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[..] os conceitos sdo as préprias coisas, porém as coisas
em estado livre e selvagem, para além dos “predicados

antropolégicos”

Gilles Deleuze, Différence et répétition

(tradugdo nossa, 1993)
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PREFACIO

Produzir diferen¢a importa. Apés um ano de siléncio, confinamento, Covid-19 (500
mil mortes no Brasil), muitas horas nas redes sociais, conferéncias on-line e perfor-
mances em telepresenca, recebo o convite de Daniel Hora para escrever o preficio
de seu livro. Por enquanto, nio mais “teatro, boate, cinema” (MELODIA, 1976). O
pouco que se tem representa tudo, o muito que se tinha fechou e restaram as redes
digitais rigidas impondo formatos, tempos e censuras. A vida quase cessou nas ruas.
A “vida” explode na internet. Producdes artisticas orientadas para a livre explora-
¢do e transgressdo da tecnologia urgem. Urgem, rugem, rouge, rosnam, rompem e
rondam. E, para descolonizar e rachar, escreverei hacker com “r’, me contradizendo
com um rouge, porque a contradicdo também interessa.

Entio, o presente livro, em que “racker” é entendido a partir do verbo to hack,
isto é, abrir fendas, fissurar, rasgar, nos traz um pensamento critico sobre uma ver-
tente da arte, a saber, aquela politica, e vieses da arte e tecnologia, a saber, aquela que
produz diferenca, nos fazendo rever os paradigmas da heterologia de Jacques Der-
rida e de Gilles Deleuze. Outros pensadores contemporaneos sdo revisitados, como
Alexander Galloway, Arlindo Machado, Bernard Stiegler, Critical Art Ensemble, Jac-
ques Ranciére, Jean-Francois Lyotard, Lev Manovich, Michel Foucault, McKenzie
Wark, Ricardo Rosas, Sherry Turkle, entre tantos.

O manancial de artistas tratados, embora pareca inesgotavel, provém, em
sua maioria, das duas tltimas décadas e advém de um recorte preciso: producio de

diferenca; alteridade e conceito de grupo (fazer-junto: processos heterogenéticos);



pirataria e recombinacio; contrafacdo; acidente, quicé fracasso; ruido e corrosio;
algoritmo e ritmo; vertigem; enfim, heterotopias. E nessas heterotopias teremos:
de Laszl6 Moholy-Nagy a Waldemar Cordeiro; de Andy Warhol a Paulo Bruscky;
de Marcel Duchamp a JODI; de Joseph Kosuth a Giselle Beiguelman; de Nam June
Paik a Steina & Woody Vasulka; da mdquina de Turing a Rejane Cantoni e Leonardo
Crescenti; de Guerrilla Girls a Corpos Informaticos; de Yoko Ono a Lucas Bambo-
zzi. No percurso, a variabilidade da arte “racker” leva Daniel Hora a reacender com
“combustiveis técnicos e tedricos contemporaneos os debates acerca da defini¢do do
que é arte”. A arte, como estd aqui entendida, promove “mobilizacdes de significados
e de praticas sociais, no sentido de uma transformacio continua” e oferece um certo
afastamento do senso comum, permitindo a insurgéncia de um pensamento critico.

Daniel Hora se refere 2 arte gerada com/contra/em/por computadores, mas
também a arte gerada pela obsolescéncia tecnoldgica, ao software livre e de c6digo
aberto, a construcdo de midias imagindrias, as producdes anarqueoldgicas e desloca-
tivas, ao desdobramento de atualizacdes, as taticas de desobediéncia civil, a guerri-
lha comunicacional, as batalhas identitarias, inclusive ao feminismo, a0 movimento
queer, e ao biopoder.

Pela arte hacker é vidvel, portanto, emular fic¢des tecnoldgicas, test-las e apro-
veitd-las como fendmenos de fruicio e de pensamento voltado a transformacio. Da
dobra entre o fato e a fatura, o estético e o devir, a forma e a performance, a arte hac-
ker faz emergir uma experiéncia estética em que os estimulos sensoriais sdo tensiona-
dos e tensionam o movimento entre corpo e intelecto da enac¢do orgénica e artificial.

E por falar em biopoder e enacdo organica, falemos de biologia, que, entre
outras disciplinas, também vem gerando filosofia. Conforme sugerido por Daniel,
ousarei “rackear” o pensamento de Deleuze e Guattari, tentando entrever tenticu-
los possiveis, talvez, in(com)possiveis. Deleuze e Guattari alertam para a existéncia
da arvore e do rizoma, dois sistemas diferentes de pensamento e compreensio de
mundo. Mas consideram, também, que toda irvore é meio rizoma e todo rizoma é
meio 4rvore. Assim, entendemos que toda drvore é meio raiz (rizoma) e toda raiz
¢ meio 4rvore, assim como somos, ndés, brasileiros, todos “meio Leila Diniz” (LEE,
1993), todos meio “rackers”.

Se tomarmos uma drvore em um nivel macrofisico, veremos que a drvore é um

quase rizoma com inimeros exemplares de drvores irmas, primas e tias em um sistema
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“a-centrado”, como em um rizoma. E, se tomarmos um rizoma em um nivel micro-
fisico, veremos que cada recorte do “rizoma-grama” é uma quase drvore: raiz Gnica,
tronco, folhas. Assim, partindo dessas ideias, pensamos, o conceito de maria-sem-
-vergonha (Impatiens walleriana: lembramos seu efeito medicinal como calmante),
também conhecida como “alegria-do-lar”. Maria-sem-vergonha é uma planta Panc
(planta alimenticia nio convencional). Ser comestivel interessa, comer é rackear?

Maria-sem-vergonha ¢é raiz e rizoma, simultaneamente: raizes, troncos,
folhas, flores, frutos (carpelos) e sementes (valvas). E, como isso “foi feito para rir”
(DELEUZE; GUATTARI, 19954, p. 32), seus frutos explodem divertidamente. Maria-
-sem-vergonha interessa por ser como nos, brasileiras, “rackers”: fuleiras. Necessi-
tamos de muito sol e muita d4gua; somos exdticas, invasoras, originarias da Africa,
explosivas. A maria-sem-vergonha é uma espécie nativa da regido de Quénia e de
Mocambique. Outros dizem original de Zanzibar. Assim, ela é como néds, simples-
mente, brasileira, simplesmente, “racker”.

Assim, convido @s leitor@s a ler este livro e pensar, agir, criar (com seus pré-
prios onze sentidos e o sentido), gerando elos entre as poéticas tecnoldgicas emer-
gentes, a estética e a ética, com a leveza de uma flor, quicd, uma maria-sem-vergonha,
como nds, como este texto, nio s6 uma aula, talvez um curso inteiro, drvore e rizoma.
Entdo, novamente, convido as leitoras e os leitores ndo sé a ler, mas a comer, sabo-

rear e, assim, rackear este livro.

Maria Beatriz de Medeiros

Artista e professora na Universidade de Brasilia

11
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APRESENTACAO

O impacto das tecnologias informacionais e comunicacionais na experiéncia humana
contemporanea tem se tornado cada vez mais disseminado. Contudo, inexiste acordo
quanto a completa dimensio dos supostos ganhos e prejuizos de seu uso intensivo
e pervasivo. Em vez da acomodacio, sustentam-se incertezas. Revezam-se utopias
e distopias. A que direcio apontam as trilhas abertas? Diante das probabilidades de
calculo premonitério e das tentativas de antecipacdo de destino, alcancaremos em
algum ponto uma democracia planetdria de lazer criativo? Viveremos em um mundo
de trabalho automatizado e em harmonia com a natureza? Ou seguiremos em rota
acelerada de aumento da desigualdade social? Provocaremos catéstrofes ambientais
cada vez mais devastadoras?

Nesse cendrio, algumas tendéncias da arte nos fornecem taticas para cartogra-
fias exploratdrias e disruptivas. Sdo correntes abrangentes e disseminadas, embora
sua presenca seja ainda emergente nos circuitos tradicionais de exibi¢io e nas cole-
¢Oes privadas ou institucionais. Suas realizacbes promovem contigios entre cam-
pos apartados pela modernidade, confundindo arte, tecnologia, ciéncia, politica,
filosofia, biologia, fisica. A diversidade dessas praticas dificulta categoriza¢des, por-
que abrange desde a alta complexidade logica e estrutural até a solucdo prosaica em
torno de questoes de facil compreensao publica.

Alguns exemplos fornecem um vislumbre do que estd em curso. Hé poéticas
marcadas pelo uso inusitado (consentido ou ndo) de equipamentos cientificos, insti-

tucionais, publicos, corporativos ou de consumo. Nesse grupo podem ser incluidos
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projetos realizados por artistas pesquisadores e professores em atuacao permanente
ou circunstancial em universidades e laboratérios de véarios paises, como o brasi-
leiro Eduardo Kac ou o canadense Garnet Hertz. Em outra parte, hd a modifica-
cdo e ainvencdo de maquinas e sistemas proprios para a expressdo artistica, como
em projetos do paulista Paulo Nenflidio e do coletivo mineiro Gambiologia. Ha
também o engajamento explicito no ativismo cultural e politico, especialmente
em coletivos, como os estadunidenses Critical Art Ensemble e Electronic Disturbance
Theater (EDT), ou artistas como o neozelandés Julian Oliver e os brasileiros Lucas
Bambozzi e Giselle Beiguelman.

A finalidade deste livro é contribuir com as reflexdes interessadas nessa pro-
ducio. Para isso, adoto uma articulacio tedrica em torno das poéticas e das estéti-
cas da artemidia que seguem uma inclinacdo hacker'. No que se refere as poéticas,
transfiro a polémica da experimentacio e da transgressdo (atribuida as préticas de
grupos conhecidos como hackers) para estabelecer um critério de distin¢do de traba-
lhos artisticos baseados nos usos dos aparatos informacionais e comunicacionais. Do
lado da estética, por sua vez, utilizo a mesma disposi¢cio exploratéria, em principio
ligada a técnica, para revisar e suscitar linhas de pensamento marcadas por impulsos
transdisciplinares e anarquicos, ludicos e diletantes, especulativos e contestatérios.

A reciprocidade entre ambas as abordagens se estabelece por um vetor comum
plausivel. Trata-se da variacdo gradual da liberdade da producio da diferenca, regu-
lada no embate com as necessidades e as conveniéncias tecnoldgicas, conforme pro-
pde McKenzie Wark (2004). Essa interacdo ampara a abrangéncia e direciona os
sentidos tanto das acdes poéticas quanto da teoria relativa as instanciacdes da arte
por meio da tecnologia — isto é, as suas materializacdes inesgotaveis e contextuali-
zadas conforme as relacdes de espaco-tempo de colecionamento. Ou seja, entendo
a diferenciacio tecnoldgica como indice da producio poética e estética, pois ele se

encontra plasmado nas obras, bem como em sua reverberacio critica. A diferenca

1 Os diciondrios de lingua portuguesa registram apenas o anglicismo hacker, que designa o
individuo obcecado por computadores e programas; que se introduz em sistemas informati-
cos alheios, com objetivos ilicitos ou por diversdo e experimentacio. Adota-se a expressio hac-
keamento como traducdo para os substantivos equivalentes 2 acdo dos hackers (hacking) e ao seu
resultado (hack). E comum ainda se verter a forma flexional to hack como hackear, que teria con-
jugacio semelhante a de recear.
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seria, nesse sentido, o préprio traco da manifestacio das circunstincias de atuacio
de artistas, maquinas, algoritmos, sociedade e ambiente natural.

Frente ao contexto artistico apontado, minha intencdo é oferecer ao leitor
um acesso as suas varias tramas embaracadas. Nao pretendo compor uma tipologia
exaustiva, tarefa que exigiria maior amplitude, dedicacio de recursos e contraponto
de vozes. Tampouco espero instituir uma opcio interpretativa indiscutivel. Em vez
disso, reconheco como valor de intercambio a parcialidade histdrica e geografica de
um certo angulo de observacdo e comentdrio que a mim corresponde.

No que se refere ao tempo, darei énfase a episddios relevantes da artemidia das
primeiras duas décadas apds o surgimento das redes computacionais conectadas a
internet — sem descartar exemplos precursores relevantes, ji incluidos na bibliogra-
fia emergente sobre o tema. Esse recorte cronolégico influencia a distribuicdo geo-
grafica de casos. Essa parcialidade deriva do fato de que o registro e a valoracdo das
modalidades artisticas em questdo prevalecem atrelados as dindmicas tecnoldgicas de
paises desenvolvidos, sobretudo da América do Norte e Europa. Embora seja usual
a contestacdo das nocdes rigidas de hegemonia e subalternidade, as dindmicas das
regides citadas irradiam reflexos culturais e artisticos para outras partes do planeta.
Isso é um fato recorrente. Mas, certamente, nio deve conduzir ao conformismo da
aceitacdo acritica, nem ao infortinio da subordinacido cultural.

Pelo contrario, no Brasil e em outros paises ocorrem pontos dissidentes e rele-
vantes para o cendrio internacional. H4 alteridade produtiva e critica radicada em
diversas localidades instdveis de enlace mais ou menos central ou periférico — no¢des
maleédveis, contidas como retalhos recombinantes no conjunto dos territérios nacio-
nais. Porém, essa contra-hegemonia nio decorre somente de propensdes mais etno-
légicas, como seria possivel entender, por exemplo, as propostas antropofégicas,
tropicalistas ou mesmo conceitualistas do modernismo e pds-modernismo brasilei-
ros. A prépria tecnologia telematica favorece a multiplicidade geogrifica, pois pro-
voca efeitos acidentais, fortuitos e intensivos que envolvem as comunidades no uso
dos dispositivos que estiverem a seu alcance. Essa abertura a variabilidade se baseia
na capacidade de reprogramacao intrinseca aos meios de automacao informacional
e algoritmica, quando entendidos como plataformas capazes de operar instrucdes
codificadas a partir da sistematizacdo referenciada no funcionamento de outros sis-

temas artificias ou naturais.
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Da exploracdo das margens de liberdade contidas na prépria materialidade tec-
noldgica procedem as questdes da disrupcdo hacker?. Por um lado, sua controvérsia
contagia a arte ao se conjugar com os seus legados vanguardistas. Um fenomeno que
remonta, a0 menos, ao inicio da dispersio do termo hacker, a partir dos ambientes uni-
versitdrios como o Massachusetts Institute of Technology (MIT), nos Estados Unidos,
durante a década de 1960. Por outro lado, a diferenca tecnoldgica ainda se alia ao hist6-
rico de interacdes e de distincoes entre praticas utilitarias diversas, inclusive anteriores
ou alheias a informdtica, alcancando aspectos subjacentes de fruicio ludica e sensivel
dos aparelhos. Embora esses percursos sejam geralmente delineados em torno da téc-
nica, no campo das artes, presume-se, como suplemento, a peculiaridade da transcen-
déncia de valor para além dos efeitos pautados por opcoes imediatistas e instrumentais.

Nesse sentido, uma teoria da arte hacker aponta para o seu duplo: uma teoria
hacker da arte. Ambas se amparam em um repertério de producio e de pensamento
da diferenca (tecnoldgica). Com isso, minha intenc¢io é colocar em foco os elos e os
limites entre estatutos artisticos, cientificos, bélicos, econémicos e politicos. Almejo,
portanto, acompanhar como a suspensao das nog¢des tipicas da tecnologia se coa-
duna com debates acerca da defini¢ao do que é arte e do que nio é. Para isso, levarei
em conta que tais indagacdes persistem suportadas pelos contrapontos entre os dis-
cursos favoraveis e contrarios a autonomia das artes. Disso deriva a necessidade de
confrontacdo de valores cognitivos e éticos, segundo a perspectiva alcancada apés o
longo transcurso da filosofia no ocidente, consequente, sobretudo, mas nio exclusi-
vamente, do Renascimento e do [luminismo.

Confrontada com esses antecedentes, a arte hacker aponta uma fenomenolo-
gia singular. Embora nio se descarte nela o apelo a subjetivacio sensivel individual,
outros percursos se abrem com comportamentos e posturas que ora orbitam ao redor
de uma ética informacional comunitiria, ora se consagram a relacdo cibernética para
além do humano. Enquanto a primeira via é marcada por regras de participacio e
conhecimento inclusivo, a segunda disposi¢io busca a automacio de dispositivos de

controle informacional e de retroalimentacao, gradativamente apartados do dominio

2 Conforme a etimologia em inglés, o verbo to hack remete ao ato de abrir uma fenda, fissurar,
com auxilio de uma ferramenta como um machado ou uma picareta. Esse sentido estd implicito
na acdo de adentrar ou abrir um sistema computacional, com ou sem permissaio.
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antropoldgico e constitutivos de sistemas inteligentes e generativos que absorvem,
automatizam e ocupam o lugar de dinimicas naturais. As vezes consideradas em pola-
ridades incompativeis, ambas as op¢des resultam da reprogramabilidade que singu-
lariza a metamidia computacional.

Para considerar esse aspecto operacional, recorro ao pés-estruturalismo de
Gilles Deleuze, autor a partir do qual se fundamenta o livro A hacker manifesto, de
McKenzie Wark (2004). Essa op¢do corrobora a alta taxa de recorréncia do pensa-
mento deleuziano nos estudos da arte contemporanea em geral e da subarea espe-
cifica de arte e tecnologia. A partir de Deleuze, a teoria que proponho ressalta os
aspectos de afeccdo e ontologia tecnoldgica, bem como as implicacdes pds-humanis-
tas da recente virada especulativa em favor de dindmicas intensivas e extralinguisti-
cas envolvendo objetos e processos. Contudo, em contraponto, recupero de Jacques
Derrida (e, em menor medida, de nomes como Michel Foucault e Jean-Francois Lyo-
tard) algumas contribuicdes da filosofia marcadas pela aplica¢do ou questionamento
sobre paradigmas linguisticos. Desse modo, persigo uma vinculacio simultinea entre
o empirismo transcendental de Deleuze e a desconstrucdo de Derrida.

Trata-se de uma escolha, até pouco tempo, rara na literatura existente. Lacuna
que talvez tenha entre seus motivos o modismo de cada estacao ou ambiente inte-
lectual geograficamente localizado, que reforcam o predominio de ora um, ora outro
como referéncia ostensiva nos diferentes departamentos de humanidades e ciéncias
sociais. Soma-se a isso a efetiva dificuldade de reducdo da complexidade de pensa-
mento e do estilo de argumentacio idiossincratico de ambos os autores a deno-
minadores comuns. Mas acredito que a distin¢io entre eles seria apenas de ordem
estratégica, conforme Derrida (1995) reconhece quando publica na imprensa sua nota
de obitudrio por ocasido do falecimento do autor de Diferenca e repeti¢do e Mil platos.

A partir desse entendimento de proximidade, comentadores recentes, como
Claire Colebrook (2011) e Paul Patton e John Protevi (2003), tém tentado fornecer
os protocolos tedricos para a interacio conceitual entre as duas obras filoséficas. No
que se refere a teoria da arte hacker, acredito que a alianca entre o pensamento de
Derrida e de Deleuze se demonstra na coincidéncia de alguns de seus temas e na com-
plementariedade de suas perspectivas. Além disso, considero inclusive uma provavel
analogia desse par de autores com a segmentacdo entre o conhecimento e as prati-

cas da ciéncia da computacdo e da engenharia da computacio. Enquanto prevalece
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numa 4rea a escrita do software, em linguagem de programacio, predomina na outra
amontagem do hardware, a articulacio dos componentes materiais. Nessa metifora,
Derrida apontaria para a escrita e leitura de algoritmos e c4digos, enquanto Deleuze
indicaria o desenvolvimento de circuitos e sistemas.

Observando essa complementariedade, sustento que a arte hacker explora as
duas polaridades do referente simbdlico e do imediatamente tangivel, ainda que nio
se possa fixar um termo de equilibrio entre essas orientacdes. Assim, busco acom-
panhar, pela incompletude e arbitrariedade da linguagem, os eventos de desestrutu-
racdo das hierarquias dicotomicas atreladas a suposi¢do logocéntrica de significados
supostamente intrinsecos a filosofia, a arte e a tecnologia.

Admito que a “desconstrucio ocorre, é um evento que nio aguarda deliberacio,
consciéncia ou organizac¢io de um sujeito [...]. Ela desconstréi-se a si mesma. Pode ser
desconstruida (¢a se déconstruit)” (DERRIDA, 1985, p. 1-5)°. Por sua vez, pela incomen-
surabilidade materialista, abordo a experiéncia vivida, compreendida como o devir de
atualizacdo aquém ou além do 4mbito fenomenoldgico, pois seus excessos, excecdes
e excedentes sdo arrancados da imanéncia virtual, em processos que reconfiguram o

pensamento que se defronta com a sua alteridade. Conforme Deleuze (1968, p. 102),

o empirismo se torna transcendental, e a estética uma disciplina apoditica, quando
apreendemos diretamente no sensivel aquilo que nio pode ser nada além de sen-
tido, o préprio ser do sensivel: [...] a diferenca de intensidade como razio do

diverso qualitativo.

A arte hacker sugere correspondéncia entre essas abordagens, porque tanto a
desconstrucio quanto o empirismo transcendental tratam da reprogramabilidade
como fator relacional, porém, desvinculado de um dominio absolutamente inten-

cional. Haveria assim um percurso convergente. Sua ocorréncia se apresenta ainda

3 Segundo Derrida (1967, p. 30), “[...] os movimentos de desconstrucio nio solicitam as estru-
turas do fora. Sé sdo possiveis e eficazes, s6 ajustam seus golpes se habitam estas estruturas [...].
Operando necessariamente do interior, emprestando da estrutura antiga todos os recursos estra-
tégicos e econdmicos da subversio, emprestando-os estruturalmente, isto é, sem poder isolar seus
elementos e seus dtomos, o empreendimento de desconstrucio é sempre, de um certo modo, arre-

batado pelo seu préprio trabalho”.
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que a desconstrucido busque algum grau de diluicdo de privilégios de um termo colo-
cado em oposicdo negativa ante a outro termo da linguagem. Do mesmo modo, essa
ocorréncia se afirma mesmo que o empirismo transcendental possa ser assumido,
alternativamente, como modo de supressio de negativas mutuas, de maneira que se
viabilize com isso a abrangéncia de uma multiplicidade imanente obtida com a dife-
renciacio, em oposicdo a representacio conformista.

Tomando como eixo o contraponto e a complementaridade entre Deleuze e Der-
rida, recorro a contribuicdes de autores direta ou indiretamente ligados a suas linhas de
pensamento. Destacam-se, entre outros, Bernard Stiegler, Lev Manovich e Vilém Flus-
ser. Do campo especifico da critica, curadoria e histéria da arte e da midia, reviso con-
tribuicdes de Boris Groys, Gregory Sholette, Brian Holmes, Edmond Couchot, Edward
Shanken e Arlindo Machado, bem como os escritos de artistas como Ricardo Domin-
guez, Critical Art Ensemble, Alexander Galloway, Garnet Hertz e Giselle Beiguelman.

Com base nesse conjunto, os impactos da apropriacio da tecnologia so revistos
aluz da agenda critica herdada do experimentalismo conceitualista das décadas de 1960
e 1970. Evoco desse periodo o colapso da autoridade e a ascensio do artista como ico-
noclasta criativo (SULLIVAN, 2010), que é concomitante com a ascensdo do pos-estru-
turalismo e a emergéncia da ética hacker, marcada por sua aposta na horizontalidade
colaborativa no desenvolvimento e nos usos da microinformatica e das redes telematicas.

Por conta desses entrelacamentos, entendo que a exploracio e a transgres-
sdo artistica da tecnologia informacional desempenham papel ambivalente de des-
construcio (com a reprogramacio de suas linguagens constitutivas) e de empirismo
transcendental (com a recomposicdo efetuada em suas estruturas de materializa¢do).
Assim, a arte hacker absorve, analisa, desvia e segue a equivocidade do aparato em
que suas atividades sio moduladas. Seus valores sio, portanto, derivados do aban-
dono da rigidez de premissas subjetivistas, sobretudo no que se refere aos requisitos
de originalidade e estabilidade das obras artisticas.

Desse modo, observo reverberacdes do legado conceitualista, da performance
arte, do cinema experimental e da videoarte, bem como referéncias a praticas ana-
légicas de artistas brasileiros como Paulo Bruscky. Embora a arte hacker seja pecu-
liar a computacio, sua categorizacio poderia se esparramar, em sentido sincrénico
e diacroénico, em meios e suportes desconectados. De certo modo, muitas praticas

de descentralizacdo artistica e cultural das significacdes e da subjetividade poderiam
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assim ser entendidas como ocorréncias andlogas a reprogramacio operacional da lin-
guagem das maquinas computacionais, envolvendo também a mutacdo das materia-
lidades eletronicas e suas interfaces com o orgéinico.

Interessa-me nessa relacdo a reflexividade de aportes e extravasamentos entre
a cultura humana e a inteligéncia artificial, em uma perspectiva préxima da transco-
dificacdo, conceito que Lev Manovich (2001b) emprega para apontar a mtitua absor-
¢ao de um signo cultural por um dispositivo que o converte em c6digo numérico
e, por nossa percep¢io, decodifica os estimulos multissensoriais correspondentes as
materializacoes da linguagem processada pela maquina. Em paralelo a esse aspecto
multimodal, transdutor e intersemiotico, persigo um viés politico de analise, com a
discussdo sobre os regimes de regulacio da disponibilidade da condi¢io tecnolégica
de reprogramabilidade baseada nas midias digitais. Entendo que a recombinacio nio
s6 diz respeito aos impactos da 16gica computacional sobre a ordem cultural. No sen-
tido inverso, concernem a reconfiguracido de hardware e software os usos politicos,
efetivos e afetivos a que sdo consagrados.

De igual modo, a revisdo de questdes da teoria critica sobre a volatilidade das apro-
priacdes discursivas, obtidas por meio da tecnologia, sugere que as batalhas em torno
da hegemonia ideolégica abrigam, além do poder de opressao, capacidades produtivas
de contestacio que alteram processos de transmissao, validacio e utilizacdo de conhe-
cimentos em sua recepcio e reaplicacdo. Conforme a reacdo em pauta, os aparelhos e
suas logicas podem ser empregados para a instituicdo de temporalidades e espacgos de
disseminacio da alteridade, contrariando tendéncias de homogeneizac¢io supressiva.
Essa situacdo se manifesta em diversos modelos de enquadramento da cultura hacker.

De uma parte, os dispositivos interferem na dimensio psicolégica com a emer-
géncia de afetividades crescentemente mediadas, bem como comportamentos pauta-
dos por saberes errantes e nio calculistas, como aponta Sherry Turkle (1995, 1984).
De outra parte, a economia politica se abala. Na leitura de Pekka Himanen (2001),
a ética protestante do trabalho cede lugar para a ética ludica da colaborac¢io consa-
grada a criatividade. Em outra interpreta¢io, aponta-se a nocio correlata de lideranca
elitista dentro do cendrio de adaptacdo ao capitalismo cognitivo, conforme Richard
Barbrook (2006, 1998). Essa concepc¢io é acompanhada pela proposi¢do disruptiva
de regimes em que a producdo das multidoes e seu intercimbio como dddiva deturpa

a hegemonia do sistema monetario.
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A escrita deste livro se organiza em seis capitulos. O primeiro é dedicado a
fundamentacido conceitual, enquanto os demais contemplam a sugestdo de catego-
rias criticas baseadas na suspensio de cinco nocdes recorrentes acerca da tecnolo-
gia — a utilidade, a propriedade, a duracio, a territorialidade e a performatividade.

No primeiro capitulo, recupero aspectos criticos do paradigma linguistico e
fenomenoldgico e de sua superacido. Para isso, relaciono a desconstrucio de Jacques
Derrida com o empirismo transcendental de Gilles Deleuze, seguindo algumas inter-
pretacdes recentes, como aquelas encontradas em Bernard Stiegler, Jussi Parikka e
Steven Shaviro, além de autores da chamada virada especulativa da filosofia. Ao longo
do texto, trato do contraponto e das possiveis intersecoes entre Derrida e Deleuze,
sobretudo no que se refere a aplicacio do pensamento de ambos os autores na teo-
ria da arte (e tecnologia) contemporanea.

O segundo capitulo trata do que denomino alteridade operacional. Ao se fun-
damentar na tecnologia, a arte hacker refuta as aplicaces operacionais consagradas
dos aparatos. Em vez de confirma-las, promove utilidades alternativas, subversivas,
inquietadoras, como no caso da alteracio de jogos eletrénicos e de recursos de comu-
nicac¢do via internet, vistos nos trabalhos do estadunidense Cory Arcangel, da dupla
belgo-holandesa JODI e dos italianos Eva e Franco Mattes.

O capitulo seguinte diz respeito a tensio entre tecnologias proprietarias e livres.
E ainda ha o confronto delas com a manifestacdo fortuita dos defeitos causados por
ruidos, colapsos, contégios e corrupcdo de dados. Sdo comentados projetos em pla-
taformas livres e abertas de nomes como o coletivo estadunidense Radical Software
Group (RSG), bem como priticas radicadas na aleatoriedade, na entropia e nos aci-
dentes, como na exploracdo do glitch pela holandesa Rosa Menkman.

A temporalidade é o assunto do quarto capitulo. Nele, sdo abordados aspetos
vinculados a expectativa (ou tolerincia) referente aos prazos de vida util das tecno-
logias. Comento obras interessadas na protelacdo, recuperacio ou antecipacdo da
durabilidade das maquinas, incluindo nomes como o brasileiro Lucas Bambozzi e o
coletivo Gambiologia. Estdo incluidas observacdes relativas a chamada arqueologia
da midia e as condicdes anacronistas e algoritmicas da imagem.

Em seguida, no quinto capitulo, trato das relacoes territoriais proporcionadas
pela temporalidade anacronista de midias decompostas, reconstituidas e remediadas.

Para isso, recorro a associacdo entre a heterocronia e a heterotopia, termos usados
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por Michel Foucault para discorrer sobre a vinculagido entre momentos e espacos de
operacio da diferenca cultural. Os casos mencionados incluem projetos associados a
ideia de critica institucional e informacional da tecnologia, abrangendo nomes como
o alemio David Link e a dupla suica UBERMORGEN.COM.

Por fim, o capitulo final é reservado a consideracoes sobre aspectos derivados
dos conflitos entre a performance corporativa, cultural e tecnolégica. Nele, ha ques-
toes em torno da efetividade e da eficiéncia que sao defendidas, respectivamente,
quando se avalia a performance da tecnologia e das corporacdes. Em contraponto, é
ressaltada a performatividade tatica, tcita e tatil da arte hacker.

Com esses seis capitulos, espero oferecer ao longo do livro algumas senhas
para a exploracdo dos sistemas intrincados da arte e da tecnologia. Para concluir
com uma metifora, a teoria que vai se expor aqui tem por objetivo a investigacdo
hacker da prépria produtividade hacker, expressa na diferenciacio de suas instancia-
coes tecno-logicas. Decifrar cddigos e dispositivos, recombind-los, torna-los redistri-
buiveis e de ficil acesso. Tais acGes serdo reivindicadas neste livro como requisitos
para um engajamento emancipatério com as dindmicas do mundo contemporaneo.

A publicacio deste livro ocorre gracas as politicas de apoio da Edufes. A obra
é fruto da minha formacao como pesquisador entre 2008 e 2015, durante os cursos
de mestrado e doutorado em Artes na Universidade de Brasilia (UnB). A essa base
acrescento resultados posteriores e recentes, obtidos durante o estagio de p6s-dou-
toramento no Programa de P6s-Graduacio em Arquitetura da UnB e no percurso
académico que venho trilhando desde minha chegada a Ufes, instituicdo em que atuo
como professor adjunto do Departamento de Artes desde 2017, além de professor do
Programa de Pés-Graduacio em Artes a partir de 2019.

Nesse periodo, pude contar com o apoio financeiro da Capes em 4mbito nacio-
nal e binacional, neste caso por ocasido de minha participa¢io no Programa Fulbright
de Doutorado Sanduiche nos Estados Unidos, realizado na Universidade da Califor-
nia, em San Diego. Mais recentemente, tenho trabalhado com o suporte da Funda-
¢do de Amparo a Pesquisa e Inovacido do Espirito Santo (Fapes), para realizacdo de
projetos individuais e orientacido e coordenacio de atividades de grupo de pesquisa.
Agradeco as orientacdes recebidas de professores como Maria Beatriz Medeiros,
Miguel Gally de Andrade, Maria de Fatima Borges Burgos, corpo docente e cole-

gas de poés-graduacdo da UnB, além de Brett Stalbaum, professor responsavel pela
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supervisdo de meu trabalho em San Diego. Agradeco ainda aos artistas citados neste
trabalho, pelas informacdes e imagens disponibilizadas. Por fim, agradeco ao apoio
de amigos, familirares e colegas ao longo da jornada que venho percorrendo desde
o inicio de minhas pesquisas. Faco mencio especialmente ao suporte afetivo fami-

liar de Lidia e meus filhos, Maria Teresa e Pablo.

23



=

EDUFES

EDITORA



Capitulo 1

DIFERENCIACAO
TECNOLOGICA

Este livro propde a constituicio de uma teoria da arte hacker. Para essa finalidade,
recorremos a conceitos da filosofia da diferenca e experimentamos a elaboracio
reversa do que também se apresenta como uma teoria hacker da arte. Nessa dupla
articulacio, apresentamos um modelo de pensamento critico relativo a producoes
artisticas que adotam abordagens de exploracio, alteracdo e transgressio da tecnolo-
gia. Por sua vez, essa postura se coaduna com um ato de investigacio e reconfiguracio
de conceitos da estética, esta tltima entendida aqui como ramo da filosofia dedicado
a reflexdo sobre os valores da percepc¢io sensorial, como aqueles extraidos da arte.
Nossa proposta decorre da observacdo de casos de influéncia reciproca entre
a reprogramabilidade pratica e discursiva da arte baseada na tecnologia e as respec-
tivas predisposi¢cdes de deslocamento de sua fundamentacio critica. Assumimos
como temdtica a maleabilidade das producdes das artes tecnoldgicas, caracteristica
impulsionada pela ado¢ao de midias de automatizacao e comunicacdo, provenientes
das rupturas experimentais do modernismo e amplamente disseminadas no periodo

recente da arte contemporanea.
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Nesse cendrio, a emergéncia de praticas hackers arrasta para varias direcoes a
problemitica de exploracdo das modalidades de experiéncia critica, compreendida
como capacidade do juizo baseada na sensorialidade. Por um lado, essa diversidade
reflete as conotacdes controversas assumidas pela palavra hacker, desde a dispersio
de seu uso a partir do contexto inicial e peculiar de circulos estudantis de universida-
des como MIT, nos Estados Unidos, durante a década de 1960. A partir dessa difusio
infiel e proliferante, o termo hacker torna-se adjetivo atribuido aos praticantes de
atos licitos ou ilicitos de exploracio e alteracio da informatica e das telecomunicagdes.

Por outra parte, os multiplos caminhos das associagdes entre a arte e a acao hac-
ker também se conjugam a partir do longo histérico de discussdes sobre os graus de
interacio e de distin¢do entre as praticas utilitarias, eminentemente técnicas, e as ati-
vidades consagradas a fruicdo sensivel. Embora as artes envolvam a técnica de alguma
maneira, sua concepcio supde, desde a modernidade, uma transcendéncia além das
marcas imediatas do efeito instrumental. A conjugacdo da arte hacker parece, por-
tanto, nao poder evitar o confronto com um repertério tedrico que habilita as refle-
x0es sobre os elos e as divisdrias entre propésitos artisticos, cientificos, tecnoldgicos
e politicos. Para complicar, a amplitude semantica da palavra hacker e o contraste
com as teorias da arte, da midia e da tecnologia implicam um vasto campo de articu-
lacdes que podem ou nio justificar a reivindicacao do estatuto artistico para deter-
minadas producdes, performadas em algum 4mbito discursivo dedicado ao tema.

Com sua variabilidade, a arte hacker reacende com combustiveis técnicos e ted-
ricos contemporaneos os debates acerca da definicdo do que é arte. Essa retomada
nos faz retroceder, a0 menos, a afirmacio de sua autonomia e a equiparacdo de seu
valor intelectual em contraponto a ciéncia e a tecnologia, a partir da modernidade
iniciada com o Renascimento.

O debate que propomos decorre de uma condicdo que, embora apele a sub-
jetivacio sensivel, trafega por um campo tecnopolitico permeado por interpreta-
¢oes dispares (e polémicas) em torno da ética hacker, ou, ainda, dos efeitos éticos
das relacdes informacionais estabelecidas entre o humano e o nio humano pela

cibernética. Nas distintas versdes da ética hacker*, contudo, encontramos pontos

4 Qutras fontes incluem a preservacio da integridade e privacidade de dados alheios (CHAOS
COMPUTER CLUB, 2002), o aproveitamento pleno das tecnologias por meio da exploracio
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recorrentes de apologia do compartilhamento e da liberdade de informacio (RAY-
MOND, 2001, 2004). A essas balizas se aliam a aposta na descentraliza¢ido do poder,
a confianca nas possibilidades de criacio artistica e de aprimoramento das condi-
cOes de vida com base na tecnologia, a defesa da avaliacio dos hackers indepen-
dente de critérios extrinsecos a suas atividades e a disseminacido desse conjunto de
ideias para outras atividades culturais (LEVY, 2001).

Ante esta conjuntura, investigamos as derivas estéticas da arte hacker. Nosso
ponto de partida envolve, de uma parte, a analise de projetos e textos de artistas e
coletivos. De outra parte, embasamos nossa analise no entendimento da atividade
hacker como producio da diferenca, conforme propde McKenzie Wark (2004). Essa
escolha nos conduz a uma revisio de paradigmas provenientes da teoria critica e do
pos-estruturalismo absorvidos e reconfigurados pelo chamado pensamento da dife-
renca. Nessa linhagem heteroldgica, interessa-nos sobretudo a insercio e o legado
de Gilles Deleuze, adotado por Wark, bem como reverberacées das ideias de Jac-
ques Derrida e outros nomes como Michel Foucault e Jean-Francois Lyotard. De
um lado, adotamos Deleuze, uma das referéncias mais citadas na teoria da arte con-
temporanea, especialmente em leituras que perseguem os seus aspectos afetivos e
materialistas. De outra parte, reconduzimos nosso pensamento ao caminho da filo-
sofia pautada pela aplicacdo ou pelo questionamento acerca de paradigmas baseados
na linguagem, com destaque para Derrida.

Com o trabalho de pesquisa e reflexdo aqui apresentado, almejamos compar-
tilhar conceitos tteis para futuros desdobramentos, sobretudo no que diz respeito
aos impactos das associacdes conflitivas entre arte, ciéncia, tecnologia e politica.
Acreditamos que nossa teoria podera apoiar a compreensdo da complexa conjuga-
¢do entre as controvérsias semanticas e as confrontagdes presentes nos processos de
diferenciacio da arte e da tecnologia. Pensamos que as polémicas quanto a licitude
ou ilicitude, adequacdo ou inadequacio das praticas de ambas as dreas ainda exis-

tem devido a auséncia de uma consideracdo aprofundada sobre as predisposicoes

compartilhada de seus recursos, a superacdo de limitacdes e inviabilidades técnicas, a defesa dos
direitos de expressdo e comunicacio, e a contribui¢do para o refor¢o da seguranca dos sistemas e
as taticas de resisténcia contra forcas de opressio politica e econémica (MIZRACH, 2001).
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ao hibridismo e ao transito por entre as margens de demarcacio entre os domi-
nios de producido natural, humana e artificial.

A reconfiguracdo dos sistemas e programas da teoria da arte e da tecnologia
funciona de modo anélogo a exploracio e alteracdo de um software ou hardware em
uma acdo hacker. O exame e a transformacio dessas estruturas parecem indispen-
sdveis para que a experiéncia critica possa persistir ante o avanco veloz dos proce-
dimentos de automacdo, um movimento com influéncias nio s6 no campo artistico
como também em outras 4reas.

Questionar a regulacio dos elos entre as poéticas tecnolégicas emergentes e a
estética é um dos objetivos desta obra. Essa avaliacdo é dedicada a uma subsequente
aplicacdo em acdes de pesquisa, extensdo e ensino universitario. Também pode ser-
vir como subsidio para projetos de curadoria, edicio de obras de referéncia e elabo-
racido de estudos para plataformas de colecionamento e exibicéo.

As questdes de revisio da teoria critica sobre a volatilidade de apropriacdes do
poder discursivo, por meio da tecnologia, reiteram a compreensio de que as batalhas
por hegemonia abrigam, além do poder de opressio, capacidades produtivas de con-
testacdo que alteram processos de transmissio, validacio e utilizacdo de conhecimen-
tos. Conforme a apropriacio efetuada, os aparelhos e suas légicas podem contribuir
para a instituicdo de temporalidades e espacos que desafiam padronizacdes restritivas.

Essa situacdo se manifesta em diversos modelos de enquadramento da cultura
hacker. De uma parte, os dispositivos interferem na dimensdo psicolégica com a
emergéncia de afetividades crescentemente mediadas e comportamentos pautados
por saberes errantes e nio calculistas, como aponta Sherry Turkle (1984, 1995). De
outra parte, o comportamento hacker abala a economia politica. Em uma leitura, a
ética protestante do trabalho cede lugar para a ética ludica da colaboracdo hacker
consagrada a criatividade (HIMANEN, 2001). Em outra interpreta¢do, temos uma
nocio correlata de lideranca elitista dentro do cendrio de adaptacio ao capitalismo
cognitivo (BARBROOK, 1998, 2006). Essa concepcio é acompanhada pela proposi-
cdo disruptiva de regimes em que a producio das multiddes e seu intercimbio como
dadiva desloca a centralidade do valor monetério na intermediacio cultural.

Para pensar a producio da diferenca tecnolégica com essa amplitude de mani-
festacoes, adotamos como fundamentacio Jacques Derrida e Gilles Deleuze. Em um

caminho pouco usual, nosso trabalho envolve, portanto, desconstrucio e empirismo
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transcendental. Pela desconstrucdo, buscamos a desestruturacdo das hierarquias dico-
tomicas atreladas a suposicdo logocéntrica de significados intrinsecos da arte e da tec-
nologia. Por sua vez, pelo empirismo transcendental de Deleuze, atentamos para a
excessividade do devir da experiéncia vivida, compreendida como atualizacdo extraida
da imanéncia virtual que termina por reconfigurar o préprio pensamento.

Acreditamos haver nessa abordagem pontos de correspondéncia entre Deleuze
e Derrida. Embora a desconstrucao atue como diluicio dos privilégios entre termos
colocados em oposi¢do, o empirismo transcendental apresenta um cendrio sem nega-
cOes essenciais, em que as variacoes da diferenca provém da manifestacio liberada de
entraves miméticos de representacio dele. Em certa medida, o descentramento das
significacoes e da subjetividade em ambas as concepc¢des se assemelha com a capa-
cidade de reprogramacio do processamento operacional da linguagem de maquinas
computacionais. Interessa-nos, nessa relacio, a reflexividade de aportes e extravasa-
mentos entre cultura humana, inteligéncia artificial e fendmenos correlatos.

Trata-se de uma perspectiva préxima do conceito de transcodificacdo, usado
por Lev Manovich (2001b) para apontar a mutua absorcio de um signo por um dis-
positivo, como c6digo numérico, e, por nossa percepcio, como fendmenos senso-
riais e comunicativos. Porém, seguimos um viés politico de anilise que coloca em
discussdo os regimes de regulacio da disponibilidade dessa condi¢ao programavel das
midias digitais. A transcodificacdo nio sé diz respeito aos impactos da légica compu-
tacional sobre a ordem cultural, mas, no sentido inverso, concerne também a recon-
figuracdo de hardware e software moldada pela regulacio politica dos usos efetivos
e afetivos a que sdo consagrados.

Assim, a arte hacker flui em trés vertentes interseccionadas. A primeira
remete a discursividade da producio da diferenca tecnolégica. Considera-se nessa
vertente a carga contracultural presente na alteracio dos usos e na ruptura de c6di-
gos de protecio de produtos e servicos proprietdrios ou nas praticas de comunita-
rismo. A segunda vertente diz respeito aos efeitos da diferenciacio sobre concepcdes
de tempo e espaco. Por fim, hd as implicacdes performativas que se articulam a par-
tir das duas vertentes anteriores.

Por outra parte, os antecedentes e as derivacoes da arte hacker podem ser enten-
didos conforme o esquema do triplo confronto entre a arte e a tecnologia, que desa-

gua nos posicionamentos intercambidveis comentados por Stephen Wilson (2002, p.
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26-30). Primeiro, ha as poéticas baseadas nas primeiras vanguardas do modernismo,
que procuram propor sua atualizacdo no periodo contemporaneo. Em segundo lugar,
h4 uma corrente p6s-modernista orientada pela desconstrucio. Por dltimo, observam-
-se praticas de exploracio e expansio da tecnologia de maneira conjugada com a arte.

As poéticas de inspiracao modernista resultam em trabalhos com proposta
revoluciondria e de autonomia, apoiadas em uma indiferenciacio entre midias e
plataformas institucionais tradicionais e tecnoldgicas. As praticas resultantes cons-
tituem uma via analégica ou aderente as estruturas dadas de automacao da arte, em
paralelo a producido industrial e a discursividade cientifica. Dessa op¢do procede
o interesse pelo dinamismo mecinico no futurismo, para alcancar as poéticas da
arte fractal e generativa. Essa linhagem corresponde entdo a experimentacdes que
dialogam com a agenda cientifica e os produtos da midia — indstria gréfica, foto-
grafia, fonografia, telecomunicacdes.

Conforme Wilson (2002) alerta, entretanto, essa instincia tem limitacdes.
Engana-se com as suposicées de dominio sobre aparatos que tendem a prevalecer
e cooptar a arte em seu desempenho. [lude-se quanto a sua aceitacdo nas institui-
cOes estabelecidas, quando na verdade tende a ser rejeitada. Tem ainda de combater
o risco de ofuscacdo de suas poéticas pelos produtos da industria cultural também
baseados nas mesmas tecnologias.

Ja as poéticas de inspiracdo desconstrutivista “[...] examinam e expdem os tex-
tos, narrativas, e representacdes que fundamentam a vida contemporanea” (WILSON,
2002, p. 27, traducido nossa), derivados do poder regido pela ciéncia e tecnologia e
expresso em contextos culturais associados. Isso diz respeito tanto a industria da midia
quanto ao préprio processo de representacdo da arte. A arte associada a essa pers-
pectiva oferece reflexdes divergentes da racionalidade, como se fosse um “parasita”.

Podemos tomar como ascendentes dessa tendéncia desconstrutivista: a ironia
do uso de materiais encontrados e cotidianos pelo Dadaismo; os questionamentos das
contradicdes da realidade por meio da expressido do inconsciente no surrealismo; a
apropriac¢io dos icones e procedimentos da cultura de massas pela arte pop, e as pra-
ticas anticomerciais de intermedialidade, conceitualismo e fusdo entre arte e bana-
lidade cotidiana na rede Fluxus. Esses modelos influenciam a net arte do esloveno
Vuk Cosi¢ e a dupla belgo-holandesa JODI, além de outras poéticas de apropriacio,

desvio, pirataria e interferéncia por artistas como o estadunidense Cory Arcangel.
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Por fim, hé a trilha exploratéria das poéticas que se assumem inseridas em um
contexto amplo de pesquisa e desenvolvimento tecnocientifico. Em seu conjunto,
podem ser aglutinadas producdes que buscam atualizar a no¢io da arte como “[...]
zona de integracdo, questionamento e rebelido, para servir como centro indepen-
dente de inovacio e desenvolvimento tecnoldgico, [capaz de contemplar] linhas nio
lucrativas de investigacdo e pesquisa fora das prioridades disciplinares” (WILSON,
2002, p. 28, traducdo nossa).

Essa tltima opcao exploratdria requer um embasamento cientifico voltado ao
avanco e a descoberta, embora possa estar combinada com doses de desconstrugio dos
textos e narrativas da tecnologia emergente e da arte. Podemos, entdo, incluir entre
os seus antecedentes a arte cinética, o cinema experimental e a videoarte, que expan-
dem a sua linguagem na mesma medida em que investigam e desenvolvem a aparelha-
gem em que se baseiam. Essa disposicdo é sentida ainda na arte cibernética de Nicolas
Schofter, Roy Ascott e Waldemar Cordeiro, nas exploracdes da inteligéncia e vida arti-
ficial pelo estadunidense Karl Sims e na arte biotecnolégica do brasileiro Eduardo Kac.

A partir deste esquema de Stephen Wilson, podemos associar cada um dos
posicionamentos a modos peculiares da arte hacker. A inspiracio modernista atua
em termos de superacio do passado e institui¢io do novo, em uma situagio para-
lela aos rumos da tecnociéncia. A linhagem desconstrutivista desconfia do presente
e do futuro, recorrendo a comparativos com fatos esquecidos ou alternativas mar-
ginais de encaminhamento. Por fim, o posicionamento exploratério tenta vislum-
brar o devir das consequéncias da atualidade, participando de modo mais ativo de
sua projecio especulativa.

O fluxo da producio da diferenca na arte hacker é uma composicio instivel
que privilegia em maior grau as perspectivas de desconstrucio e exploracio. Nesse
sentido, as obras de arte podem ocorrer em lugar de arsenais, produtos de entreteni-
mento ou bens de consumo. Sdo exemplos as formas e os volumes virtuais percebi-
dos a partir de objetos e luzes dindmicas na Construcdo Cinética — Onda Ereta, do russo
Naum Gabo (1920), no Modulador Espago-Luz, do hingaro Lészl6 Moholy-Nagy (1930),
ou nos aparatos cinecromaticos e cinéticos do brasileiro Abraham Palatnik. Outros
casos envolvem o movimento dos objetos que reverberam as atualizacoes da virtuali-
dade da imagem, como as Placas de Vidro Rotativas — Otica de precisdo e os Rotorrelevos,

do francés Marcel Duchamp (1920, 1935). Os dispositivos em que se fundamentam
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esses trabalhos passam entio a operar uma alteridade operacional. Assim, a tecnolo-
gia instalada, j4 acomodada ou destinada aos interesses de poder, recupera seu devir.

Mas, ao privilegiar a desconstrucio e exploracio, a arte hacker ndo descarta
por completo o molde modernista. Recupera-o geralmente para ironizar sua pre-
tensdo de inovacio na vanguarda, com trabalhos que caminham no sentido de uma
retaguarda pré-industrial ou protoindustrial do “faca vocé mesmo”, da remonta-
gem a partir do elemento encontrado, da obsolescéncia prorrogada. Encontramos
esse viés sobretudo nos ready-mades de Marcel Duchamp, pois sua tatica de adocao
de empréstimos e recombinacdes visuais converte a operacao artistica em ato con-
ceitual e performativo. A énfase artesanal é suplantada por uma estética de nomi-
nalismo pictérico, segundo a qual o que se entende por arte nido estd dado por uma

esséncia natural, mas sim por conven¢des contingentes (DE DUVE, 1991).

Devir-informacional

A elaboracdo de uma teoria da arte hacker pretende uma reconfiguracio critica ante
os efeitos estéticos do devir-informacional do mundo, isto é, a uma codificagio pro-
cessual cumulativa e abrangente. Essa teoria permite uma adequacio critica que
corresponda a sensorialidade afetada pela assimilacdo de fenomenos marcados pelo
fluxo e pela qualidade operacional decorrente das expansdes do automatismo tecno-
légico baseado em dados digitalizados. Com esse propoésito, a escolha da expressao
arte hacker é indicativa da controvérsia sobre o carater transgressivo e explorato-
rio de arranjos maquinicos entre o orgénico e o inorganico — wetware® e hardware.

Esse devir-informacional se apoia ainda em uma inessencialidade da tecno-
logia em sua etapa digital. Os usos podem ir além da documentacido de projeto e
recomendacdes de origem. Em lugar disso, emergem usos derivativos, colaterais,

incidentais. Essa condicdo nos leva de volta ao reconhecimento da técnica como

5 Naneurociéncia, o termo wetware remete a estrutura e a capacidade de processamento infor-
macional baseada nos elementos organicos do cérebro humano. A expressio também se aplica
a sistemas computacionais construidos segundo modelos biolégicos. A palavra tem conota¢io
negativa quando empregada para apontar a falha humana como causa da inoperancia de um sis-
tema em que nio sio encontrados defeitos de hardware ou software (ROUSE; WIGMORE, 2014).
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modo de performacio de existéncias, tanto subjetivas quanto objetivas. Assim, a
arte hacker sugere um complemento a concepc¢io da técnica como modo existen-
cial de enquadramento subjetivo do mundo como reserva (Gestell) (HEIDEGGER,
1977). Ela aponta para uma abertura radical A interferéncia entre os matuos recur-
sos diferenciais subjacentes na antinomia de um 4mago extrinseco da tecnologia
digital, que reside no sentido de sua afirmacado de identidade estar baseado na capa-
cidade de performar alteridades em processos de emulacio.

A arte hacker demonstra como a tecnologia, juncio de técnica e discurso
(Téxvn, tékhné + -Adywa, -logia), estabelece contraponto entre performances huma-
nas e inumanas. Essa realidade se fundamenta no confronto de seus respectivos
modos de poiésis (Troinotg), isto é, de trazer algo a materialidade sensivel. Desse
estado interoperacional, emergem fendmenos de reciprocidade que se constituem
como registros regenerativos. O que se extrai, a cada instancia¢io, sdo distintas
manifestacoes de fluxos intensivos subjacentes que, mesmo quando intangiveis, sio
imanentes ao préprio devir que se coloca em movimento.

Esse paradigma informacional assinala a retomada da importancia do
aspecto estético da tecnologia, antes subjugado aos interesses ligados a efetividade
funcional (RUTSKY, 1999). Trata-se de uma situacdo que emana do paradoxo
da instrumentalizacdo baseada no registro digital, pois, quanto mais o mundo se
traduz em dados estruturados para o seu processamento, mais complexo ele fica.
Torna-se assim explicito o seu carater amplamente mutante e inabarcavel por uma
sensorialidade desaparelhada.

Sob o estimulo das automacdes da produtibilidade fisica e bioldgica, expande-se
a ciborguizacio de uma matriz de coabitacio da poiésis humana e inumana. Em seu
mutuo devir-informacional, essa ciborguizacio trafega antes pela conectividade pros-
pectiva e especulativa do que por retrospeccio determinista de cédigos predetermi-
nados. Ela pode conduzir ao efeito de passagem da anamnese, o qual transita para o
excedente a-tecnoldgico, aquilo que nio é inscritivel no registro da escritura, con-
forme Jean-Francois Lyotard (1997).

Como consequéncia, efetua-se a aceleracdo, ao mesmo tempo almejada e temida,
da mutabilidade das recombinacdes operacionais. Em tal condicio, a arte hacker
parece evidenciar a propulsdo assumida pelos conflitos acerca da redistribuicdo das

posicdes de relacionalidade e de poder. Por esse motivo, sua abordagem estética nos
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convoca a uma rearticulacio dos campos de discursividade epistemoldgica e poli-
tica, tarefa j4 embutida em contribuicdes correlatas ao encontro da operacio artis-
tica com a cultura hacker, provenientes da sociologia, da antropologia, da psicologia,
da histdria e dos estudos culturais e de midia.

A inquiricio sensorial dos fendmenos em questdo nos impele a distin¢io
sobre os confrontos entre agentes envolvidos e afetados pela transgressio tecno-
légica. Apostar aqui na afirmacdo de uma estética da arte hacker resulta, por con-
sequéncia, na proposicao concomitante de uma teoria hacker da prépria estética.
Por meio dela, a volubilidade inicialmente atribuida ao objeto de anilise se mani-
festa ela mesma favoravel a promocdo de um pensamento maledvel e aberto. Afir-
ma-se entdo um pensamento franqueado a readequacdes. Como em um programa
sob licenciamento livre, a teoria hacker sustenta uma reflexido de cédigo aberto,
passivel de reapropriacoes e recombinacdes.

Essa orientacio estética requisita inflexdes consequentes. Em vez de se fixar a
um antropocentrismo gravitacional, o juizo critico é levado a oscilar conforme os
transitos entre os objetos e sujeitos interagentes. Com essa concep¢io, coincidimos
com as recentes discussdes filosoficas sobre o lugar da estética na transicio da virada
linguistica para a virada especulativa (BRYANT; SRNICEK; HARMAN, 2011). A arte
hacker suscita ponderacoes sobre a materialidade e a realidade excedente aos limites
(residuais) da significacio subjetiva.

A capacidade de afeccdo estd, no entanto, preservada no extralinguistico e no
inumano. Nesse sentido, a arte hacker explora a persisténcia da mediacdo amparada
por processos de retencio e protensdo informacional, conforme os termos da gra-
matologia de Jacques Derrida (1973). Na performance que materializa seus efeitos, a
arte hacker busca o encadeamento consecutivo de efeitos. Ela vasculha e altera as
conexdes diferenciais de atribuicdo das escalas que relacionam sujeitos apreensiveis
como objetos e objetos habilitados a agir como sujeitos.

Nesse ponto, a teoria estética que aqui se propde diverge da perspectiva moderna
referenciada em Alexander Baumgarten ou Immanuel Kant. Dela aproveitamos, con-
tudo, a significacdo dada a palavra que extraem da etimologia grega (aioOntucog, ais-
thetikos) para tratar da cognicio derivada da experiéncia sensorial, de modo amplo, e da
fruicio da arte, de modo especifico. Essa referéncia nos interessa aqui como o epicentro

sismico das reverberacoes por meio das quais o pensamento critico péde mover-se em
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direcio a autonomia da arte, na trajetéria percorrida ap6s o abandono da subordinacio
a ética e aos conceitos cognitivos, conforme os paraimetros herdados da Antiguidade.

Admitida como ramo filoséfico, a estética ndo se desliga por completo de
outras modalidades de pensamento sobre outros aspectos da realidade, sobretudo
quando supomos transi¢des instiveis entre a objetividade e subjetividade da dife-
renciacio tecnoldgica. Em vez da desvinculacio, a estética é constantemente mar-
cada por circunstancias que sobrepdem as qualidades sensiveis dos fendémenos com
atributos éticos e cognitivos. Quanto a isso, diferentes opinides circulam entre
autores das tendéncias recentes do realismo especulativo. Enquanto a estética nao
figura como foco de interesse de Ray Brassier e Quentin Meillassoux (ASKIN et
al., 2014), é assumida como primeira filosofia em Graham Harman (2007), para
quem as relacoes entre quaisquer objetos reais se sustentam nos efeitos recipro-
cos de atracio e alusio baseados em seus aspectos sensoriais.

Como se vé, essa retomada nao significa a reafirmacdo da autonomia do sujeito
inspirada em Kant (2000), pois a aspira¢do antropolégica do julgamento desinteressado
na estética é contrariada pelo agenciamento de objetos inter-relacionados, que influem
na capacidade comunitéria de sentir e julgar, ainda que isto ocorra de modo sub-repti-
cio ou apartado do alcance reflexivo fenomenoldgico. O desinteresse se constitui mais
como abertura para a reprogramacao do pensamento e do corpo para além do domi-
nio exclusivamente humano. Pela estética, algo se move para fora de si pela forca de
atracdo exercida por aquilo que lhe é alheio, afirma-nos Steven Shaviro (2009, p. 4-5).

Nesse circuito de afeccoes, podemos ir além das amarras do correlacionismo
kantiano, termo comum da virada especulativa que indicaria a equivoca suposicio
da impossibilidade de reflexio sobre o ser independente da linguagem, conforme
proposto por Quentin Meillassoux (2009). Sem esse bloqueio, a teoria da arte hac-
ker pode tratar da especulacdo sobre relacées que ultrapassam o dominio idealista,
antropocéntrico e semioldgico sem, entretanto, ignora-los. Assim, o trabalho espe-
culativo contribui para uma forma de contestacio politica peculiar que suspende as
normatividades encontradas e demonstra a ficcionalidade através do contraponto
exercido com a explorac¢do anarquica do préprio artificio tecnolégico de ficcao. A
linguagem aponta assim para sua prépria falseabilidade.

Por meio dessas dinamicas da especulacio, as praticas hackers de explora-

cdo e alteracdo da tecnologia nos dio evidéncias da tenacidade das questdes sobre a
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autonomia da estética. Se o recurso da estética serve a evocagio e provocagio, con-
forme Harman e Shaviro, por outra parte, hd um certo desconforto cultural diante
de fendmenos que atravessam territérios como o da pesquisa e do desenvolvimento
cientifico, do lazer errante, da eletronica de garagem, da zombaria mididtica, do ati-
vismo digital e da fruicio sensual e intelectual.

O espanto causado por essa variabilidade se expressa na rejeicio bilateral que
os aparatos institucionais dedicam ao que se chama de arte e tecnologia. Em muitos
casos, a arte hacker se julga como algo que ou nio é arte, ou nio é tecnologia, pois
essa producdo costuma ser considerada muito tecnolégica para os canones da arte,
ou excessivamente artistica para as normas da ciéncia e da engenharia (SHANKEN,
2001, p. 11-12). Na arte hacker, essa indeterminacdo se multiplica pelo nimero de
vinculos entre as producdes qualificiveis pela estética e as distintas ramificacoes da
cultura hacker, habitualmente cercadas por analises atraidas por fatores de compor-
tamento, comunitarismo, rebeldia e ética.

No questionamento sobre o grau de autonomia da estética, a expansdo ou a
derrubada de fronteiras requerida reverbera a destituicio dos critérios criticos pau-
tados pelo ideal do belo e o declinio das hierarquias rigidas entre as suas tipologias.
Essa dupla ruptura liga a arte hacker as ramificacées das vanguardas modernistas e
pos-modernistas, sobretudo o que deriva do legado de Marcel Duchamp, pois, desde
as rupturas dos ready-mades e outros modos de expressao que nao sao estritamente
mimeéticos, a arte e a estética abandonam a beleza e passam a trabalhar pelo discer-
nimento daquilo que é ou nio é arte (MEDEIROS, 2005).

Duchamp e outros nomes das vanguardas parecem reiterar que a arte é empreen-
dimento intelectual, mais relevante do que a sensorialidade surgida espontaneamente,
sem a participacdo humana. Porém, a questdo nio se resume a uma rivalidade entre
0 objetivo e o subjetivo, pois Duchamp assume o papel de enunciador e debatedor
de conceitos usando como suporte a apropriacio de objetos pré-fabricados e uma
multiplicidade de significacdes culturais. O trabalho, portanto, se situa entre pro-
cessos de subjetivacio e objetivacdo mais amplos, entre a elaboracido de linguagens
e 0 empirismo transcendental.

Com os ready-mades de Duchamp, a afirmacio da arte é realizada por meios diver-
sos de acionamento. Esses meios dispensam o lastro em uma suposta essencialidade da

obra de arte — vale para Duchamp o nominalismo pictérico, a articulacio contingente
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entre discursos e formas (DE DUVE, 1991). Essa transferéncia de interesse, portanto,
conduz a operacdes de diferenciacio entre o que é e o que nio € artistico, sem amparo
em regras fundacionais ou gradacdes de valor pautadas pelo eximio técnico do génio
ou propriedades especificas e intrinsecas a determinados meios expressivos.

Em sua estética, a arte hacker recupera a articulacio com outras modalida-
des de teoria e praxis, contribuindo para a sua mobilizacdo. Sem se lancar ao exa-
gero da desvinculacao afirmativa, o conhecimento sensivel adquire reciprocidade
com aspectos éticos, cognitivos e ecolégicos que passam a se situar sob a influén-
cia da operacionalizacdo informacional. Posi¢cdes transitorias de afeccdo (objetiva
e subjetiva) ambientam os conflitos subjacentes a aparéncia do que é licito ou ili-
cito, admissivel ou inadmissivel, criativo ou destrutivo — na arte, na politica, na
computacio, na biotecnologia.

Tais embates caracterizam as batalhas politico-econdémicas travadas no campo
simbdlico, seguindo a concepcio do capitalismo cognitivo centrado em contetidos
afetivos e linguisticos proposta por Maurizio Lazzarato (2006). Do lado da filoso-
fia da arte, reafirma-se ainda com Jacques Ranciére (2005, 2010) a relacio entre o
enquadramento coletivo das parcelas de experiéncia social (a estética da politica) e as
enunciacdes subjetivas disjuntivas que podem contribuir para uma nova percepcio
do mundo (a politica da estética). Quanto a essa reciprocidade, a arte hacker apre-
senta-se como problema na medida em que suas praticas em constante transforma-
cdo redundam em mutua recusa. Se instituicées tradicionais relutam em assimilar
completamente a variabilidade transgressiva das midias digitais, a arte hacker tam-
bém nio parece dedicada a alcancar a sua absorc¢do nesse circuito. Em vez disso, adota
institucionalidades alternativas ou taticas instituintes adequadas aos seus valores.

Para além dos meios indisciplinares ou paradisciplinares de sua resisténcia, a
arte hacker é, muitas vezes, pautada pela sondagem especulativa da afeccdo objeti-
vo-subjetiva. Por outra parte, a proeminéncia de uma nocio de fluxo decorre em
geral da propria inconstancia dos suportes marcados pelo devir-informacional, que
se desenvolve a partir das tecnologias cinemdticas que assumem no século XIX o
lugar de destaque antes ocupado pelas técnicas renascentistas de visualizacdo estatica
(ARANTES, 2008). Desde entio, movimento e temporalidade passam a orientar a
investigacao estética em producdes sensoriais e discursos relacionados a exploracao

e interferéncia em aparatos e sistemas que geram fenémenos dinamicos.
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Desse modo, a abordagem hacker da tecnologia se move em conjunto com a
critica, compartilhando a questio de modulacido das dura¢des ontoldgicas por efeito
da mediacdo técnica, segundo sugere Bernard Stiegler (1998). A producio artistica
que investiga e altera as plataformas de fluxo informacional coloca em evidéncia a
cinemitica das oscilacGes entre objetividade e subjetividade. Como consequéncia,
sdo recompostas as consideracdes em torno das circunstiancias de coabitacio entre
légicas e corpos humanos e inumanos.

As formas artisticas correspondentes a atitude hacker perante a tecnologia se
expressam, grosso modo, no desenvolvimento e uso intuitivo e anarquico de maqui-
nas e programas, ado¢do de algoritmos abertos e denuncia da vigilancia, praticas
colaborativas, interferéncia em circuitos e taticas de desvio operacional e “faca vocé
mesmo”. Trata-se de uma pluralidade de caminhos de interferéncia e atravessa-
mento das normatividades, conforme a noc¢io transgressiva atribuida a toda téc-
nica por Bernard Stiegler (2001).

Por sua caracteristica transgressiva, a arte hacker corrobora a acep¢io da arte-
midia, pois alude ao valor de desvio dos vetores de interesse capitalista por trs da
tecnologia. Esse desvio se realiza por meio da apropriacio ou intervencio nas midias
disponiveis, bem como pela adocao auténoma de recursos da eletronica, informatica
e engenharia biolégica (MACHADO, 2007). Na continuidade do confronto critico
com a industria cultural, o que se pde em causa é a desestabilizacao da racionalidade
informacional, recurso muitas vezes defendido como justificativa de manipulacio

ideoldgica em favor da preservacdo do poder econémico e politico dominante.
Controvérsias sobre a produgdo hacker

Considerada a qualidade transgressiva do devir-informacional, nossa proposta de uma
teoria da arte hacker dedica atencio tanto a temporalidade da transi¢io objetivo-sub-
jetiva quanto a espacialidade de suas estruturas de contencio, projecdo ou dispersio.
Para essa fundamentacio, assumimos que hackear é produzir diferenca — acio que traz
consequéncias sociais, biolégicas e materiais. A partir dela, McKenzie Wark (2004)
constrdi um estudo sobre praticas informacionais marcadas pela distincao tecnold-
gica e as consequentes disputas econémicas em que o poder prevalecente reside no

monopolismo da propriedade intelectual (patentes, marcas registradas e copyright).
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Deriva dessa restricdo o controle exercido pelos vetores de comunicacio que regu-
lam como a informagcio é transmitida e reproduzida (WARK, 2004, aforismo 32°).

A anilise de Wark (2004, notas 24 e 1047) é orientada por um procedimento de
desvio e “[...] reimaginacdo criptomarxista do método materialista”. Ela é voltada a
prética tedrica situacional que complementa “[...] a critica iniciada no texto do mundo
ao girar o mundo, por sua vez, contra o texto”. A inten¢do de Wark é acompanhar
o aspecto heterogenético da qualidade reconfiguravel da abstracdo (termo sinénimo
da producio da diferenca) que opera nos ajustes relativos a multiplicidade cotidiana.
Tal movimento é assumido como um processo avesso ao dogmatismo restrito a orto-
doxia marxista e a critica “self-service” da representacao.

O que estd em foco em Wark (aforismos e notas 11, 165, 219, 232, 300) é a con-
comitancia entre os avancos da economia de commodities sobre a virtualidade e a
derivagio e confrontacio vetorialista que torna abstrato “[...] o regime de proprie-
dade a ponto de fazer da escassez [forjada] de informacdo uma necessidade”. Com
esse interesse, Wark revisa criticas antiessencialistas como o ataque contra a socie-
dade do espeticulo (DEBORD, 2003), a frustracdo do valor da aura da exclusividade
artistica (BENJAMIN, 1987a), a teoria tatica de instituicdo da midia livre (GARCIA;
LOVINK, 2001) e a proposta de Georges Bataille (2013) de uma economia da exces-
sividade, sem restricdes e utilitarismo.

Para alinhar estas multiplas referéncias, Wark recorre as malhas do pensa-
mento da diferenca em Gilles Deleuze (2002). Assim, a noc¢do de producio (hacker)
da diferenca e suas consequéncias sio sustentadas sobre o terreno de uma ontologia
que envolve a duplicidade entre o virtual e o atual. Desse modo, Wark apresenta a acio
hacker como aquela que atualiza, isto é, lanc¢a na facticidade do mundo, potencialidades
latentes no virtual. Sem a citacio de exemplos particulares, Wark assume o desafio de
uma teoria geral e filos6fica capaz de incluir a multiplicidade seméntica da palavra hac-
ker. Para alguns, sua obra pode soar como op¢io muito distanciada da realidade. E pos-
sivel, entdo, acusi-la de idealismo e de deturpacio da discursividade prépria dos grupos

reais envolvidos nas préticas de producio da diferenca (LOZANO, 2012). Entretanto,

6 O livro citado nio possui numeracio de paginas, apenas de paragrafos ou aforismos.

7 As notas apontadas com asteriscos ao longo do texto de Wark estdo agrupadas na secio Writings,
ao final do livro, e sdo organizadas conforme a numeracio dos respectivos aforismos.
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a abstracdo sugerida por Wark proporciona uma armacio conceitual para o agen-
ciamento abrangente de eventos concretos, como trabalhos de arte e seus modos de
realizacio. Entendemos ainda que a teoria de Wark nos fornece uma estrutura para
contraponto com diversos relatos correspondentes as circunstincias relacionais de
assimilacdo da atividade hacker.

Por meio dessa amarragdo conceitual, é possivel, por exemplo, reconfigurar a
contestacdo de Tim Jordan (2008a, 2008b), que condena a elasticidade excessiva de
Wark e sugere restringir a producio (hacker) da diferenca ao ambito da tecnologia
telematica — juncio da informdtica com as telecomunicacdes. Sua opinido, alids, se
contradiz pela prépria abrangéncia que confere a atividades correlatas como o ati-
vismo hacker (hacktivismo) e a cultura livre. Se a acdo hacker pode ocorrer fora da
programacio e da engenharia computacional propriamente ditas, é vidvel que se con-
sidere a existéncia de uma arte hacker. Essa denominacio se assentaria, portanto, em
um campo mais alargado que o das relacGes entre técnica e sociabilidade, no sentido
estrito das praticas profissionais ligadas as tecnologias da informacdo e comunicacio.

Por outra parte, Douglas Thomas (2002) compreende que o hackeamento nio
abarca apenas a compreensio e exploracio do funcionamento dos aparelhos e das
interacoes que com eles mantemos. Também engloba relacdes inter-humanas diver-
sas, amparadas em suas estruturas e carregadas de intencionalidades contraculturais,
que costumam tangenciar duas funces sociais basicas da telematica: a de guardar e
a de desvelar os segredos.

Nos termos deleuzianos empregados por Wark (2004, aforismos 74 e 75), a pro-
ducio hacker demonstra que “[...] sempre hd um excesso de possibilidades expresso
no que é atual, o excedente do virtual”. Para além da parcialidade do real ou mesmo
de sua falsidade, hackear significa explorar aquilo que nio é, mas pode vir a ser. Por-
tanto, a acio hacker pode ser observada tanto “[...] na biologia quanto na politica,
tanto na computagdo quanto na arte ou na filosofia”. Em cada um desses campos, a
exploracio da virtualidade acontece como desvio de regras, seja pelo desbloqueio de
cbdigos, seja pela articulacio de um cédigo aberto, disponivel a recombinac¢io comu-
nitaria. Entre a apropriacdo e a participacdo, afirma-se como requisito a liberdade
das condicoes de registro, armazenamento, processamento e transmissio da infor-
macdo — condi¢des de mediacdo da cultura contemporanea que sustentam a produ-

cdo da diferenca a partir da diferenca.
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Para isso, a abordagem hacker desfaz as travas impostas pelas regras tradicio-
nais de propriedade. Segundo Wark (2004), essa ruptura se apoia em uma mudanca
significativa introduzida pelas tecnologias numéricas: a posse de um bem cultural em
formato digital ndo requer a privacdo de acesso a ele. Dito de outra maneira, dados
podem ser distribuidos sem que o seu estoque se esgote em algum ponto do circuito
de compartilhamento estabelecido.

A producio hacker (ou a abstracdo, conforme Wark) nos sugere um paradigma
para versar sobre a estética das transgressdes encontradas nas interfaces entre subje-
tividade e objetividade. Esse paradigma nos permite a associacdo da arte com linha-
gens histdricas da diferenca e do dissenso tecnoldgico, pois a arte hacker descende
das trajetdrias que se iniciam com a reprodutibilidade da fotografia e do cinema,
fluindo depois para a rota da convergéncia eletronica até alcancar a reprogramabi-
lidade das midias pds-industriais, estruturadas para o processamento e a materiali-
zacdo de sinais codificados ou codificaveis.

A arte hacker se instaura no contexto da midia encontrada, que ocupa o foco
de interesse em lugar dos objetos fabricados. Em uma analogia entre o ready-made
de Marcel Duchamp e a cultura cibernética, a processualidade valorizada na subver-
sdo dos aparatos cotidianos passa a se aproveitar da tecnologia pronta como meio e
material de exploracido da diferenca no campo da arte. No entanto, a arte hacker cos-
tuma se completar de modo participativo e processual. Assim, a producdo da diferenca
se nutre tanto da heterogénese coletivista quanto do desenvolvimento continuo do
cddigo aberto que se usa para a escrita de novos codigos. Ndo basta o dispositivo se
construir com o envolvimento de muitos agentes se a propriedade e a autoria persis-
tirem fechadas e refratirias aos agenciamentos da multidio ou mesmo do inumano.

A arte hacker ultrapassa as liberdades ilusérias das possibilidades combinaté-
rias aparentemente infinitas, porém predeterminadas e seladas por marcas registra-
das ou patentes. Seguindo uma abordagem livre, a midia é ela mesma desmontada e
refeita, conforme a multiplicidade dos agenciamentos orginicos, artificiais e hibri-
dos que estejam em curso, e ndo de acordo com os objetivos da obsolescéncia pro-
gramada, do controle biopolitico e do uso opressivo da biotecnologia.

H4, portanto, diversas variantes da producio da diferenca tecnolégica na arte,
pois as adaptacdes e subversoes dos aparelhos e suas 16gicas incorrem tanto na rela-

¢do com aplica¢des industriais e avancadas quanto nos experimentos cotidianos e
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precarios que desafiam as fronteiras constituidas entre ciéncia, inddstria e a prépria
arte. Esse espectro de tendéncias pode ser resumido conforme o esquema geracional
tracado por Steven Levy (2001) para o relato histérico da cultura hacker.

Seguindo este esquema, a denominacio arte hacker deve ser aplicada primeiro
a trabalhos que assumem a inclinacio exploratéria e ludica caracteristica da germi-
nacdo da cultura hacker nas universidades e centros de pesquisa, como no exemplo
especifico da associacio estudantil Tech Model Railroad Club, abrigada no MIT,
Estados Unidos, durante a década de 1960. Essa disposicao é percebida na atuacao
de artistas que se inserem em estruturas laboratoriais e de ensino, atuando na inter-
disciplinaridade entre a arte, a ciéncia e a tecnologia e contribuindo para o avanco
ou revisao de suas agendas particulares.

A segunda acepcio da arte hacker corresponde a recontextualizacio do inte-
resse investigatério alimentado nas universidades para os circulos agregados em
torno de projetos de construcio de computadores caseiros em espacos informais,
fendmeno iniciado na Califérnia na década de 1970 e frequentemente associado
ao caso do Homebrew Computer Club, grupo de hobbyistas® atuante entre 1975 e
1986 na regiao do Vale do Silicio.

Na produgcio artistica e tecnoldgica subsequente, esse deslocamento se desdobra
em praticas que escolhem o abrigo de modestos ateliés, garagens, pordes, laboraté-
rios autobnomos e outros espacos de diletantismo isentos de imposi¢oes institucio-
nais. Nesses locais, além de jogar com o instrumental disponivel, ganha énfase a
montagem da prépria estrutura ou o improviso. Essa atitude promove a emergén-
cia do que se conhece como movimento maker (dos construtores, inventores ou rea-
lizadores) desde os anos 2000°.

A terceira acepcio da arte hacker aponta para o alargamento da mesma abor-
dagem exploratéria para o desenvolvimento e o uso de bens e servicos de varejo
baseados na tecnologia. Esse fenomeno acompanha a ascensio da industria dos video-

games e dos computadores pessoais e da internet, entre as décadas de 1980 e 1990.

8 Aficionados que desenvolvem tecnologia como passatempo ludico.

9 Um panorama histérico deste movimento é descrito por Manoel Lemos (2014). Garnet Hertz
(2014) também comenta proximidades e distin¢des em relagdo 2 arte, 2 arqueologia da midia e
a cultura hacker.
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Essa terceira categoria justifica a conexdo da arte hacker com praticas ladicas, alter-
nativas e singulares de producio critica que desviam as ideias de inovacdo dedicadas
ao utilitarismo de mercado. Por outra parte, h ainda as acdes de invasio, interferén-
cia, interceptacio, modificacio e engenharia reversa de sistemas telematicos incuti-
dos no cotidiano institucional e doméstico.

A quarta modalidade da arte hacker diz respeito as praticas e teorias que pro-
curam restituir e disseminar o habito de producao em plataformas livres. Essa ver-
sao corresponde a sobrevivéncia dos habitos colaborativos das primeiras geracoes da
cultura hacker, por via do movimento do software livre lancado por Richard Stall-
man e seu desdobramento com as propostas de hardware livre. Por seu turno, a arte
se une aos esforcos de propagacio da ética de programacio aberta que termina por
alcancar as esferas do debate politico sobre modelos de producio e fruicio cultural
que sdo impactados pela tecnologia informacional.

Os projetos artisticos em software e hardware livre e de c6digo aberto seguem
a agenda do resgate da liberdade e da cooperacio, caracteristicas que eram comuns
no trabalho dos hackers e programadores em geral até o final dos anos de 1970, antes
da consolidacio da indtstria do software proprietario (CASTELLS, 2003; HIMA-
NEN, 2001). A propagacio dessa ética se manifesta consecutivamente em trabalhos
de hardware livre e aberto, bem como na adoc¢éo da cultura livre em viarias direcdes.

Confirmando o conceito de abstracio introduzido por Wark (2004) e aprovei-
tado por Otto von Busch e Karl Palmas (2006), a producdo hacker e a cultura livre
se tornam extensiveis ao design, a arquitetura, 2 moda, a bioengenharia, a politica,
a arte e a outras areas. Em outra ramificacdo do mesmo impulso, encontramos a
intersecdo do ativismo hacker (hacktivismo), quando a ética de liberdade e comu-
nitarismo tecnoldgico se eleva ao cendario politico mais extenso. Nesse caso, os pro-
positos artisticos e tecnoldgicos se conjugam as lutas de movimentos de base social
e de acdo direta, a exemplo da plataforma WikiLeaks, criada para facilitar a divulga-
cdo de vazamentos de informacdes guardadas em segredo por governos nacionais,
mas consideradas de interesse publico.

O mundo informacional suscita uma reprogramacao do Manifesto Antropo-
fago de Oswald de Andrade. Em uma parafrase, s6 a producdo da diferenca nos une
ao destravar e dispersar a operacionalidade do mundo - em termos sociais, econo-

micos, filoséficos e ecoldgicos. Os ambientes e coparticipantes do devoramento da
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tecnologia sio mdltiplos: o laboratdrio universitirio, a garagem, os aparelhos domés-
ticos e pessoais e a generalidade de espacos conectados de deriva' fisica e virtual,
usados para o trabalho coletivo e as campanhas ativistas.

A opcio conceitual da diferenca deixa margem para que o desenvolvimento
de interfaces entre humanos e maquinas seja entendido como a materializacdo de
praticas relacionais inclinadas a valorizacao de sua prépria atividade, em vez de
perseguir a satisfacdo com produtos e servicos acabados. Nesse sentido, o terri-
tério da arte hacker é desenhado por iniciativas provenientes de quem se situa,
ainda que de modo marginal, tanto no campo da producio tecnolégica quanto
na atuacdo poética.

Revelam-se assim pontos comuns a esses dois campos. Alguns deles sio o
entusiasmo criativo, o autodidatismo, a finalidade paracientifica ou nio cienti-
fica, o desenvolvimento por experimentacio, a obra em processo e o cuidado com
a recepcio pelo publico, segundo o paralelo entre hackers e pintores tracado por
Paul Graham (2004). A partir de leituras similares (e polémicas) como a de Lev
Manovich (2002), programadores e engenheiros como Douglas Engelbart, Alan
Kay, David Sutherland, Linus Torvalds podem ser declarados como hackers-artistas,
por conta do desenvolvimento das préprias funcionalidades tecnoldgicas, e ndo de
contetidos magistrais para essas plataformas.

A partir do contexto ético do software livre, a interpretacdo etnografica
de Gabriella Coleman (2013) oferece a identificacio de temas de analise estética.
Segundo sua perspectiva, a expansio das habilidades de programacio e das capa-
cidades das mdquinas envolve uma experiéncia de fruicio que remete a0 roman-
tismo, pois é obtida com a realizacdo autébnoma de projetos. Essa experiéncia,
por outro lado, conduz 2 inibi¢cdo de um liberalismo egoista, pois é marcada pelo
aprendizado colaborativo e pela producio conduzida fora dos paradigmas do uti-
litarismo. Por essa razdo, a escrita do cédigo pode ser comparada com a poesia,
e vice-versa (COLEMAN, 2013, p. 13) - em uma interacdo entre o célculo racio-
nal e a perspectiva sensorial mais préxima da artesania. Ainda segundo Gabriella

Coleman, os hackers do software livre afirmam uma expressividade subjetiva que

10 Conceito da Internacional Situacionista. Significa um perambular exploratério, sem
predeterminacdes.
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nio deriva do consumo, mas da dupla produtividade nio alienada - dos progra-
mas que se desenvolvem e das relacdes sociais e institucionais que se sustentam
por meio desses programas. Em paralelo, hi a valorizacdo do inusitado, do humor
perspicaz, do ludico e da zombaria.

Na transicdo entre a engenharia e a arte, ha os exemplos de hackers como o
coletivo alemio Chaos Computer Club, que realizou em Berlim a intervencio Blin-
kenlights (CHAOS COMPUTER CLUB, 2001). O trabalho combinava a ocupacdo
publica de dreas urbanas abandonadas, transformando a fachada de um edificio
em um painel para exibi¢cdo de animacoes enviadas por participantes, realizacao
de partidas de videogame controladas por telefones celulares e quadro de reca-
dos e mensagens de amor. Incluem-se nessa mesma vertente os experimentos de
comunidades dispersas na rede ou reunidas em locais dedicados a experimenta-
cdo (hacklabs ou hackerspaces). Sao exemplos no Brasil a Rede MetaReciclagem e os
espacos Garoa Hacker Clube (Sdo Paulo), Calango Hacker Clube (Brasilia), Tar-
rafa Hacker Clube (Florianépolis), Raul Hacker Club (Salvador) e Nuvem - Esta-
¢do Rural de Arte e Tecnologia (Rio de Janeiro).

Esse conjunto de praticas alcanca ainda uma variedade de subculturas que tiram
proveito da tecnologia para gerar efeitos sensoriais. Sua inclina¢io é mais ludica e
autorreferente do que o engajamento social dos exemplos anteriores. A chamada
demoscene, por exemplo, se dedica ao desenvolvimento de c6digos para demonstra-
¢ao das capacidades de processamento audiovisual das maquinas — servindo também
ao exibicionismo competitivo ao redor das habilidades dos programadores (SCHA-
FER, 2008). Por sua vez, a cena chiptune (chipmusic ou musica em 8-bits) constitui
um subgénero de producio sonora eletronica, baseada em sintetizadores que emu-
lam ou s3o diretamente montados com circuitos de computadores antigos, consoles
de videogames e fliperamas (arcades).

Em contraposicio aos hackers-artistas, hd a argumentacio em torno dos artis-
tas-hackers. Na definicdo pioneira dos italianos Arturo Di Corinto e Tommaso
Tozzi (2002), o termo hacker art designa a producio colaborativa e em rede que
agrega artistas e publico participante. O que vale é a operacdo que, em seu transito
entre as esferas reais e virtuais da experiéncia, promove um modo de resisténcia
autonoma e de liberdade contra as regras instituidas. Essa formulacdo tedrica se

manifesta na pratica em projetos como Happening Digitali Interattivi — Figura 1 -,
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ocasido em que Tommaso Tozzi" (1992) propde a producdo de uma coletidnea de
musica e textos coletivos compostos por participantes da rede de BBS Hacker Art.
O resultado da agio circula em um CD-ROM acompanhado de um encarte com
ensaios tedricos e um disquete com arquivos de dudio em padrio MIDI (Musical

Instrument Digital Interface).

Figura 1 — Happening digitali interattivi

TO ideare B
SC; TO -

<7 e

Fonte: cortesia do artista. Material licenciado em Creative Commons (BY-NC-ND 3.0).

11 Tozzi realiza obras artisticas e teéricas desde meados da década de 1980. Sua proposta inaugural
do conceito de hacker art surge como imagem e texto tedrico (1989) apresentados em publicacdes
impressas, redes telemdticas e galerias. Sua extensa producdo estd listada em seu site (TOZZI, 2023).
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Derivam dessas experiéncias pioneiras concepcoes amplas. Para a artista grega
radicada nos EUA Jenny Marketou (2000) e a alema Cornelia Sollfrank (2001), a pro-
ducdo artistica hackeia a cultura — inclusive a prépria cultura hacker ou o que poderia
ser entendido como um sistema operacional da arte. Assim, métodos de reapropria-
¢do e reprogramacao de algoritmos, sistemas e processos sao transferidos para a
dissidéncia que questiona as acep¢cdes dominantes sobre autoria, corpo, obra, valor
econdmico e interface humano-computador.

Essa sintese de posicionamentos indica a recorréncia do carater transgres-
sivo na producio de diferenca. O eixo de confluéncia dos diferentes arranjos sociais
e tecnoldgicos mencionados € a atitude aderente ao devir inscrito na operacionali-
dade dos préprios aparatos, por sua vez, estabelecida por algoritmos e codificacGes.
A constituicio dessas estruturas processuais estd ela mesma, inclusive, em constante
mutacio, o que indica a relevancia da conjugacido transformativa das atuacdes e dis-
posicdes subjetivas e objetivas.

Para além do antropocentrismo ou do tecnodeterminismo misantrépico, a
relacio entre agentes nos impele a refletir sobre os elos da discursividade estética,
no que se refere sobretudo aos temas da mimese e da mediacdo efetuada pela apa-
réncia fenoménica e os processos por tras de seu acontecimento. Seguiremos assim
a procura das comutacdes entre a desconstrucio inspirada na linguagem e a especu-
lacao materialista derivada do empirismo transcendental, que atenta para aquilo que

excede o dominio da subjetivacio e da significacio.
Emulagoes e heterologias

Embora configurem uma especificidade histdrica, as tecnologias informacionais ndo
podem ser entendidas exclusivamente. Sob a camada perceptivel do elevado grau de
automacio, suas funcionalidades resultam da convergéncia do acimulo de midias
cinematicas e processuais precedentes, surgidas ao menos desde os séculos XVIII e
XIX. Na reflexdo estética, torna-se importante ter em conta o investimento conti-
nuo nas expansdes da operacionalidade mecénica, eletronica e, por ultimo, biotec-
nolégica, pois os fendmenos dindmicos convocam a atencio para o devir dos agentes
organicos e inorganicos sobre as coordenadas do espaco-tempo, assim como o fluxo

de energias por seus respectivos sistemas.
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A ascensdo cinematica comentada por Priscila Arantes (2008) e outros auto-
res'? abrange aplicacdes como a lanterna migica, a fantasmagoria, o zootropo, a cro-
nofotografia, o flip book e o cinetoscépio. A esses exemplos cabe agregar ainda os
trabalhos de arte cinética, construidos com a translacio experimentada com objetos
e luzes e as propostas ambientais e processuais da arte conceitual e da performance.
Tais exemplos inauguram operacionalidades distintas que sdo gradualmente hibri-
dizadas na constituicao das redes telematicas e dos aparelhos cibernéticos — de inte-
racdo entre sistemas organicos e inorganicos.

A essa absorc¢do cumulativa de légicas e efeitos daremos o nome de corporifica-
¢do. Com esse termo, propomos traduzir e reinterpretar as expressoes the embodiment
ou l'incarnation, encontradas na ciéncia cognitiva e fenomenologia. Com a corpo-
rificacdo, pensamos a relacdo entre inteligéncia e sensorialidade material humana e
inumana. Seguimos, assim, o desdobramento de nocdes corpdreas atreladas a cog-
nicdo. Nesse sentido, interessam-nos os derivados do interacionismo bioecolégico
da ideia de enacdo (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1991).

Conforme o materialismo especulativo, a relacionalidade organico-artificial
resulta da correspondéncia do que Gilles Deleuze e Félix Guattari (1995b, p. 29) deno-
minam os agenciamentos maquinicos, de corpos, acdes e paixdes, e 0s agenciamentos
coletivos de enunciacio, de atos e de enunciados, “[...] transformacdes incorpéreas
[...] atribuidas aos corpos”. Corporificar é transpor para o sensivel qualquer processo
que seria imperceptivel sem essa materializacio, pois o processo se torna reconhe-
cido a2 medida que é observavel e manipulavel, ou seja, a partir da atualizacio de sua
virtualidade. No mundo configurado pela operacionalidade informacional, a corpo-
rificacio serve a manifestacdo “[...] do potencial das tecnologias digitais (realidade
virtual) para alterar o mundo da vida (e, assim, infiltrar [0] acoplamento primaria-
mente enativo, constitutivo do mundo)” (HANSEN, 2006, p. 28-29).

12 Entre as referéncias brasileiras, podemos recorrer as linhagens descritas por Arlindo Machado
(1997) e Christine Mello (2008). Algumas fontes estrangeiras para o que comentamos aqui so
a compilacio MediaArtHistories (GRAU, 2007) e os trabalhos de Frank Popper (2007), Oliver
Grau (2003), Charlie Gere (2006) e Edward Shanken (2009), além de autores da chamada arqueo-
logia da midia, como Erkki Huhtamo e Jussi Parikka (2011), Siegfried Zielinski (2008) e Frie-
drich Kittler (2010).
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A arte hacker lida com as hibrida¢des informacionais e corpdreas iniciadas
pelas midias cinematicas que se desenvolvem a partir da alianca entre generatividade
artificial e natural. Por meio de transferéncias de energia e movimento de objetos,
corpos e maquinas, a informacdo corporificada manifesta individuacdes mutan-
tes das intensidades e fluxos, ou corpos sem 6rgios que excedem e contrariam a
regulacdo de um corpo estdvel (DELEUZE; GUATTARI, 1996). Tais individuacdes
sao marcadas pela acomodacao de forcas que impacta sua estrutura constitutiva e,
por consequéncia, sua capacidade de afeccdo — com a transformacdo diminutiva
ou expansiva da poténcia dos corpos.

Por seu caréter sistémico, a corporificacio informacional influencia os modos de
conjugacio ética e estética da arte hacker. Se a codificacio algoritmica se torna o recurso
pervasivo subentendido na interacdo do organico com o inorganico é porque a mate-
rialidade assumida em cada modalidade de processamento procede da multiplicidade
contida nessa programacio, a0 mesmo tempo que a projeta adiante. Assim, a arte hac-
ker fornece tatilidade as dindmicas da diferencia¢do (tecnolégica) (DELEUZE, 2002),
articulando em signos a operacionalidade das midias cinemaiticas e de seus derivados
digitais pés-cinematicos. Incluem-se nesse entendimento o uso e desvio de regras sin-
taticas, tanto de linguagens naturais, como a fala, o gesto e a escrita, quanto de lingua-
gens artificias, como o calculo matematico e a programacao computacional.

Essa corporificacdo ndo se restringe a uma semiodtica. Diz respeito também a
processualidade celular experimentada naquilo que concede vitalidade ao organismo
biolégico, e se prolonga em reacdes fisico-quimicas de exteriorizacdo inorganica.
Tais prolongamentos ocorrem em uma esfera auténoma, por vezes, apreensivel pela
intencionalidade da intervencio vital. Essas diferentes operacionalidades interpene-
tram seus fluxos, amplificam-se ou constrangem-se mutuamente.

Disso resulta a automacio singularizada por uma mimese que nio se limita
mais ao efeito representacional — a apresentacdo substitutiva de algo inacessivel. Das
exploracées e mutacdes tecnoldgicas da arte hacker sobrevém expressdes imanentes
que estabelecem plataformas de operacio para além da referencialidade. A imitacio
cede lugar para a transcorporificacio do devir-informacional, admitido na alteridade
biolégica (animal e vegetal) ou natural.

Essa relacionalidade sistémica suporta uma interestética, denominac¢io adotada

por Priscila Arantes (2005) para sublinhar o aquém e além das fronteiras tradicionais
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entre objetividade e subjetividade. Em vez da absoluta discernibilidade, tais ter-
mos se convertem em dominios contiguos de realizacdo, ou de interpoiésis, producao
baseada a partir das trocas energéticas de informacdes. Por essa transcorporifica-
¢do, ou interpoiésis, podemos compreender um aspecto recorrente da arte hacker, a
emula¢do. Conforme o jargao informatico, emular significa fazer com que uma pla-
taforma de hardware, software ou ambas funcionem de modo similar a outras. Esse
recurso € empregado como tatica substitutiva de replicacao de uma funcionalidade
singular, com base em estruturas diferentes daquelas que sdo alvos de apropriacao®.

A emulacido pode servir a preservacido de funcionalidades contra a obsoles-
céncia das plataformas ou ao teste de sistemas em construcdo. Sua finalidade é pre-
dominantemente pratica. Nao se contém no mimetismo da simulacdo de sistemas
— isto é, a preparacido de estruturas modelares para o exercicio adestrador ou a
avaliacdo de desempenho. Pelos simuladores, treinam os pilotos de aeronaves e se
entretém os pretensos instrumentistas em jogos eletronicos de musica como Gui-
tar Hero — lancado em 2005 na plataforma PlayStation 2. Por outro lado, pela emu-
lacdo, um computador faz as vezes de um antigo console de videogame ou de um
futuro sistema interativo em fase de projeto.

A emulacido nio se restringe a imitacdo do inacessivel, mas efetua a corpori-
ficacdo que permite explorar operacionalidades sem a necessidade do provimento
integral de configuracdes materiais e légicas idénticas ao que é emulado. Quando
esse procedimento é expansivo, ele se torna sinénimo de simulacro, no sentido do
termo empregado por Deleuze (2002): é aquilo que abole cépias e modelos. Tra-
ta-se entdo de explorar a disposicio maledvel da reprogramabilidade intrinseca a
tecnologia informacional.

Em cada implementacio, a emulacio realiza o que se anuncia no modelo hipoté-
tico da maquina automatica e da méquina universal de Alan Turing (1937): a transfe-
réncia das performances de plataformas peculiares a partir do uso de outra plataforma
capaz de reprogramar tais operacdes. Se a miquina automatica de Turing é aquela que

efetua processos programaveis, a maquina universal é aquela que atua como qualquer

13 Para definicdo de termos informaticos, as referéncias utilizadas sao os servicos on-line
Whatls.com (ROUSE; WIGMORE, 2014) e Tech Terms (CHRISTENSSON, 2005).
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outra maquina programavel. Esse encadeamento refaz o percurso, remetendo a técni-
cas mais antigas, e projeta adiante a trilha para a engenharia de maquinas e organismos.

O devir e a generatividade sustentada na matéria fluem para a codificagdo vital
contida na corporeidade biolégica. Parte do humano para os programas artificiais
executados por maquinas especificas e, depois, convergentes na maquina universal
— sobretudo, na especificidade da metamidia que evoca outras midias antecessoras e
sucessoras, de acordo com Lev Manovich (2013). Por fim, o devir-informacional se
relanca ao mundo - pela chamada internet das coisas, que promove a conectividade
e a responsividade generalizada dos objetos — e retorna para a ecoesfera pelo cami-
nho da engenharia biotecnolégica.

A complexidade temdtica de tal empreendimento de emulacio e projecio sin-
tética constitui um cendario peculiar para a reflexdo estética, pois as maquinas pro-
gramdveis passam a incidir cada vez mais na sensorialidade de fen6menos materiais
e energéticos, desde os mais corriqueiros eventos ja detectiveis pelo corpo e a mente
até os casos apenas concebiveis ou acessiveis pela mediacio tecnoldgica — como no uso
de modelos para a solucio matemdtica de problemas de alta complexidade na fisica
ou no ativismo amparado pela visualizacio e transmissdao computacional de dados
e acoes. Assim, as acdes de exploracio e alteracio dos aparatos de estesia ampliada'
oferecem um potencial critico de andlise recombinante da objetividade e da prépria
subjetividade. Uma subjetividade que é, assim, expandida por extensdes obtidas com
ferramentas, maquinas, industrias e redes.

A arte hacker indica, portanto, o reposicionamento quanto a transicio das con-
di¢coes da reprodutibilidade técnica da fotografia e do cinema para as circunstincias
de emulacido operacional e interacio mediada por algoritmos. Nesse sentido, a teo-
ria critica de Walter Benjamin (2008) deve ser entendida como ponto intermediario
para a conformacio das perspectivas contemporaneas da desconstrucio e da espe-
culacio. Afastada da nocdo de autenticidade e autoridade das producdes culturais, a
aura nio pode mais residir no valor atribuido a aparicdo tnica de algo distanciado,

transcendente, conforme Benjamin.

14 Aludimos aqui a extensdo das capacidades sensoriais e cognitivas por meio das midias tec-
noldgicas, como ocorre sobretudo a partir da fotografia, embora possamos remeté-la ao uso das
linguagens em geral.
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Na arte hacker, a convergéncia dos modos de automacio emulativa da maquina
universal de Turing incide na constituicdo de plataformas em que o grau de abertura
a programabilidade deixa de ser regulado por limitacGes proeminentemente técni-
cas e passa a ser moldado por acomodacdes ecopoliticas. De acordo com os interesses
envolvidos, a medialidade fluida, aparelhada pelo heterogéneo e pela transgressao,
pode, no reverso, abrigar a linearidade do controle opressivo. Esse parece ser um
efeito paradoxal da teoria cibernética no que concerne a atencao dada pela disciplina
a organizacio e aos intercambios entre sistemas informacionais. Pela retroalimenta-
¢do, quem controla pode passar a ser controlado, quem é sujeito pode ser compreen-
dido como objeto - e vice-versa.

A maquina automatica de Turing solicita, portanto, uma disposi¢do critica ante
operacdes interligadas, e ndo ante a representacio. Nesse sentido, a convergéncia
operacional das midias e a ascensio de uma cultura hacker adepta das transgressoes
sdo fendomenos correspondentes. Ambos fundamentam os usos da atual conjuncio
simultinea e hibrida, no acimulo das diferentes fases tecnoldgicas das midias.

Trata-se ai de um assunto comum a diversos autores. Lucia Santaella (2003)
propde a sobreposicdo de seis eras civilizatérias consecutivas, referentes aos modos
de comunicacio oral, escrita, impressa, de massas, mididtica e digital. O advento
de cada uma nao representa o desaparecimento da anterior, mas a recomposi-
¢ao de um conjunto de sistemas inter-relacionados. Nesse ponto, a autora esta de
acordo com a remediacio, conceito derivado de Marshall McLuhan pelo qual Jay
David Bolter e Richard Grusin (2000) se referem ao modo como meios anterio-
res e posteriores se modulam continuamente em processos duplos de proliferacio
hipermidiatica e de inducio da sensacdo de imediaticidade nos acoplamentos do
humano com o tecnolégico.

Ante o risco dessa aquisicio operacional mascarar o seu préprio devir trans-
gressivo, a arte hacker alarga a funcio politica da exploracio da reprogramabilidade
no contexto coletivo e relacional. Assim, a substituicdo do valor mitico pelo valor
de exposicdo, conforme Walter Benjamin, deve ser seguida pelo valor de recriacio
apontado por Julio Plaza e Monica Tavares (1998). Entretanto, entendemos que essa
recriacdo afeta nio sé o que se produz como também o agenciamento maquinico e
o agenciamento coletivo de enunciacido que estdo subjacentes ao ato de producio.

Na arte hacker, a operacionalidade mutante sugere, entdo, uma abordagem estética
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e ética marcada por dispositivos transgressivos, com os quais e pelos quais a enacido
entre sujeitos e objetos é distribuida, situada e regulada.

Devemos, assim, lidar com a sensacio de um sublime tecnolégico decorrente
das micro e macroescalas de operacionalidade que sobrepassam o humano. Nio hi
saida de domesticacgdo desse sublime como apontado por Mario Costa (1995), pois a
tecnologia nao mais se resume a funcdo de canal, contexto, modelo ou tema. Em vez
disso, ela nos conduz aquilo que Arlindo Machado (1997, p. 233) denomina como
o estagio de “indiferenciacdo fenomenoldgica” das imagens artefatuais e artesanais.

Com a operacionalidade informacional das implementacdes da médquina de
Turing (e suas corporificacdes biotecnoldgicas), a inespecificidade vira o suporte e
a linguagem paradoxal do avanco tecnolégico. Nao apenas hd espaco para a perma-
néncia direta ou indireta das midias precedentes como também se institui entre elas
e com elas a emulacdo. Na falta de uma, outras desempenham seu papel em arran-
jos, a0 mesmo tempo, parcialmente conservativos e ficcionalmente prospectivos.
A arte hacker nio se basta pela reprodutibilidade formal. Quando muito, recorre
a mimese de processos, amparada na remediacdo que efetua mutuas reconfigura-
coes, do meio anterior e do sucessor.

Em um mundo imbuido pela operacionalidade informacional de fenémenos
sensiveis, a arte hacker torna evidente que as investigacoes transgressivas sao fun-
damentais para a reflexdo estética. Em Lev Manovich (2001b), a programabilidade
computacional é o cariter distintivo de contraponto as midias analégicas antecesso-
ras. Desse modo, o devir automatizado é assumido como modo de producio singu-
lar. Essa distin¢do é em si mesma ambigua para a indica¢do da linguagem das novas
midias. De um lado, o informacional faz aquilo que outros meios analégicos ja faziam.
Sem a afirmacio de uma propriedade, a midia digital se utiliza das linguagens de for-
mas visuais, movimento, som e texto, bem como as articulacées de multimidia, com
destaque para o cinema e video. Por outro lado, o que se destaca é mesmo essa capa-
cidade de conjugar linguagens — via automacio da variabilidade suportada pela lin-
guagem numeérica e suas estruturas modulares, nos termos de Manovich.

A hibrida¢iao computacional conduz a um estagio de transcodificacdo, ideia
compreendida por Manovich como a duplicidade técnica e cultural das maquinas
automadticas. A informatizacdo impde uma estruturacio particular de dados, carac-

terizada por listas, arquivos, vetores, variaveis e algoritmos. Mas, a0 mesmo tempo,
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conserva as condicOes necessarias para que sua producio seja entendida e apropriada
- ou seja, mantém meios de corporificacdo para a estimulacio e interacdo senso-
rial. Muitas vezes, esses meios retomam linguagens analdgicas, conforme ocorre na
transducio de estruturas de arquivos bindrios em composi¢cdes complexas de pixels
de uma imagem exibida em tela ou vibra¢oes sonoras. De tal forma, pode-se enten-
der que o efeito da midia informacional é pés-digital.

Gragas a reciprocidade entre as estruturas de materializacdo da significacdo e
as estruturas matematicas de codificacio, os fendmenos se inserem, de uma sé vez,
tanto no repertério de signos culturais compreensiveis ao humano quanto na ope-
racionalidade subterranea que computa em velocidade inapreensivel os vastos con-
juntos de dados abstraidos em estdgios binarios de energia — 0 ou 1, inativo ou ativo.
Por essa simultaneidade de vinculos entre linguagem humana e processamento inu-
mano de sinais, institui-se uma condicdo de imanéncia que excede o antropolégico
e a mimese representacional, pois viabiliza relacdes com operacées probabilisticas
em escalas inapreensiveis de processamento em tempo real e de memorizacio indi-
vidual ou, inclusive, coletiva.

Ao radicalizar o pensamento de Manovich (2001b), podemos dizer que a situa-
¢do intermedidria da transcodificacdo faz com que a légica computacional modele
a ordem cultural - e, acrescentamos, biolégica. Algo que se revela nas convencoes
sobre os modos de interacdo e de operacio de cada aplicativo a semidtica das infor-
macoes armazenadas, acessadas e comunicadas a outros agentes biol6égicos. Em con-
trapartida, as transferéncias de modelos e comportamentos orginicos para a midia
digital alteram hardware e software. Essa relacio marca sobretudo a transformacio
das interfaces tecnoldgicas de acordo com uma tendéncia de aproximacdo emulativa,
que ndo é meramente mimética.

A partir de Manovich, a reciprocidade da transcodificacio nos conduz a uma
relacionalidade geral. Por ela, o dinamismo de ordem social, organica e fisica se rear-
ticula continuamente pelos processos algoritmicos. Assim, percep¢des vitais sdo inter-
cambiadas com abstracées derivadas da computacio, em um ciclo de transferéncias
mutuas. A decorrente reelaboracao informacional é linguistica, artefatual e biolégica.
A codificacao dos signos, a ciéncia cognitiva e bioengenharia genética se retroali-
mentam e levam a ciborguiza¢io que conjuga o orginico com operacdes automati-
zadas de processamento (HARAWAY, 1991).

54



Na estética hacker, portanto, damos atencio as linhas emulativas de natura-
lizacdo dos artefatos e de artificializacdo da natureza, ou os arranjos de sua artefa-
tualidade (DERRIDA; STIEGLER, 2002). Oposi¢des entre o natural e o cultural
tendem a colapsar, abalando as fronteiras entre objetividade e subjetividade, antes
contidas na proposicdo moderna da estética como ciéncia sensorial por Baumgar-
ten e Kant. A arte hacker corporifica o desdobramento da reciprocidade objetivo-
-subjetiva tanto na experiéncia da obra obtida e do processo de transgressao pela
quebra de cédigos restritos quanto no engajamento em processos de colaboracao
em proveito de obras livres e reconfiguraveis.

Essa imbricacio encontra em Peter Osborne (2004, P- 663-665) a referéncia para
a reflexdo sobre a pés-conceitualidade da arte contemporanea. Pautada pelo legado
do conceitualismo, a andlise do autor afirma o cariter pds-conceitual como media-
cdo reflexiva marcada por quatro fatores. Com esses elementos, podemos ponderar
diversos aspectos da linguagem, da temporalidade, da espacialidade e da politica da
arte hacker. O primeiro fator apontado por Osborne é o caréter ineliminével, porém,
radicalmente insuficiente da dimensio estética da obra de arte (entendida como forma
estabelecida). Esse fator decorre do insucesso das tentativas antiestéticas de produ-
coes puramente analiticas, linguisticas e conceituais, sobretudo nos casos de Joseph
Kosuth e do grupo Art & Language, entre 1968 e 1972.

Um segundo fator concerne a conceitualidade inerente a obra de arte, pois
especificidade e significacdo ndo derivam apenas do aspecto imediato da aparén-
cia, mas da contextualidade e relacionalidade em que se inserem. Em terceiro lugar,
ha o imperativo critico de uso antiestético dos elementos estéticos, reapropriados
a partir da vitéria da qualidade residual do pictorialismo que est4 contido no con-
ceitualismo puro. Aqui encontramos uma perspectiva desconstrucionista em face
da inegabilidade da aparéncia, como modo de refutacio do mimetismo representa-
cional. Por ltimo, h4 o “[...] cardter radicalmente distributivo da unidade da obra”
de arte, que se espraia na “[...] totalidade da localizacio de sua instanciacio espaco-
-temporal” — 0 4mbito de sua manifestacdo sensorial e cognitiva. Segundo Osborne
(2004, p. 663-665), essa totalidade é “[...] potencialmente infinita, entretanto con-
ceitualmente definida, e limitada em termos praticos”.

Moldada por esses quatro fatores, a condicdo pds-conceitual da arte contempora-

nea em geral pode ser aplicada a arte hacker em particular, considerando a conjugac¢io
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da producio da diferenca com a diferenciacio produtiva — isto é, a diferenca manifes-
tada em obras corporificadas com base em processos subjacentes pautados igualmente
pela heterologia. A solicitaco critica de tratamento antiestético da estética aponta para
a insuficiéncia da admissio do simples espetéculo (tecnolégico) como obra de arte. Eis
ai a carga politica da producao da diferenca na arte baseada nas midias: ela suscita a
percepcio e o questionamento sobre os lacos mutuos entre a ética e a estética da agdo
hacker. A relacionalidade remete a partilha do sensivel sugerida por Jacques Ranciere
(2005, p. 15): o sistema de evidéncias sensiveis “[...] revela, a0 mesmo tempo, a exis-
téncia de um comum e dos recortes que nele definem lugares e partes respectivas’.

A refutacdo pds-conceitualista do estetismo na arte hacker diverge, porém, da
inestética de Alain Badiou (2002), pois a imanéncia assumida como condi¢do da dife-
renca tecnoldgica é coextensiva a um campo de transgressiao mais amplo do que o da
arte. Sua singularidade nio se configura, portanto, de maneira absoluta. Pode apenas
ser admitida como adequacio circunstancial da generatividade. Assim, em resultado
da instanciacdo dos efeitos dispersos da intensividade, a arte torna reconhecivel o
cariter estético inerente a ética hacker. A livre reprogramabilidade convertida em
apelo sensorial tem, portanto, correspondéncia direta com a defesa do compartilha-
mento, a transparéncia, a descentralizacdo, a valorizacdo do conhecimento, a liber-
dade de acesso, o aprimoramento das condi¢oes de vida e o uso artistico da tecnologia
(LEVY, 2001). Inversamente, a carga ética estd incutida na construcio das experién-
cias estéticas da diferenca tecnolédgica.

Dessa maneira, a capacidade de diferenciacio da programabilidade das midias
digitais, conforme aponta Lev Manovich (2001b), assume um sentido mais alargado
quando estdo em jogo a face heterogenética e heteréclita dos modos de apropria-
¢do e transformacdo da tecnologia. Seria assim um equivoco se contentar com uma
suposta racionalidade pura do desempenho programével das mdquinas como critério
para a arte. Em vez disso, é necessario ter em conta a instanciacio pela qual os pro-
cessos recombinatérios sdo efetuados e reconhecidos. Isso requer uma recuperacio
ou projecdo critica que, de um lado, extraia valor dos procedimentos adotados para
a consecucio de uma obra e, de outro lado, vislumbre como finalidade (sem fim) as
versdes decorrentes da exploracio ininterrupta da diferenca.

Na dilatacdo heterolégica da abordagem hacker para a estética, lidamos, por-

tanto, com uma problematica recorrente da cultura contemporanea: como a diferenca
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se compde e se manifesta (a partir da diferenca), de que modo ¢é partilhada e nego-
ciada e de que maneira agrega comunidades ou estabelece decisdes coletivas. Diante
desse questionamento, podemos observar a (dis)paridade entre decisdo e indeter-
minacdo, algo que nos faz imaginar um neologismo, as in/de/cisdes, pois a propria
sentenca de definicdo, que dita uma instanciacio da tecnologia na arte é uma esco-
lha, um corte, uma cisdo’, uma dissensio sobre uma multiplicidade inesgotavel.

O posicionamento da arte hacker ante a tecnologia sugere uma via de reflexao
estética avessa ao idealismo da regularidade, da reconciliacdo e da sintese harmoénica.
Em um mundo cada vez mais impactado pelo devir da artefatualidade, esses preceitos
sdo descartados na medida em que se alarga uma perspectiva de pensamento orien-
tada pela diferenciacio e alteridade. Esse movimento segue uma dupla implementacio
para além do subjetivismo e do antropocentrismo. Ora a desconstrucio da lingua-
gem extravasa o suposto dominio da plenitude humana, ora a materialidade é ponto
de partida para a especulacio, no sentido do empirismo transcendental deleuziano.

Em vez da busca de solucdes ou acomodacdes de conflitos, a arte hacker os
traz a tona e os projeta adiante com sua contradi¢io e assimetria. Isso confirma que
aincongruéncia é aquilo mesmo que propulsiona a generatividade especifica — que,
por sua vez, emula a generatividade de outros sistemas encontrados na biologia, na
politica, nos fendmenos aleatérios do universo fisico. A arte hacker opera pela dife-
renca e pela alteridade. E acdo efetuada pelo que é outro. Realiza-se por meio e em
consequéncia do diverso, impulsionando os seus sucessivos encadeamentos. Nesse
sentido, sua atuacdo envolve tanto a extracdo de singularidades, a partir de uma base
diferencial (tomada por seu caréter operativo intrinseco), quanto a diferenciacio de
como se efetua essa atividade.

Os projetos da arte hacker lidam com a recomposicido da materialidade e das
decorréncias discursivas daquilo que jd encontram preestabelecido. Assim, constituem-
-se de maneira heterogenética e heterdclita, sendo que sua producio provém e prosse-
gue na concorréncia entre elementos dispares e desvia de convencionalidades admitidas
como padrdes ou protocolos. De um lado, essa qualidade heterogenética corresponde

a compreensio de multiplicidade, conforme Gilles Deleuze e Félix Guattari (1995). De

15 Vale notar aqui que os antecedentes etimoldgicos da palavra hack incluem os sentidos de cisio
e de abertura de trilha em uma mata (HARPER, 2015).
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outo lado, a caracteristica heterdclita decorre do fato de que as singularidades envol-
vidas nessa recomposicdo sdo transgressivas dos impetos de normatizacio estatica.

Como multiplicidade, a arte hacker é derivada de uma complexa combinacio
inconclusiva de diferencas, sem uma unidade prévia ou essencial. Nessa dinamica,
o dissenso ganha relevancia a medida que se reconhece o estranhamento e a sedu-
¢do por aparatos e suas operacdes, ou pela prépria identidade descentrada em agen-
ciamentos maquinicos e agenciamentos coletivos de enunciacdo. Na perspectiva do
pensamento da diferenca, a estética se reconstitui como relacio critica ante o sublime
incomensurével e oscilante, entre o abalo tecnofébico e o éxtase tecnoutdpico que
afetam a relacdo antropoldgica e bioldgica.

A perplexidade ante a automacio heterogenética se acentua pela corporifica-
cdo que se (in)veste cada vez mais de fantasias ou armaduras para se relacionar com
o Outro, pois os meios de operacionalizacio informacional geram mensagens impre-
cisas que indicam antes uma dialogia ou comunicabilidade sem desfecho do que uma
decisio discursiva com sentido duréavel e instituido. Agentes se portam também como
ferramentas, extensdes, abrigos, avatares, simulacros, participantes de estesias inter-
faceadas — telestesias que compdem mundos de fendmenos sensoriais.

Sob a condicdo dessa relacionalidade distanciada no espaco e no tempo, a sub-
jetividade se desloca pela afeccio extasiante contida no arranjo transitivo da obra
pela qual e com a qual se recompde. Nessa trilha, juntam-se interfaces, modelos de
interacdo e cédigos inovativos, assumidos como modalidades de poéticas tecnolé-
gicas (GRAU, 2007). No entanto, a experiéncia critica se volta também a uma per-
cepcio retroprospectiva de inusitados lacos operacionais, éticos e estéticos entre o
analégico e sua emulacdo numérica. A intensidade low-tech marginalizada pela ace-
leracdo da industria contamina a sofisticacdo high-tech em uma producio de carater
recombinante (ROSAS, 2006).

Em face do poder tecnolédgico crescente das corporacdes multinacionais e dos
complexos militares e estatais, a tecnologia é apropriada pelo hackeamento de modo
ladico e paralégico. Em um mundo repleto de senhas, a producio da diferenca tec-
nolégica serve a contestacao das condicoes tecnopoliticas e biopoliticas de domina-
¢d0. Por um lado, ha o desbloqueio e a liberacio do conhecimento. Por outro, ha a
defesa da neutralidade entre os grandes e pequenos utilizadores dos dispositivos de

informacio e comunicacio reticulares.
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Nesse sentido, a producdo hacker gera uma economia de excessos que nutre a
contraposicio social no combate as pretensdes tecnocratas e a eficiéncia da acumu-
lagao (LEMOS, 2002). Sua capacidade contra-hegemonica reside no micropoder de
assimilacdes ardilosas e inusitadas, obtidas pela exploracio livre, a subversio e o con-
trabando de signos e de conexdes. Nas vias do consumo produtivo, a cultura hacker
fissura as expectativas totalitarias munidas pela posse de plataformas proprietarias.

Ao transferir para o terreno da estética o debate ético e politico sobre os rumos
do saber técnico e os limites de sua aplicacdo, a arte hacker reprograma o histé-
rico contestador das vanguardas modernas. Com isso, as poéticas difundidas pelo
ambiente virtual reticular ajudam a diferenciar semanticas herdadas e divisdes de
centro e periferia, local e global, abundancia e precariedade, inovacido e obsolescén-
cia. Assim, surgem disposicoes heteroldgicas entre finalidades utilitarias e a fruicdo
mobilizadora de agenciamentos. Por essa relacionalidade, a conformacio de um ter-
ritério maledvel da arte e da tecnologia decorre da producio da diferenca enquanto
desdobramento das atualizacées da virtualidade.

Em contraponto a essa interpretacdo eminentemente deleuziana encontrada em
Wark (2004), podemos seguir a sugestdo metodolégica do autor e sondar as lacunas
de sua teoria a fim de reprograma-la. Entendemos que a fundamentacao heterolé-
gica da arte hacker ndo se restringe apenas ao materialismo derivado da exploracao
imanente de aspectos intensivos. A producio da diferenca como atualizacdo do vir-
tual deve ser articulada com a différance (diferensa'®) de Derrida (1972a, 1973, 2001),
isto é, o excedente absoluto da prorrogacido e do espacamento de sentidos que torna
as diferencas irredutiveis em uma suposta essencialidade autorreferente.

Como sabemos, a différance é um neografismo que Derrida introduz na lin-
gua francesa para resgatar os valores de adiamento de uma decisdo, distanciamento
espacial e dissenso das origens etimoldgicas do verbo différer (diferir). A intervencio

grafica de Derrida visa ao estabelecimento de uma différance no ambito conceitual da

16 Ha diversas opgoes diante da dificuldade de traducio da différance para o portugués (OTTONI,
2000) - diferdncia, diferéncia, diferanca, difer-enca, diferensa, diferenca, differenca, diferéca e diphe-
renga. Entre essas alternativas, optamos por utilizar a grafia diferensa. Essa escolha mantém o
sentido de uma alteracdo grafica que nio resulta em distin¢do fonética em relacdo a ortografia
conhecida. Ao mesmo tempo, com o itilico, salientamos o cariter inconclusivo dessa alternativa
em relacdo as demais que possam existir.
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propria différence. Ao instituir um desvio que no pode ser percebido pela leitura, o
autor desconstrdi o predominio da compreensio fonética da linguagem escrita, des-
velando a carga de fonocentrismo, logocentrismo (predominio da razdo) e falocen-
trismo (predominio do masculino).

Desde as consonincias e dissonancias entre Derrida e Deleuze, dois percursos
se anunciam”. Na trilha aberta por Wark, vislumbramos a duplicidade do fenémeno
de producio da diferenca. De uma parte, sua diferenciacdo é avaliada como virtua-
lidade operacional e conceitual que é enfrentada como problema. De outra parte, é
vista como o processo de atualizacdo de laténcias da virtualidade, com capacidade
de reconfigurar a prépria virtualidade. Nessa dupla acepcio, a arte hacker se apre-
senta tanto como configuracio de um campo de virtualizacio das potencialidades
ou proposi¢des estéticas quanto performance que extrai solucdes (ainda que provis6-
rias) do virtual para a fruico e participacdo do publico. A partir disso, a arte hacker
pode ser entendida como um evento de manifestacio da vitalidade proveniente de
um sistema ciclico de producio da diferenca a partir da diferenca.

Por sua vez, a referéncia de Derrida orienta o questionamento sobre a acdo de
desconstrucido da tecnologia pela arte, como modo de reativacio estética da signi-
ficacdo disseminante de sua operacionalidade. Conforme a diferensa, a arte hacker
¢ uma variacdo de ocorréncias distintivas das ligacdes inevidentes, porém, consis-
tentes da escritura entre o sensivel da grafia (do traco, do rastro) e o inteligivel (das
regras subjacentes a sua operacio). Pelo rastro, as intensidades so retidas, reemi-
tidas e dispersadas. Essa compreensio da producio da diferenca implica a noc¢do do
distanciamento temporal e espacial, que alicerca a distin¢do entre praticas avanca-
das de laboratdrios de pesquisa e de titicas experimentais em estruturas precarias de
contextos sociais de base. Por fim, a diferensa constitui-se como discursividade das

dissidéncias entre as varias opcdes de producio da diferenca tecnoldgica.

17 Em obitudrio escrito por ocasido do suicidio de Deleuze, Derrida (1995) reconhece a influén-
cia recebida de seu contemporaneo. Admite “a experiéncia perturbadora [...] de uma proximi-
dade e uma afinidade quase total nas ‘teses’ [...] através de distancias muito evidentes” naquilo que
denomina “[...] o ‘gesto’, a ‘estratégia’, a ‘maneira’: de escrever, de falar, de ler, talvez”. A irredu-
tibilidade da diferenca & oposicio dialética é a unidade temdtica que resiste as diferentes formas
de abordagem que sdo caracteristicas a ambos os autores. Segundo Derrida, as discrepancias de
pensamento nunca abalaram sua amizade com Deleuze.
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Avaliamos a producio da diferenca e a diferenciacio da producio como termos
correlatos aos sentidos de espacamento e de temporizacio, recuperados por Derrida
(1991) em sua reflexdo sobre a diferensa (différance) que reativa a multiplicidade de
sentidos da etimologia do verbo diferir (différer). Na arte hacker, a obra diferente,
que se distingue, apresenta-se ao se inserir em campos diferenciais de arquiescritura
que vio além de uma escrita peculiar, sustentando assim futuras retomadas da enun-
ciacdo, conforme Derrida (1973).

Assim como a falha da diferensa (différance), palavra com interferéncia grafica
inaudivel na leitura, mas presente enquanto marca, a arte hacker nao se reduz ao
sensorial. Sua exploracdo e transgressdo tecnoldgica requer o que Derrida (1973, p.
39) atribui a temporizacio, isto é, a “[...] mediacdo temporal de um desvio que sus-
pende a consumacio e satisfacdo do ‘desejo’ e da ‘vontade™ de se alcancar uma efe-
tuacdo pelo meio sensivel. Por analogia, um procedimento hacker inserido em uma
tecnologia modera o seu efeito, conforme se movem as dinimicas correspondentes
ao contexto cultural, funcional e social que lhe envolvem.

Consideramos as pertinéncias e decorréncias éticas e estéticas da conjugacio
do pensamento da diferenca de Deleuze e de Derrida, pois as relacdes entre tecno-
logia e arte suportam ainda comparativos etnocentristas, que relegam a subalterni-
dade aquelas producoes sem utilidade para os interesses inclinados a hegemonia. Essa
concepcao hierarquica comete o equivoco de enquadrar os desniveis de complexi-
dade tecnocientifica segundo os termos de um percurso histérico modelar pelo qual
toda a humanidade caminharia (SULLIVAN, 2010).

A crise desse ponto de vista se manifesta nos vinculos da parafernélia tecnol6-
gica com as discussdes que se estendem para multiplas direcdes. Os tdpicos de supe-
racdo de barreiras naturais no horizonte pés-humanista (geneticamente modificado
ou robético) convivem com a persisténcia das lutas ativistas para dar cabo a opres-
sdo social e a degradacdo ambiental. Por outro lado, as tentativas de promocio de
melhores condicdes de vida concorrem com o controle biopolitico e com os colap-
sos financeiros que destroem a oferta de bem-estar social.

Entendemos que a resisténcia constitui modos de significacdo que fazem trans-
correr processos de ruptura e de reconfiguraciao do poder, em compasso com as
dobras instaveis da crescente complexificacdo tecnoldgica. A arte hacker evidencia

tentativas de constituir rotas de evasdo no interior da prépria realidade, com base
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na exploracio e transgressio da virtualidade, variabilidade, contingéncia, mutabili-
dade e simulacdo provenientes das midias computacionais.

Conforme o modelo da endoestética de Claudia Giannetti (2006), os trabalhos
da arte hacker proporcionam sistemas complexos, flexiveis, circunstanciais, hiper-
textuais e multidisciplinares. Neles, entra em exercicio o interesse pelo intercimbio
entre publico e sistema, sistema e interacdo, ambiente e sistema, etc. Desse modo, a
subjetividade se reacomoda em sua acao conjunta com a processualidade do mundo
objetivo com o qual busca se relacionar. Assim, torna-se viavel a experimentacdo de
ficcdes tecnoldgicas, oferecidas como fendémenos de fruicio e de pensamento vol-
tado a transformacio.

Da dobra entre o fato e a fatura, o estatico e o devir, a forma e a performance,
emerge uma experiéncia estética em que os estimulos sensoriais sio tensionados e
tensionam o movimento entre corpo e intelecto na ena¢io organica e artificial. A
obra obtida nio se apreende sem que se considere a obra em processo. Assim como
0 inverso: o processo ndo se apreende sem que se vislumbre a obra.

A afirmacio de Derrida de que a producio da diferenca ocasiona a reconfigura-
¢do do processo produtivo oferece um ponto de passagem para Deleuze, pois o cari-
ter estrutural e histérico da diferensa, configuracio que se transforma em compasso
com “[...] o desvio temporizador do diferir” (DERRIDA, 1991, p. 46), pode ser cote-
jado com a duplicidade da ocorréncia da diferenciacdo na virtualidade e na atuali-
dade (DELEUZE, 2002).

Essa comparacio € suscitada pelo que se observa tanto na ruptura de normati-
vidades quanto no estabelecimento de uma produtividade desimpedida. E peculiar a
essas duas direcdes o cariter pds-conceitual, digamos, de obra-processo, que suscita
a mutua referencialidade entre linguagem e matéria. Portanto, cabe revisitar aqui a
diferenciacio deleuziana, para em seguida experimentar como sua associacio com a
diferensa contribui para a fundamentacio da estética da arte hacker.

Com base no célculo diferencial da matematica, Deleuze propde o con-

ceito de diferenciacdo (différentiation, diferencacdo)'® como aquele correspondente

18 A palavra diferenciacio é utilizada aqui nos dois sentidos empregados por Deleuze, conforme
ja registram os dicionarios de lingua portuguesa (GEIGER et al., 2013). Para esclarecer qual é o
sentido em cada citacdo, apontamos entre parénteses os homénimos franceses encontrados no
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a determinacio do contetudo virtual das Ideias, entendidas como instincias proble-
maticas ou problematizantes. Por outra parte, a diferenciacio (différenciation) é “[...]
a atualizacdo da virtualidade em espécies e partes distintas” (p. 311). E necessario
notar ainda que a primeira diferenciacio (différentiation) ampara a nocio de conjun-
tos abertos, que produzem continuamente novas direcdes e conexoes.

Segundo a interpretacio de Adrian Parr (2010, p. 78), em Deleuze “[...] o que
se diferencia [différentiation] s3o intensidades e qualidades heterogéneas”. Essa dife-
renciacdo ocorre no universo virtual, que tem consisténcia real, embora seja ina-
tual. Em divisdo e combinacido continuas, a diferenciacio pode ser associada a uma
zona de divergéncia. De tal forma que pode ser abordada como movimento criativo
ou fluxo, que “[...] condiciona um conjunto em toda sua consisténcia proviséria”.

Por outro lado, o que se diferencia (différenciation) em Deleuze sdo “[...] as séries
heterogéneas da diferenciacio [différentiation] virtual” (PARR, 2010, p. 78). A dife-
renciacdo é uma atualizacio (conceitual ou material) do virtual. Mas esta atualiza-
¢do nio é “[...] um processo que unifica as qualidades heterogéneas”. Ao contrario,
afirma essas qualidades e intensidades sem represar o seu fluxo em seus registros.
Assim, uma atualizacio nio é representacdo da diferencia¢do virtual, porque esta se
constitui como sistema intensivo de variacdes constantes. Mas sua atualizacdo pro-
duz algo além da similaridade com o virtual.

Assim como em Derrida, o mimetismo representacional é alvo de contestacao
em Deleuze, pois a atualizacdo de uma problematica contrasta com a realizacio de
uma possibilidade, j& que o atual “[...] ndo se assemelha a virtualidade que ele encarna”.
Desse modo, a virtualidade das Ideias se atualiza ao diferenciar-se e cria “[...] linhas de

diferenciacio para atualizar-se” (DELEUZE, 1999, p. 78). Ou, dito de outra maneira:

texto escrito por Deleuze (1993): différentiation (com t, para calculo diferencial) e différenciation
(com c, para o estabelecimento de diferencas como na biologia). O recurso segue a solucio ado-
tada na traducio castelhana da obra de Deleuze. Registramos aqui também a op¢do dos tradu-
tores brasileiros Luiz Orlandi e Roberto Machado. Nela, o neologismo diferenca¢do serve para
assinalar o conceito baseado no calculo diferencial, enquanto a diferenciacio se aplica a distin¢io
de diferencas. Com a diferenca¢do, entretanto, perde-se a fonética idéntica da disparidade orto-
grafica usada no original em francés e mantida na versio inglesa. Evitamos a alternativa de alte-
rar a grafia para diferensia¢do, uma vez que isto levaria a confundi-la com a differdnce de Derrida,
quando a abordagem de Deleuze segue fundamentacio diversa da base semioldgica de Derrida.
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Quando o contetdo virtual da Ideia se atualiza, as variedades de relacées se encar-
nam em espécies distintas, enquanto os pontos singulares que correspondem aos
valores de uma variedade se encarnam em partes distintas, caracteristicas de tal ou
qual espécie. Por exemplo, a Ideia de cor é como a luz branca que perplica em si os
elementos e as relacdes genéticas de todas as cores, mas que se atualiza em diver-

sas cores e seus respectivos espacos [...] (DELEUZE, 2002, p. 311, tradug¢do nossa).

A arte hacker corresponde a Ideia de uma virtualidade de multiplos caminhos
tecnolégicos. Essa virtualidade se apresenta e se reconfigura na atualidade dos traba-
lhos que sao fruto tanto da exploracao quanto da transgressao. Tais direcdes extraem
certos usos que assinalam a indecidibilidade, ou a determinabilidade inespecifica,
equivoca e problematica da tecnologia, quando pensada nos termos da virtualidade
da Ideia segundo Deleuze. Nesse sentido, é retomado o cariter de indeterminacio da
conformidade a fins, a capacidade de combinacio entre imaginacio e entendimento
independente de uma precondi¢io conceitual ou moral, conforme proposto por Kant
(2000). Entretanto, a arte hacker é a multiplicidade inconclusiva que extravasa a sig-
nificacdo subjetiva, por meio de agenciamentos maquinicos que congregam lingua-
gens e materialidades humanas e inumanas.

Podemos aqui recorrer a um paralelo entre a diferenciacio deleuziana e a
diferensa derridiana, pois, assim como hd uma duplicidade entre a problematica
virtual e as solucdes de atualizacdo em Deleuze, as diferencas sao efeitos cons-
tituidos da diferensa, ou seja, da distincdo espacial que também é temporizacio e
divergéncia em Derrida. Na ordem inversa, a l6gica heterogenética é comum: as
obras obtidas a partir da configuracdo problemdtica do virtual ou do movimento
da diferensa sio tanto derivacdes de processos quanto desvios que reprogramam a
propria generatividade.

Nio obstante o paralelo entre o virtual e o atual deleuziano e o inteligivel e
o sensivel em Derrida, hé discrepancias entre ambos os autores que necessitam ser
alvo de ponderacio. Segundo a recente virada especulativa da filosofia, a diferensa é
acusada de propor uma mediac¢do da linguagem sobrepujante (BRYANT; SRNICEK;
HARMAN, 2011), como se nada escapasse da correlacdo com o logos humano. Por
sua vez, a diferenciacio de Deleuze definiria o protétipo de uma ontologia positiva

baseada no devir assubjetivo que traca a rota para o materialismo especulativo. Essa
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ontologia seria, assim, menos dependente das amarras conceituais logocéntricas que
Derrida submete a desconstrucio, sem escapar de seu jogo.

Parece-nos, no entanto, incorreta essa distincdo entre a diferensa e a diferen-
ciagdo, pois, em Derrida (1973), a escritura ndo se resume aos gestos fisicos da ins-
cricdo literal, pictografica ou ideografica. Indica também a totalidade que a viabiliza,
inclusive naquilo que é alheio a voz - como a cinematografia, a pintura, a notacao
musical e a codificacdo cibernética e biolégica. Segundo esse entendimento, é com-
pativel considerar a arte hacker em seu engajamento com sistemas computacionais
e outros sistemas por ele afetados.

Dessa maneira, a adesdo a diferensa corrobora a transversalidade atribuida por
Wark a acdo hacker, conforme se realiza em campos distintos. Isso ocorre porque a
primazia concedida ao suplemento indica que o artificio de meméria e mediacio é
inerente 4 apreensdo e a comunicabilidade vital da presenca natural, que seria ime-
diata a si mesma (KORDELA, 2013). Em sua insercio e agenciamento no mundo natu-
ral, o dominio biolégico se constitui pela aporia de uma tecnicidade originaria, que
demarca uma emergéncia derivada da retroprojecio entre o vivente e o nio vivente.

Nessa abordagem evocada por Arthur Bradley (2011), a técnica (techne, téxvn)
se antecipa ao logos, uma vez que estabelece as suas proprias circunstincias e capa-
cidades de emergéncia. Resulta dai o entendimento da diferensa em analogia a dife-
renciacdo. A produtibilidade genérica da diferenca pela escritura gramatoldgica se
assemelha, assim, as laténcias da virtualidade que sdo passiveis de atualizacdo (CIS-
NEY, 2012). Contudo, a desconstrucio textual de Derrida sugere uma trilha para
o materialismo que diverge, contudo, do pensamento de Deleuze. Enquanto este
insiste na imanéncia da virtualidade com a atualidade e na relacionalidade dife-
rencial sem negacido, Derrida sugere a indecidibilidade como meio de suspensio
das oposicdes negativas — entre o ausente e o presente, o inteligivel e o sensivel, o
humano e o animal, dai por diante.

O antagonismo veemente das duas propostas, porém, nio é suficiente para
alijarmos a diferensa da elaboracao de uma teoria da arte hacker, pois a desconstru-
cdo abala a prépria nocao de estabilidade da natureza, antes contrastada a flutuacao
aleatéria do signo. A materialidade é diferencial, em vez de substantiva. Ao contra-
rio de recair no correlacionismo idealista, a inexisténcia de um “fora do texto” em

Derrida reverbera a relacionalidade de forcas que moldam ininterruptamente as
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configuracdes da realidade e o acontecimento concomitante dos conceitos. A ima-
terialidade n3o é uma ilusdo, mas um efeito das vicissitudes inconstantes da mate-
rialidade (COLEBROOK, 2011).

Decorre dai o entendimento da arte hacker como processo diferido, isto é, atua-
lizagdo, corporificacio, de um devir-informacional que flui sem estacionar nem na
subjetividade, nem na objetividade. A abstracio de Wark (2004) é complementada
pela diferensa, conforme a sua reinterpretacdo por Bernard Stiegler (2001): além de
extrair atualizacdes do virtual, a técnica é a dupla fronteira de ruptura e de inscricdo
do vivente no nio vivente, e vice-versa. Com isso, os modos de performance da téc-
nica (o processo) sio modos de expressio (a obra), e, também, o inverso. Trata-se
entdo daquilo que Stiegler aponta como ultrapassagem das condicoes naturais hipo-
teticamente estdticas, em favor da ficcionalizacdo do real por meio de ferramentas,
maéquinas, industria e midia. Das dinimicas mutantes dos sistemas naturais, obser-
vadas também na adaptabilidade do cédigo genético, passamos a reprogramabilidade
do cédigo-fonte — ou seja, a técnica como natureza diferida.

A generatividade e o devir assumem lugar preponderante para a compreensio
estética. A arte hacker acentua essa relevancia a medida que constitui sua poética ndo
mais pela imitacao representacional, mas pela emula¢io de instanciacdes concretas
baseadas na reprogramabilidade corporificada pelas diferentes midias. A alteridade
operacional sistémica impele a producdo heterogenética. Com ela, a maleabilidade
processual provoca a dobra do meio, isto é, a flexibilidade do artefato intrincada com
a variabilidade das modalidades do tempo e espaco. Por fim, as consequéncias politi-
cas da corporificacdo dos cédigos derivam da in/de/cisdo das configuracdes mutan-
tes da tecnologia. E a partir desses conceitos que desdobramentos estéticos da arte

hacker podem passar a ser comentados.
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Capitulo 2

DESVIOS
OPERACIONALS

[...] suplementos e mais-valias, suplementos na ordem de uma multiplicidade, mais-
-valias na ordem de um rizoma ja fazem com que qualquer cédigo seja afetado por
uma margem de descodificacdo. Em vez de permanecer iméveis e paralisadas nos
estratos, as formas nos paraestratos e os proprios sio enredados num encadeamento
magquinico: [as formas] remetem a populagdes, as populagdes implicam c6digos, os
cédigos compreendem fundamentalmente fendmenos relativos de descodificacio,
ainda mais utilizdveis, componiveis, adicionéaveis pelo fato de serem relativos, sem-

pre “ao lado de” (DELEUZE; GUATTARI, 1995a, p. 68-69).

“Sé me interessa o que ndo é meu’. Por esta sintética proposicio, Oswald de Andrade
(1990, p. 13) prenuncia em seu Manifesto Antropdfago, de 1928, uma inclinacdo que a
arte hacker torna recorrente e diversa. Com a arte hacker, o sufixo da -fagia segue
o percurso iniciado no devoramento da linguagem do Outro para se aplicar a rela-
coes de especulacdo assignificante e assubjetiva. A atracdo pelo alheio passa entdo
a ser observada em propostas de transgressio, que estendem a montagem combi-

natdria das diferencas contidas em uma mesma categoria (internamente 2 cultura
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humana ou as linguagens codificadas) para a reconfigura¢io operacional obtida
com elementos radicalmente heterogéneos.

Nessa producio disruptiva dos limites subjetivos e objetivos, a arte hacker cor-
porifica a deriva anti-instrumental de mutua inscri¢do, fragmentaria e instdvel, entre
o vivente e o nio vivente. Refuta, assim, a domesticacio antropocéntrica da techné
(Téxvn) em sua associacdo ao logos (Aoyog) humano. Ela traz a tona a dimensdo com-
plexa das intensidades pré-individuadas que sustentam a emergéncia da singularidade.

O devoramento do alheio pela arte hacker se afirma no coletivismo ativado por
meio de plataformas de producido sem propriedade restrita, bem como em iniciativas
de liberacao daquilo que nio est previamente franqueado a participacdo. De um lado,
essas praticas aglutinam o desenvolvimento de software e hardware livre e aberto, bem
como a exploracdo de anomalias espontaneas ou provocadas nos sistemas, pelo glitch
e a contaminacdo. De outro lado, encontram-se as apropriacoes tachadas como pira-
taria e as interferéncias no funcionamento habitual de tecnologias como a internet.

Em uma direcio, ocupa-se ou constréi-se um territério expropriado, em que a pro-
ducdo se instala como dadiva ativadora de relacionalidades. Em outra dire¢io, o vedado
é apropriado ou circunstancialmente corrompido, para ser reposto como circuito de
disseminacio. Esse duplo gesto contribui para a dispersio da reprogramabilidade, sal-
tando do alcance circunscrito da cultura humana para aterrizar nos extravasamentos de
sua interagdo com o ambiente natural ou artefatual. Desse modo, a tecnicidade desblo-
queada e origindria aponta para a reciprocidade entre alteridades operacionais, ou seja,
a performatividade dos sistemas peculiares e entrelacados da poiésis humana e inumana.

Apropriacio e expropriacdo encontram-se em mutua atribuicio pela diferensa.
Assim, a arte hacker remete 4 indecidibilidade da ex-apropriacio em Derrida, ou seja,
o duplo movimento em que se tenta apropriar o significado daquilo que é e persiste
alheio, excedente, justamente para que alguma significacdo seja possivel (2002, p.
111-112). Tanto o desbloqueio e a alteracdo do que é proprietdrio quanto a consti-
tuicdo libertiria do comum comportam essa extravagancia derivada da atracdo pelo

“« ~ 7 ”» . . ’ 19
que “ndo é meu” - por ser de um, de muitos, ou de ninguém®.

19 Derrida (1992b, p. 283-331, traducdo nossa) afirma ainda que “a 16gica’ do rastro ou da diffe-
rdnce [diferensa] determina a reapropriacdo como ex-apropriacdo. [...]. A ex-apropriacdo nio é
o0 homem. Podemos reconhecer suas figuras diferenciais desde que exista uma relagio a si com o
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Nesse sentido, podemos ainda observar como a ex-apropriacio estd conec-
tada a problemdtica do nome préprio que nio se resume e se reduz a um si mesmo.
A partir de Derrida®®, podemos dizer que a légica proprietiria de uma tecnologia é
suprimida pelos usos além de suas interdi¢cdes de acesso. Por outra parte, conforme
Deleuze”, é plausivel considerar que a interferéncia e o comunitarismo dio vazio
a diversas expressdes da multiplicidade, em agenciamentos coletivos de enunciacdo
— seja pela via de exploracdo e transgressao dos meios proprietarios, seja pelas cir-
cunstancias compartilhadas do cédigo aberto ou da falha anomala.

O projeto Carnivore (2001), do coletivo Radical Software Group (RSG),
abrange tanto a programacio do software livre CarnivorePE (Personal Edi-
tion) quanto o plagio de um programa homoénimo de ciberespionagem usado
pelo FBI (DIETZ; MARKETOU, 2002). O sugestivo titulo corrobora a tendéncia

eu em sua forma mais ‘elementar’ (mas n3o ha elementar por essa mesma razao). [...] a relacio a
si na ex-apropriacdo é radicalmente diferente [...] quando se trata do que se chama o ‘nio-vivo,
o ‘vegetal’, 0 ‘animal’, 0 ‘homem’ ou ‘Deus”.

20 A questdo aparece em diversas obras de Derrida. Citamos uma delas (DERRIDA, 1973, p.
113-134): “E porque os nomes proprios ja nao sio nomes proprios, porque a sua producio é a sua
obliteracio, porque a rasura e a imposic¢do da letra sdo origindrias, porque estas nio sobrevém a
uma inscri¢do prépria; é porque o nome préprio nunca foi, como denominagio tnica reservada a
presenca de um ser inico, mais do que o mito de origem de uma legibilidade transparente e pre-
sente sob a obliteracdo; é porque o nome préprio nunca foi possivel a nio ser pelo seu funcio-
namento numa classificacdo e portanto num sistema de diferencas, numa escritura que retém os
rastros de diferenca, que o interdito foi possivel, pode jogar, e eventualmente ser transgredido
[...], isto &, restituido 2 obliteracdo e A ndo propriedade de origem”.

21 Em Deleuze e Guattari (2010, p. 120) a propriedade também depende de uma relacdo sistémica:
“A teoria dos nomes préprios ndo deve ser concebida em termos de representacio, porque remete a
classe dos ‘efeitos” estes ndo sdo uma simples dependéncia das causas, mas o preenchimento de um
dominio, a efetuacdo de um sistema de signos. Vé-se bem isso em fisica, em que os nomes préprios
designam tais efeitos destes em campos de potenciais (efeito Joule, efeito Seebeck, efeito Kelvin)”.
Essa relagdo inviabiliza a existéncia de enunciados puramente individuais (1995, p. 51): “Todo enun-
ciado é o produto de um agenciamento maquinico, quer dizer, de agentes coletivos de enunciacio
(por ‘agentes coletivos’ ndo se deve entender povos ou sociedades, mas multiplicidades). Ora, o nome
proéprio nio designa um individuo: ao contrario, quando o individuo se abre as multiplicidades que
o atravessam de lado a lado, ao fim do mais severo exercicio de despersonalizacio, é que ele adquire
seu verdadeiro nome préprio. O nome préprio é a apreensio instantinea de uma multiplicidade”.
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antropofigica discutida por Oswald de Andrade. No entanto, além de referéncias
culturais, sdo absorvidos dados e estruturas de memoria e trafego, habilitadores de
complexas configura¢des interativas, com efeitos inusitados de codificacio e deco-
dificacdo colaborativa do processo efetuado por diferentes interfaces de corporifi-
cacdo. Para essa variabilidade, o c6digo-fonte do trabalho se apresenta disponivel
para eventuais reprogramacoes, em repositorios especializados como GitHub.

A publicacdo do cédigo-fonte também ocorre em Super Mario Clouds, de Cory
Arcangel (2002), trabalho que se propde como modificacdo do videogame Super
Mario Bros?. Nesse caso, personagens e cendrios sio devorados pela sugestdo da
violacio do cartucho e a intervencio no cédigo de uma edi¢io obsoleta de proces-
samento em 8-bits. Apenas o fundo celeste e as nuvens do jogo sio preservados na
obra. O fruto dessa modificacdo é outra operacionalidade, oposta ao tipo de jogabi-
lidade admitido como consenso cultural a partir das mercadorias das grandes cor-
poracdes da industria cultural (SOTAMAA, 2010).

Interessada naquilo que nio é meu, a arte hacker remete ao procedimento
de apropriacio, antecipado pelo ready-made de Marcel Duchamp e pelo détourne-
ment da Internacional Situacionista. Faz ainda referéncia ao acionamento partici-
pativo requerido pelos happenings de Allan Kaprow ou pelo programa ambiental
de Hélio Oiticica, bem como da continuidade a propostas de diluicao da autoria
em grupos, como sucede antes em exemplos como a rede internacional Fluxus e o
coletivo Guerrilla Girls (EUA).

Entretanto, a associacdo da arte hacker com a antropofagia e outras poéti-
cas de alteracio do alheio se distingue quando notamos que seu devoramento &,
de uma s6 vez, materialista e semidtico, objetivo e subjetivo. Reside nas transdu-
cdes que ocorrem entre as corporeidades fisicas e informacionais, tanto huma-
nas quanto inumanas. Da intencionalidade da dilaceracio da colagem passamos a

imprevisibilidade dos mashups®, patches, remixes e gambiarras, derivados da ampla

22 Lancado em 1985, na plataforma Nintendo Entertainment System (NES). Desde entdo, foram

lancadas multiplas versdes e geracdes subsequentes do jogo.

23 No desenvolvimento para web, um mashup é uma pagina ou aplicacdo que recebe contet-
dos de mais de uma fonte para a constituicdo de um novo servico. A palavra é usada também
na musica para designar combinacdes de trilhas de dudio de diferentes gravacdes. Patches sio

70



mutabilidade e maleabilidade associativa da metamidia, a mdquina computacio-
nal, reprogramével e interativa (MANOVICH, 2013).

Cabe, portanto, considerar as ideais da digitofagia e da tecnofagia como con-
ceitos transitérios. Ambos os termos trazem para o paradigma informacional os
procedimentos de ressignificacio de referéncias exégenas, caracteristicos da antro-
pofagia do modernismo brasileiro. Mas, enquanto a digitofagia ainda propde a
digestdo de praticas e teorias da midia tética de base europeia (ROSAS; VASCON-
CELOS, 2006), a tecnofagia passa a tratar como o Outro devoravel o conjunto dos
falsos consensos embutidos na instrumentalidade amarrada a ideologia do pro-
gresso (BEIGUELMAN, 2010a, 2010b).

Ao ressaltar o valor das praticas espontineas, da gambiarra, do sampling e da
remixagem, as concepcdes da digitofagia e da tecnofagia reiteram os deslocamentos
de priticas e teorias do ativismo hacker, em seu transito entre o conceitualismo artis-
tico e as adaptacdes infligidas as tecnologias no cotidiano das cidades e da internet.
A reprogramabilidade conjuga, assim, taticas vitalistas de subsisténcia por estruturas
incipientes com a deposicido de recursos abundantes. Pelo contraponto entre o pre-
cério e o excessivo, constitui-se a reciprocidade entre os deslocamentos da proprie-
dade, as exploracoes do anonimato da falha e o agenciamento comunal.

Assim, a alteridade operacional do concreto e do intangivel, do vivente e do
nio vivente, promove a -fagia entre sistemas apartados pela consisténcia e por seus
modos de (des)organizacdo peculiares. A producio da diferenca no projeto Car-
nivore assume o c6digo de espionagem pela emulacio, e ndo pela réplica ou inter-
ceptacdo. A partir dai, a programacio se desdobra em um circuito de autorias par
a par (peer-to-peer), em que contribuem diversos artistas. Mas o Outro da vigilancia
pervasiva prossegue, como comprovam dendncias contra o comportamento abu-

sivo de corporag¢des e governos no rastreamento e espionagem de dados.

complementos de c6digo desenvolvidos para atualizacdo, reparo ou aprimoramento de um soft-
ware. A palavra em portugués com a mesma origem etimoldgica seria parche, que tem o sen-
tido do emplastro feito em um curativo ou do remendo aplicado sobre um furo, como em uma
camara pneumatica de bicicleta ou automével. Na musica, um remix é uma reedicio de frag-
mentos de dudio para a criacdo de uma versdo modificada de uma dada gravacio. Por analogia,
a palavra também é aplicada a outras midias.
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Por sua vez, Cory Arcangel estipula a coexisténcia de seu trabalho com a do
videogame Super Mario Bros. O jogo pode persistir na prateleira, ou ser virtual-
mente reativado pela imaginacio daquele capaz de reconhecé-lo na obra do artista,
apesar da deturpacido causada pelo remendo (patch) de c6digo que o altera. Em uma
analogia descentralizadora do cariter antrépico, podemos entdo dizer que a arte hac-
ker indica uma ecologia complexa, no lugar de uma -fagia unidirecional defendida
segundo a perspectiva da precariedade ou a da abundancia.

O comensalismo, o parasitismo e o mutualismo se alternam ironicamente no
projeto Carnivore. Quanto a instrumentalidade do poder de espionagem, o traba-
lho se limita ao parasitismo de sua denuncia, sem, contudo, danificd-lo diretamente.
Por outro 4dngulo, o c6digo iniciado pelo coletivo RSG efetua a instanciacio de uma
reprogramabilidade distributiva e relacional, em que os artistas participantes ganham
mutuamente com as corporificacdes resultantes do acionamento do Outro.

Ja em Super Mario Clouds, ha novamente comensalismo quando Cory Arcangel
(2002) subtrai elementos de Super Mario Bros. para fazer sua obra, sem danificar sua
disponibilidade comercial. O parasitismo se aplica apenas em termos unitarios, se
pensamos que o artista prejudica a jogabilidade de determinada unidade das cépias
do mesmo videogame. Por fim, hd mutualismo se imaginamos que a ex-apropria-
¢do ndo extenuante termina por (re)valorar culturalmente o jogo de Super Mario.

Nas relacoes que a arte hacker propicia entre pares (nos arranjos colabora-
cionistas) ou impares (nas oposicdes com a indtstria e o totalitarismo biopolitico)
reverberam alteridades de poder e contrapoder. A vigilancia encara a contravigilan-
cia. O capitalismo imaterial conflita com a contrafacdo e os usos nio licenciados. A
instrumentalidade proprietaria se depara com o revés ilégico do erro, a contamina-
cdo desestabilizante e a contracorrente da producio livre e aberta.

Juntam-se as finalidades utilitirias com os fins criticos. Na arte hacker, deci-
sdes e indecisdes surgem no encontro entre as alteridades operacionais dos siste-
mas da arte e da tecnologia. Os dois sistemas se inserem de forma ambigua como
plataformas colaterais e subsistemas do capitalismo a que se contrapdem, mas com
o qual também contribuem. Nessa situacdo de aporia, a resisténcia cultural orien-
tada pelo interesse consagrado ao que nio é meu aponta, simultaneamente, para
a qualidade origindria da técnica. Embora instanciada na arte hacker, encontra-se

também estendida em arranjos que pretendem hegemonia ou dissidéncias. Assim,
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o alheio suscita um impeto que ora impele o combate, ora se ocupa da articulacio
de comunidades baseadas em afinidades produtivas.

De tal modo, o ndo é meu se corporifica como fator indigesto, antropoémico,
do Outro informacional. A diferenca simbdlica que se consome sem ser exaurida ¢, ao
mesmo tempo, transduzida pelos suportes inespecificos da metamidia, que aos poucos
obsolescem, se fragmentam em pecas e se decompdem. Mas, apesar dos meios dete-
rioraveis de temporaliza¢do e espacializa¢do, a instanciacdo pode ser recorporificada,
gracas a reprogramabilidade relacional e distributiva de seus processos produtivos.

Em uma analogia com o jargdo informatico, o fluxo entre alteridades é indis-

pensavel para a existéncia e a transformacio do sistema operacional*

sobre o qual a
arte hacker atua e subverte. Suas poéticas ativam, assim, obras e processos diferen-
ciados, singulares, que se orientam pela ruptura e adaptacido a partir de instancias
sistémicas previamente reconhecidas e distintas. Pela mesma metéfora, a alteridade
operacional remete, portanto, a ideia da intruséo e da exploracio hacker, que inter-
fere ou modifica um determinado sistema operacional. Conforme a variedade de pecas
(de hardware e de corpos) e de 16gicas (de programacio artificial e de vitalidade) dos
sistemas, a arte hacker suscita uma estética em que a fruicio considera, simultanea-
mente, a diferenca obtida e o processo de diferenciacio — ou diferensa.

Ainda que seja evidente o parentesco com a chamada arte processo ou proces-
sual, devido a valorizacido da a¢io produtiva, em detrimento do objeto obtido, cabe
salientar a tecnofagia singular a arte hacker. Nela ndo ha desprezo pela materiali-
dade em favor da imaterialidade, mas sim uma rela¢io paradoxal entre estes termos.
Enquanto feito obtido, sua significacio constitui-se como e em processo, pois requer
o movimento de diferenciacio de outros efeitos ja alcancados ou virtualmente pre-
vistos. Enquanto processo, sua significacio é dada como obra, pois sua performati-

vidade a singulariza em contraponto a outros casos.

24 Pacote de programas basicos que sdo carregados em um computador para estabelecer a comu-
nicacdo com o hardware e gerenciar a instalacio e execucio de outros programas escritos e com-
pilados para a mesma plataforma. Um sistema operacional também controla o armazenamento e
a recuperacdo de dados na memoria, bem como a interacdo com o usudrio e outros dispositivos
(CHRISTENSSON, 2005; ROUSE; WIGMORE, 2014).
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Um valor processual é, entdo, reivindicado para a apreciacdo da arte hacker.
Suas obras sdo apreendidas em concomitincia com a singularizacdo de seus procedi-
mentos. Quando comparados a outras operacionalidades, destacam-se por si mesmos,
e ndo apenas por seus produtos. A alteridade operacional é, portanto, intermedia-
ria entre a diferensa, de Jacques Derrida, e a diferenciacio, de Gilles Deleuze. Ao
recombinar as respectivas heterologias, o conceito da alteridade operacional remete
tanto aos casos de subversdo das normas proprietarias e instrumentalistas quanto as
expressoes baseadas na auséncia de posse do defeito e das praticas coletivistas, que
serdo comentadas no préximo capitulo. De um lado, estd a quebra irregular de devo-
ramento do c6digo ou tecnologia enclausurada. De outro, estd o agrupamento sim-
bidtico orientado pela partilha ndo espontinea ou calculada. Em ambos os casos, a
alteridade operacional manifesta-se como entrelacamento em que producio da dife-
renca e diferenciacio produtiva sdo descritos em relacdo de contrapartida.

Das estruturas proprietarias ao seu desvio, sua autodestrui¢io e suas alterna-
tivas coletivistas: o que é diferente é ainda divergente, conforme Derrida (1972a)%.
Trata-se nio s6 da disparidade do que se decide e singulariza como também da dis-
sidéncia que se manifesta: a ruptura do anteriormente fechado ou a partilha do
adverso e do aberto. Nesse sentido, a situacio aponta para o cariter de disputa do
diferendo, como proposto por Jean-Francois Lyotard (1988) - ou seja, a relacdo con-
flituosa sem solucdo equitativa devido a falta de uma regra de julgamento aplica-
vel a todas as partes envolvidas.

Expandindo Derrida e Lyotard, a parte hacker multiplica as disparidades: decisdo
e dissidéncia, diferimento e deferimento. No primeiro caso, ao optar pela obra-pro-
cesso da alteracdo operacional, a arte hacker diverge da operacionalidade proprieta-

ria. Na segunda paronimia, ao diferir (distinguir, prorrogar, distanciar, discordar)

25 Em francés, o diferente e o divergente também encontram nas palavras différent e différend
duas grafias distintas com sonoridade idéntica. Ambos os sentidos se apoiam na producio de um
intervalo, uma distancia topoldgica e temporal que separa o que é do que nio é, de maneira que
aquilo que é seja de fato o que é — condicdo, portanto, de ecceidade. Essa constituicdo do pre-
sente como sintese complexa, “ndo origindria, de marcas, de tracos de retencio e protensio” é o

que Derrida (1972a, p. 14) denomina arquiescritura, ou diferensa.
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do que é proprietério, a arte hacker defere (consente, concede, compraz) a abertura
de sua obra-processo a futuros desdobramentos?.

Consenso e dissenso sdo, portanto, termos aporéticos, indecidiveis ou rizomati-
cos, implicados na temporizacio e espacializacio da alteridade operacional. Um con-
senso efetivo depende da acolhida do dissenso: quando toda contenda é interditada,
ndo ha acordo, s6 hd imposicio totalitiria. Em sua -fagia de imoderacio transgres-
siva, a arte hacker conduz a uma ordem ambivalente de dissensos que nao é apenas
sensivel ou inteligivel, tampouco somente atual ou virtual. Ela nio se resume ainda
nem 2 desconstrucio (auto)confinada no texto nem 2 especulacdo materialista rom-
pida com toda a correlacdo subjetivo-objetiva.

A arte hacker situa-se no jogo da diferensa entre a iterabilidade do traco (sob
efeito de intensidades) e a textualidade do acontecimento?” (DERRIDA, 1972b). Na
deriva da significacio, a transgressio tecnoldgica leva ao além da significacdo. Por
sua vez, enquanto diferenciacio, a arte hacker se coloca entre o atual e o virtual, em
um ponto de “perplicacdo” (DELEUZE, 2002, p. 284)%, ou seja, de dobra das intensi-
dades sobre todas as outras intensidades que se atualizam em circunstancias distintas.

Como a diferensa, a arte hacker é voz média da obra-processo, nio é simples-

mente ativa, nem passiva (DERRIDA, 1991, p. 40). E “[....] uma operacio que nio é uma

26 Deferir (a) alguma solicitacdo ou ao sentimento alheio (consentir, concordar), deferir pri-

vilégio a alguém (conceder) e deferir a alguém (reverenciar, comprazer) (GEIGER et al., 2013).

27 Quanto a este ponto, podemos recorrer a seguinte citacio de Derrida (1972b, p. 388), em livre
traducdo: “Antes é preciso entender-se aqui sobre aquilo que é producio, ou acontecimentalidade
de um acontecimento, que supde em sua emergéncia, supostamente presente e singular, a inter-
vencio de um enunciado que, em si mesmo, s6 pode pertencer a estrutura repetitiva, citacional

ou, preferencialmente, iteravel, considerando que as duas primeiras palavras suscitam confusdo”.

28 “Asldeias e as distin¢des entre Ideias s3o inseparaveis de seus tipos de variedades e da maneira
pela qual cada tipo se insere nos outros. Propomos o termo ‘perplica¢do’ para designar esse estado
distintivo e coexistente da Ideia. Ndo porque a conotacido correspondente da ‘perplexidade’ signifi-
que um coeficiente de davida, hesitacdo ou assombro, nem nada de inacabado nas préprias Ideias.
Pelo contrario, trata-se da identidade da Ideia e do problema, do caréiter exaustivamente proble-
matico das Ideias — isto é, da maneira pela qual os problemas estdo objetivamente determinados
por suas condicdes a participar uns dos outros, segundo os requisitos circunstanciais da sintese
das Ideias. A Ideia nio é de forma alguma esséncia” (DELEUZE, 2002, p. 284, traducio nossa).
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operacdo”, pois ndo se reduz a “[...] acio de um sujeito sobre um objeto, nem a partir
de um agente, nem a partir de um paciente, nem a partir, nem em vista de qualquer
destes termos”. De tal maneira, a alteridade operacional que condiciona a arte hacker
nio se resolve plenamente pelo formalismo, tampouco pelo conceitualismo. Em sua
situacdo pds-conceitual, a diferenca decorre do cariter flutuante dos vinculos entre
significantes e significados. Conforme a ado¢io semiolégica de Derrida (1972), tanto
significado quanto significante, ou conceito e imagem (qualquer marca psiquica de
fendmeno material), sdo afetados pela qualidade arbitraria e diferencial da significacdo.

A diferenca obtida na obra e no processo de diferenciacdo compde uma signi-
ficacdo que nio resulta da forca compacta de correlacdo de significados e significan-
tes. Como as ideias perplicadas em Deleuze (2002), a estética da arte hacker é antes
derivada do rizoma de associacdes que distingue os significados ou significantes de
outras cadeias de significados ou significantes. Essa distin¢do é amparada por um
movimento constitutivo de temporizacdo e espacamento.

As obras da arte hacker manifestam processamentos diferidos entre termos
correspondentes ou entre materialidades, pois, assim como o inteligivel é o sensivel
diferido, a cultura é natureza diferida. J4 a physis é diferida em viérios outros - “[...]
tekhné, nomos, thesis, sociedade, liberdade, histéria, espirito, etc.” (DERRIDA, 1972a,
p. 18). Assim, a sensorialidade do videogame modificado em Cory Arcangel se tra-
duz como produto ilégico diferido do cédigo proprietirio. Ao passo que a adocio do
c6digo aberto e livre é uma obra diferida dos termos de uso das tecnologias fechadas.

Entre a decisio e a indecisdo, a alteridade operacional é, a0 mesmo tempo, des-
vio do cédigo instituido e cddigo reinstituinte da multiplicidade. Reserva, portanto,
aderéncia a ideia da causalidade divisora dos diferentes e das diferencas, tomados
como produtos ou efeitos constituidos da diferensa em Derrida (1972a). No entanto,
como alerta Derrida e encontramos na perplicacdo de Deleuze, a alteridade operacional
nio corresponde a uma anterioridade absoluta em relacio as diferencas obtidas, pois
o que se extrai (o efeito) remodela o respectivo processo de obtencio (a performance).

A arte hacker produz efeito em cadeia a partir do consumo abstrativo dos arranjos
de conjugacio e diferenciacdo dos componentes funcionais outrora isolados (WARK,
2004). Nesse encadeamento, lances de abstracio se sucedem em sequéncias heterogené-
ticas. A diferenca produz diferenca, no compasso da exploracio da (dis)funcionalidade

das (re)composicdes tecnoldgicas que se articulam como confronto entre virtualidades
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problematicas e suas atualizacbes. Recuperada dos bloqueios proprietarios, a reprograma-
bilidade fundamenta a estética e a ética da arte hacker. Por sua qualidade pds-conceitual
(OSBORNE, 2004), suporta valores que ndo apenas sio sensoriais como também decor-
rem da processualidade ciclica da producio da diferenca e da diferenciacio da producio.
Por fim, podemos relacionar o pés-conceitualismo da estética hacker com a
equivaléncia estipulada aos processos e produtos na estética dos sistemas de Jack
Burnham (1978). Considerando que as midias cineméticas resultam em experién-
cias proprioceptivas (relativas a percepcio relacional das partes de um corpo em
movimento), Burnham sugere a ado¢do de uma perspectiva multidisciplinar atenta
aos modos de interacdo de um organismo com o ambiente natural e cultural - feno-
meno também denominado como enac¢io (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1991).
Podemos, assim, dizer que a -fagia da alteridade operacional ja estd presente na
producio de Hans Haacke, que é contemporanea ao interesse sistémico de Burnham.
Entre os projetos de Haacke, a questdo é abordada em Chicken’s Hatching (1969), uma
mdquina chocadeira para ovos de galinha, e Norbert: All Systems Go (1971), a inacabada
tentativa de adestramento de uma ave main4, espécie encontrada nas florestas da Asia
Meridional, para que imitasse a locucao humana do subtitulo da obra. Nesses trabalhos,
Haacke opera uma a¢ao de reconhecimento e de desconstrucio da teoria cibernética.
No primeiro caso, um sistema artificial de informacao substitui o sistema
incubador natural, de um modo insdlito para a arte, mas bem acomodado ao campo
da pesquisa cientifica. No segundo caso, a frustracdo da passagem da comunica¢io
humana para um comportamento de repeticio animal é uma parddia que desfaz a
perspectiva otimista de progresso por meio do uso do controle por retroalimenta-
¢do (SKREBOWSKI, 2006). A alteridade operacional ja estd, portanto, envolvida na
producido de Haacke, se considerarmos que o artista parte da identificacdo de siste-
mas operacionais para, em seguida, explorar suas capacidades e limites. Essa transpo-

sicdo anunciada na obra de Haacke se converte em pratica constante da arte hacker.
Modificacdes de jogos

Pela associacio de alteridades operacionais (naturais, culturais e politicas), sdo gesta-
das alternativas tedricas e praticas contra os regimes opressivos presentes na economia

neoliberal globalizada. Encontra-se ai um preceito basico de heterologia: a producio se
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desvela em elos diferenciais. Pressuposto para a vitalidade dos biomas, a fabricacio mate-
rial ou o processamento informacional: a génese requer a -fagia entre heterogeneidades.

Aqui encontramos o sentido da producio da diferenca pela diferenca atribuido a
atividade hacker por McKenzie Wark (2004). Nesse sentido, a alteridade é operacio-
nal porque estid em obra, em movimento. Nio pretende zerar o jogo e se imobilizar.
Insiste em modificar e ultrapassar os limites performativos da utilidade prevista na apli-
cacdo efetiva de um objeto ou de uma estrutura légica para realizacdo de uma tarefa.

E por esse desdobrar que a diferenca pode expressar algo de si e do Outro.
Ainda que tal procedimento seja compreendido e, muitas vezes, cooptado em bene-
ficio do poder opressivo, isso ndo elimina a existéncia das lacunas aproveitadas
para o gesto dissidente. Como desdobramento da reprodutibilidade analisada por
Walter Benjamin (2008, p. 26), a reprogramabilidade na arte hacker promove um
jogo reciproco entre subjetividade e objetividade, que sustenta a geracido de uma
segunda tecnologia, em viés alternativo a sua conformacio orientada pela expec-
tativa de dominacdo sobre a natureza.

Super Mario Clouds, de Cory Arcangel (2002), é producio da diferenca quando
pensamos no videogame Super Mario Bros.” reprogramado, do qual tudo se extrai
com excec¢do das nuvens sobre o céu azul. Desprovido de seu protagonista, adversa-
rios, obstaculos e cendrios, sua jogabilidade se dissolve. Pode ser apenas restabelecido
na memoria e no imagindrio, em um tempo suspendido, prorrogado entre a memo-
ria de uma partida ja realizada e a fantasia de uma partida futura, entre si apartadas.

Mas Super Mario Clouds é ainda diferenciacdo da producio. Manifesta um modo
heterogenético e heterdclito de realizacdo. O efeito grafico inspirado pelo minima-
lismo (GYGAX; MUNDER, 2005) e a suspensdo da narrativa se conjugam a partir
da transgressio do programa do videogame. Por tltimo, esse processo persiste pro-
telado para futuras retomadas, pois a publicacio de um manual de instrucdes e do
cddigo-fonte escrito por Cory Arcangel fornece subsidio aos interessados em veri-
ficar, experimentar ou aprimorar a interven¢io ja proposta.

Pela abertura da tecnologia proprietaria, Cory Arcangel recupera a indeter-

minabilidade produtiva da diferenca, antes estagnada no formato comercial do

29 Langado em 1985, na plataforma Nintendo Entertainment System (NES). Desde entdo, foram
lancadas multiplas versdes e geracdes subsequentes do jogo.
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videogame. A alteridade operacional é, assim, contraposta aos controles da indus-
tria administrados por meio do lacre de um cartucho ou das légicas incégnitas
inscritas em seus circuitos. Em sequéncia, propde-se outra modalidade produtiva,
compativel com o compartilhamento, a livre exploracio e a virtualidade da ade-
sdo comunitdria no jogo de modificacio tecnoldgica.

Estdo ai os antidotos contra a obsessao econémica pelo lucro que depende
do controle exclusivo da propriedade sobre a producao. Como podemos observar
em Super Mario Clouds, taticas de desbloqueio promovem dobras de diferenciacio,
em que uma ideia e sua corporificacdo se conjugam com todos os seus congéne-
res. Assim, a alteridade opera pelo cariter diferido entre o inteligivel e o sensivel,
conforme Derrida, ou nas atualizacées que vio além da similaridade e da repre-
sentacdo da virtualidade, conforme Deleuze.

O que se obtém é paradoxal, porque favorece a alteridade sem esgotar o aspecto
citacional. Embora Super Mario Clouds nos leve a pensar em derivados de segunda
geracdo, o trabalho nio se restringe mais a imitar uma origem fundacional e essen-
cial. Emula uma transposicdo de jogabilidade atrelada ao fim comercial para uma
jogabilidade irrestrita. Evoca uma tecnicidade, forjada na diferenca, e pela diferensa.
Quanto a isso, devemos considerar que “[...] a diferensa [différance] é a ‘origem’ ndo-
-plena, nio-simples, a origem estruturada e diferenciante [différante] das diferencas.
O nome de ‘origem’, portanto, j& nio lhe convém” (DERRIDA, 1972a, p. 12).

A contribuicio tedrica do coletivo Critical Art Ensemble (CAE) (1994, p. 83-90)
corrobora o devir recombinante da alteridade operacional. Em uma inversio valo-
rativa, o plagio assume conota¢io positiva, como contraponto ante “[...] aqueles que
apoiam a legislacdo da representacio e a privatizacio da linguagem”. A abordagem
de livre circulacdo da informacdo restaura a generatividade, contra sua captura por
paradigmas de reserva inscritos nos bloqueios ao acesso.

Pela ruptura das travas fisicas e codificadas, a arte hacker habilita a alteracio e a
interferéncia em prol da operacionalidade. Ao lidar inicialmente com um produto cul-
tural de formato obsoleto, a reutilizagdo tética (HERTZ, 2009) da tecnologia acusa a
iniquidade contida em convencoes sociais. Contra o consumismo alimentado pela cul-
tura do entretenimento, Cory Arcangel resgata a partilha das habilidades produtivas.

Super Mario Clouds é sucedido por vérios projetos que promovem critica ir-

nica a inviabilizacdo do entretenimento. Em I Shot Andy Warhol, Cory Arcangel
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(2002) substitui os personagens criminosos do jogo Hogan’s Alley*® por Andy
Warhol, enquanto os inocentes sdo trocados pelo papa, pelo rapper Flavor Flav
(membro do grupo Public Enemy) e pelo fundador da rede de comida rapida KFC,
Coronel Sanders. Munido de um controle em formato de pistola, o jogador deve
atingir Warhol, desempenhando o papel da feminista Valerie Solanis, que, na vida
real, tentou assassinar o artista em 1968.

Totally Fucked (2003) é o reverso de Super Mario Clouds. Em lugar do isolamento
do fundo celeste e suas nuvens, o personagem Super Mario é apresentado com os pés
fixados sobre um cubo. Essa alteracdo serve também como tema inicial para o video
Super Mario Movie (ARCANGEL, 2005), um remix audiovisual do videogame Super
Mario Bros., feito em colabora¢io com o coletivo Paper Rad.

Space Invader (2004) altera do videogame Space Invaders®. Nesse caso, todos
os invasores inimigos sdo excluidos com excecdo de um - o que justifica a substitui-
¢do do substantivo plural (invaders) para o singular (invader) em seu titulo. Mas o que
aparentemente deixaria tudo mais ficil para o jogador torna a sua tarefa de combate
impossivel, pois o unico invasor preservado carrega toda a muni¢io dos demais inva-
sores suprimidos. Isso faz com que a duracio média das partidas seja reduzida para
um minuto, suspendendo a jogabilidade prometida pelos videogames comerciais.

Na série Self Playing Games (2008-2011), a supressdo de elementos é trocada
pela alteracdo de funcoes. Self Playing Sony Playstation I Bowling (ARCANGEL, 2008)
e Various Self Playing Bowling Games (ARCANGEL, 2011) sio videogames de boliche
reprogramados para que todas as bolas caiam nas canaletas e nunca atinjam os pinos.
Ja Self Playing Nintendo 64 NBA Courtside 2 (2011) é um jogo de basquete® em que a
bola cai fora da cesta em todos os arremessos.

Os trabalhos de Cory Arcangel remetem a uma ampla gama de modificacdes

(ou mods) efetuadas em videogames® e na tecnologia. Em suas diversas vertentes,

30 Lancado em 1984, nas plataformas arcade (fliperama) e NES.
31 Lancado em 1978, na plataforma arcade. Em 1980, é lancada a versdo para o console Atari.
32 Lancado em 1999, na plataforma Nintendo 64.

33 A tética é tema de curadoria da mostra virtual Cracking the Maze, organizada em 1999 por
Anne-Marie Schleiner (1999, 2007).
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a programacao de patches proporciona parcelas de software para o ajuste do fun-
cionamento da operacionalidade preestabelecida. Em outro caso, as edi¢des em
machinima tiram proveito de recursos de sintese gréfica (machine) para realizacio
de animacoes (animation). Por sua vez, a expressio demoscene se aplica aos realiza-
dores de demonstracdes multimidia que ndo sé servem para testar o desempenho
das mdquinas como também estabelecem uma competicio em torno das habili-
dades de seus participantes.

As varias tendéncias de modificacdo da tecnologia podem ser ainda observa-
das em alguns projetos do coletivo estadunidense Beige, formado por Cory Arcan-
gel, Joe Beuckman, Joe Bonn e Paul Davis. Em Super Abstract Brothers (DAVIS,
2000), a inserc¢do de codigo substitui os personagens e cenédrios de Super Mario
Bros. por formas abstratas, gerando um quebra-cabecas para o jogador. Ja Fantasy
Cutscenes (DAVIS, 2004) apresenta animacdes que remetem ao recurso de inser-
cdo de trechos semelhantes a sequéncias narrativas cinematograficas para inter-
calar etapas de um videogame.

A modificacdo da tecnologia pode ser entendida como uma operacio de
desconstrucio de linguagem e de especulacio materialista em torno de nocdes
de utilidade. Com o desbloqueio, a apropriacio e o desvio de circuitos e expres-
soes digitais, a significacdo se rearticula como disseminacao da alteridade opera-
cional. Ao mesmo tempo, a tecnologia sustenta um processo de fruicdo critica de
sua discursividade imaterial (inteligivel e virtual) e proporciona uma corporifi-
cacdo (sensivel e atual) de utilidades imprevistas.

Essa nocdo de desconstrucdo especulativa da tecnologia pode ser aplicada aos
projetos da dupla JODI, formada pela holandesa Joan Heemskerk e o belga Dirk Paes-
mans (CANON, 2003; PAUL, 2008). SOD (JODI, 1999) - Figuras 2 e 3 - é modificacdo
do videogame em rede Castle Wolfenstein 3D*, em que os elementos graficos figu-
rativos sdo substituidos por formas geométricas em paleta de branco, preto e cinza.
Desse modo, o jogo torna-se uma experiéncia de desorientacio em um ambiente
sem distincdo espacial clara. A interface de configuracio do jogo é cifrada, dificul-

tando ajustes de funcionamento.

34 Jogo lancado em 1992, na plataforma MS-DOS.
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Figura 2 - Tela de SOD
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Fonte: Reproducao autorizada pelos artistas.
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Figura 3 — Tela de SOD

Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.
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Na série Untitled Game, a dupla JODI (1996-2001) subtrai graficos de Quake®.
A reducio é radicalizada em Arena (Figura 4), interferéncia em que todos os ele-
mentos sdo apagados. Por outro lado, Cntrl-Space (Figura 5) explora uma falha do
sistema (glitch) para gerar um padrio de figuras em preto e branco que se movi-
mentam continuamente, conforme o mecanismo do jogo falha ao tentar gerar a

imagem do interior de um cubo.

Figura 4 — Tela de Arena, de Untitled Game
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Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.

35 Jogo lancado em 1996, na plataforma MS-DOS.
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Figura 5 - Tela de CntriSpace, de Untitled Game

Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.

Por sua vez, Jet Set Willy Variations ©1984 (JODI, 2002) — Figuras 6 e 7 - é um
conjunto de modificacdes do videogame Jet Set Willy*’, em que elementos nio nar-
rativos ganham destaque. Um exemplo € a substituicdo do personagem Willy por
um quadrado branco sobre uma tela com barras coloridas. O ambiente reproduz o
padrio cromadtico de acesso aos cddigos de protecdo contra copias, distribuido em
um cartdo impresso junto ao cartucho do jogo. Com esta transformacio, o bloqueio
do copyright se expressa como bloqueio da jogabilidade, pois o carater abstrato do

cendrio alterado torna impraticdvel o deslocamento de Willy.

36 Lancado em 1984 pelas editoras Software Projects e Tynesoft, para uso na plataforma Spectrum.
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Figura 6 — Tela de Jet Set Willy Variations ©1984
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Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.

Figura 7 — Tela de Jet Set Willy Variations ©1984

Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.
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Com Max Payne Cheats Only 1 (JODI, 2004) - Figuras 8 e 9 -, JODI explora uma
série de cheats” (trapacas) do videogame Max Payne®, ou seja, as modificacdes de
comportamento que sdo acionadas por jogadores que atingem situacdes de impasse
ou travamento do jogo. Com isso, o trabalho revela perspectivas e efeitos absurdos
dentro dos graficos realistas do videogame, como a repeticio de movimentos sem

sentido e a semitransparéncia do corpo do policial protagonista, Max Payne.

Figura 8 — Tela de Max Payne Cheats Only 1
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Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.

37 Giria da cultura dos jogos eletroénicos. A traducio literal seria trapaca, embora seja possivel
realizar um cheat de diferentes maneiras, inclusive aquelas preestabelecidas para auxiliar no teste
da mecénica de um videogame. Outros métodos incluem o uso de senhas ou combinacdes espe-
cificas de comandos para (des)ativar fun¢des escritas no préprio cédigo, o recurso a complemen-
tos de software (patches), intervencdes no hardware ou a exploracio de falhas de programacio.

38 Lancado em 2001, plataforma Microsoft Windows.
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Figura 9 — Tela de Max Payne Cheats Only 1

Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.

Essa critica desconstrutivista pode ser entendida como uma “[...] interpretacdo
livre do efeito bullet-time* que distingue Max Payne de outros jogos, proporcionando
uma nova percep¢io do espaco e do tempo com o uso da cimera lenta” (TRANS-
MEDIALE, 2006). Trata-se, portanto, de uma abordagem hacker. O trabalho efetua
uma atualizacdo da virtualidade inscrita no programa, que rearticula a diferenciagdo
(diferenca¢do), entendida como célculo sobre efeitos latentes contidos na plataforma,

e a diferenciacdo de cada resultado experimentado. Com isso, podemos perceber a

39 A técnica de efeito especial bullet-time tornou-se conhecida a partir de sua utilizacdo na trilo-
gia cinematografica Matrix, dirigida por Andy e Larry Wachowski e lancada entre 1999 e 2003.
Combina a reducdo extrema ou o congelamento do tempo de uma a¢do com a possibilidade de
movimentacdo e mudanca dos angulos sobre a cena filmada a partir de uma camera virtual.
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intencdo conceitual do procedimento com o qual JODI escapa de sua habitual esté-
tica minimalista, baseada em recursos geométricos caracteristicos de jogos das pri-
meiras geracoes. A alteracdo sensivel é entdo arrancada de trechos despercebidos do
proprio cédigo encontrado, e ndo mais de uma interferéncia de adi¢io e subtracio
sobre o software ou hardware (NOLD, 2005).

Nesse sentido, a disrupcao do fenémeno sensivel suscita o questionamento das
tendéncias comerciais de realismo nos videogames, destituindo a forca de sua precon-
cep¢do orientada pela normatividade das convencdes culturais (BERNARD; QUA-
RANTA, 2011; QUARANTA, 2006). Assim, o desbloqueio de determinado jogo ou
tecnologia permite o desdobramento de sua prépria alteridade performativa, corpo-
rificada na perplicacdo com outras operacionalidades inorganicas e culturais.

Com esse sentido mais abrangente, a performance SimCopter Hack (Figura 10),
do coletivo estadunidense The Yes Men (1997), assinada com o codinome ® Tmark,
envolve a suposta contratacdo de um programador para sabotar uma tiragem de 80
mil unidades distribuidas do videogame de simula¢io de voo SimCopter, em que
sdo clandestinamente inseridas imagens homoeréticas (BICHLBAUM; BONANNO;
SPUNKMEYER, 2004). Na verdade, a acio é realizada por um membro do coletivo,
o artista Jacques Servin (ou Andy Bichlbaum), na época empregado da empresa de
videogames Maxis. Essa acdo demonstra que nao sé o funcionamento do jogo se
altera. A techné (téyvn) modificada é correspondente a subversio do logos (Aoyog)
que acompanha os contetidos de representacao cultural. A tecnologia se desconstréi
no jogo mutuo da diferensa entre utilidade, assimilacio social e repercussio midia-

tica, indicando como a modulacio dessas instancias ¢é articulada.
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Figura 10 — SimCopter Hack
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Fonte: Cortesia do artista Andy Bichlbaum.

Estamos diante de uma situacdo pds-conceitual. Conforme propde Peter
Osborne (2004, p. 663-665), a modificacdo da tecnologia indica o reconhecimento
critico da interdependéncia extrinseca, contextual e reconfiguravel entre conceitos
e formas, linguagens e materialidades. A sensorialidade dos videogames sustenta
uma corporificacdo experimental que nio a descarta, mas sim procura recontextua-
liza-la na trama da diferenciacdo. Desse modo, os artistas equacionam o uso anties-
tético dos elementos graficos, ao almejar uma visualidade em que o cuidado com a
bela aparéncia é substituido pela desconstrucdo da eficiéncia e do respeito as con-
vencdes culturais e comerciais do jogo eletrdnico.

Com o desbloqueio, a alteracdo da performatividade especifica e socialmente
normatizada dos videogames é revolvida em conjunto com seus dispositivos cogniti-
vos. Essa ruptura demonstra que, embora alguma liberdade esteja franqueada para a
exploracdo de “[...] mundos virtuais, ado¢do de personalidades alternativas, decisdes
e descoberta de segredos, essas op¢cdes seguem com pardmetros cuidadosamente tes-
tados e calculados” (CANON, 2003). E, entdo, na disputa por atualizacées da virtuali-
dade tecnoldgica que se rearranja a problematica das suas significaces e materialidades.

Na tecnologia desbloqueada e modificada, a alteridade operacional promove

uma dispersdo da instanciacio espacial e temporal pelas margens de demarcacio do
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ambito da manifestacdo simultaneamente sensorial e conceitual. Conforma-se assim
um territério que se apresenta como plano potencialmente infinito. O caréter arbi-
trario e diferencial da significacdo é, assim, reativado quando a modificacdo tecno-
légica reposiciona o movimento da diferensa, entendida como distincio, protelacio,
espacamento e divergéncia. Com a arte hacker, amplia-se a percepcao critica da téc-
nica para além do dominio de especialistas, pois o fluxo de producio da diferenca
impulsiona a transgressao de fronteiras de inscricao do vivente no nio vivente, de
acordo com Stiegler (1998, 2001). Por outro lado, a arte hacker suscita a especulacdo
materialista sobre o desenvolvimento e as implicacdes da tecnologia que excedem o
correlacionismo subjetivista. O desempenho e as interfaces dos aparelhos sio assu-
midos como campo do qual se extraem casos de atualizacdo indeterminéveis, segundo
a compreensio deleuziana da atividade hacker em Wark (2004).

A modificacio dos videogames é, no entanto, apenas um ponto que corresponde
a um aspecto histérico, pois o préprio surgimento dos jogos eletronicos resulta das
implementacdes de desbloqueio e alteracdo da utilidade convencional dos compu-
tadores, inicialmente reservados para os usos cientificos, militares e corporativos.
Para permanecermos em uma tinica referéncia, podemos recordar que Steven Levy
(2001) inclui entre as realizacdes das primeiras geracdes de hackers o jogo Space-
war*, lancado por estudantes do MIT em 1962.

Assim como no passado o computador de uso militar e cientifico passa a pro-
cessar fendmenos estéticos, os artistas hackers expandem mais adiante os videogames
comerciais para além de suas caracteristicas peculiares de entretenimento e produto da
industria cultural. Esse movimento transforma o devir-informacional e reprogramével
dos dispositivos em uma série encadeada de rupturas das fronteiras do que é plausivel.

No universo de interatividades irrestritas, a arte hacker explora as condicées dife-
renciais da transducdo da informacio e das hibridacdes entre seus suportes espaciais e
temporais, orginicos e inorganicos. Para além das ofertas comerciais, a multiplicidade
da producio heterogenética e heterdclita da diferenca é um continuo processo de com-

plexificacdo dos fundamentos operacionais da utilidade no embate com a sua alteridade.

40 Mais informacdes estdo disponiveis na rede, na pagina sobre o jogo que integra exposicio
on-line PDP-1 do Computer History Museum. Apesar da obsolescéncia da plataforma inicial da
década de 1960, hoje é possivel jogar Spacewar por meio de emulacdes na web.
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No entanto, cabe aqui o alerta de Grethe Mitchell e Andy Clarke (2003): a
sofisticacdo técnica nido é suficiente para sustentar o trabalho de arte. Na ex-apro-
priacdo e modificacio, o aspecto diferencial e divergente nio pode seguir uma
orientacio meramente espetacular. E necessirio o embate com os contextos de
producio, apresentacio, recepcio utilitiria e assimila¢io critica. Assim, a alteri-
dade operacional ndo redunda em uma repeticio mimética exaustiva, quase indus-
trial, da acdo plagidria ou pirata. Em vez disso, essas abordagens devem manter
sua investigacdo flutuante, para recombinar as taticas segundo as circunstancias.
A arte hacker demanda a constante verificacdo de quais sdo os obsticulos tecno-
légicos, para em seguida desbloquear e transgredir as amarras, de maneira cons-
ciente, dos efeitos éticos, estéticos, cognitivos e politicos.

As reprogramacdes da tecnologia sdo feitas tanto pelo prazer do jogo quanto
pela urgéncia de demandas desatendidas (CAETANO, 2006). Atualizam, portanto, a
nocio de astticia de usos, sugerida por Michel de Certeau (1994) como estratagema de
esquiva popular frente aos protocolos impostos pelo poder dominante. Além disso,
avancam no agenciamento de um contrapoder constituinte, baseado na burla das
improbabilidades — ou em um “possibilismo” de extracio de alternativas exequiveis
a partir das circunstancias de inviabilidades das periferias do capitalismo (GARCIA,
2004). Num contexto low tech, traquitanas* eletronicas sio recombinacdes para além
de usos e das finalidades previstas pelos fabricantes (VEIGA; MONTEIRO, 2009).

Nessa direcao, é possivel considerar a arte hacker como uma ciéncia némade,
um saber constantemente inibido, proibido ou caracterizado como instincia pré-,
sub ou paracientifica (DELEUZE; GUATTARI, 1997b). A ciéncia nomade denuncia
as condi¢des impostas pelo poder dominante e o primado regulador e constituido da
ciéncia régia. Enquanto alvo de subestimacio e cooptacio, no entanto, ela é aprovei-
tada em estratégias redutivas de expropriacdo voltadas aos componentes que interes-
sam ao poder dominante. O restante torna-se objeto de repressio ou marginalizacio.
Com isso, a operacio critica consiste no combate a dominacio que se pretende exer-

cer com a tecnologia proprietaria.

41 Luana Marchiori Veiga e Ticiano Pereira Monteiro (2009) citam como exemplos de traqui-
tanas as assemblages de aparelhos como tocadores de DVD, alto-falantes, microfones, teclados,
projetores de video e maquinas de videoqué.
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Internet arte

Como extensio das priticas de modificacdo da utilidade tecnolégica, a recombina-
cdo das alteridades operacionais manifesta-se ainda na interceptacio que afeta as tro-
cas informacionais em rede. Desde sua fase inicial, em meados da década de 1990,
a chamada net arte agrupa uma linhagem de producdes em que operacionalidades
preexistentes de comunicacdo sao interrompidas, ocupadas, parodiadas em desvios
contrarios ao predominio da instrumentalidade capitalista.

Assim como no caso dos jogos eletronicos modificados, a arte baseada na
internet afirma o desejo de captura e reconfiguracio da tecnologia. Para isso, sdao
interceptados e recombinados recursos de multimidia extraidos de bancos de dados
distribuidos e interconectados. Esse desvio se d4 gracas a soma de técnicas de des-
bloqueio de dados com a automacio de procedimentos de colagem inaugurados em
estigios anteriores da arte. Dada, Antropofagia, Pop arte, Fluxus e Situacionismo
sdo alguns dos episddios da longa histéria de praticas de recombinacio de referén-
cias que sedimentam aquilo que Eduardo Navas (2012) denomina como a estética do
sampling. Na analise discursiva sobre a trajetoria da remixagem, Navas descreve trés
etapas. O processo se inicia na reprodutibilidade dos registros fotograficos e fonogra-
ficos, passa pela fotomontagem e alcanca as amostras eletronicas (samples) de infor-
macdes, sobretudo com o advento do suporte digital.

O estadunidense Mark Napier é um dos nomes exemplares dessa producao
recombinante nas redes. Shredder 1.0 (1998) é um algoritmo generativo de conteudos
apresentados em uma pagina da web. O trabalho captura dados hospedados em um
determinado endereco e os devolve em um mosaico de textos, imagens e trechos do
préprio cédigo-fonte. Em inglés, o titulo do trabalho denomina um aparelho tritura-
dor de documentos. Nessa analogia, o projeto destréi a legibilidade das informacdes,
que se convertem em composicdes proximas de colagens dadaistas. A linguagem caé-
tica contamina o fenémeno sensivel com as propriedades inteligiveis e complexas que
estdo truncadas e veladas por trds de sua variabilidade formal (TRIBE; JANA, 2012).

A tética de remixagem se estende aos “colecionadores” de Waiting Room. Nesse
trabalho compartilhado de Mark Napier (2002), as acdes de quem possui uma de suas
copias propaga formas abstratas em todas as unidades distribuidas e interconecta-

das via internet (TRIBE; JANA, 2012). Assim, a autoria de uma obra, a propriedade
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exclusiva de quem a adquire, os direitos de fruicio e reproducio e os procedimen-
tos de conservacio sdo desbloqueados e tornam-se difusos. De outro modo, a auto-
ria coletiva e o hibridismo de linguagens sdo assumidos como ponto de partida pelo
grupo de pesquisa Corpos Informaticos, em atividade no Brasil desde a década de
1990. Seus trabalhos se caracterizam por uma navegacio antilégica (NUNES, 2007)
que transgride os limites da utilidade das interfaces. Ao mesmo tempo, ha referén-
cias a performance, a telepresenca, a arte urbana e a filosofia.

Em Dobras/Folds (CORPOS INFORMATICOS, 1997), Figuras 11 e 12, por exem-
plo, a sensacdo de infinitude fractal é sugerida em areas expandidas além do tama-
nho habitual das telas de monitores de computador. O uso da barra de deslocamento,
sobretudo no sentido horizontal, difere das praticas mais habituais de programacio
visual para a web, em que a orientacdo vertical geralmente é privilegiada. Somente
com esse deslizamento inusitado é possivel acessar textos sobre o conceito de dobra,
bem como imagens dispostas de modo seriado e repetitivo. A cada clique nos links
indicados, o quadro se fragmenta em parcelas cada vez menores, reduzindo a visua-

lizagdo a um vislumbre, como se as janelas da interface se convertessem em frestas.

Figura 11 — Dobras/Folds

cala, calga, coloniza, colore, condici

. K2F ok o oA O :
rjl_ig ﬁ"fb‘ﬁ & < Yﬁ ﬁ"ﬂ‘ﬁ & B yjig ﬁ"la{ﬁ L LW i’ﬁ

Rl AN

.. TN

.
the picture... admits, alienates, feeds, announces, assures,

»limage... admet, aliéne, alimente, annonce, s'assure, atrophy, banaliza, est silencieuse, le pantalon, colonise, des couleurs, conditionne, confirme, constrang

fan B ban, Vano B/ Tran BEH bon ban B 7 o BEE oo ban B T Hee K

Fonte: Cortesia da artista Bia Medeiros.
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Figura 12 - Dobras/Folds
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Fonte: Cortesia da artista Bia Medeiros.

Essa multiplicidade multidimensional ocorre ainda em UAI — ueb arte iterativa
(CORPOS INFORMATICOS, 2007), Figuras 13 e 14, e Mar{ia-sem-ver)gonha Para-
ferndlias (CORPOS INFORMATICOS, 2008), Figuras 15 e 16. Em suas telas, nem
todos os links estdo graficamente explicitos. A visualidade nio basta. E necessa-
rio tatear com o cursor sobre a tela, para encontrar os elos escondidos e seguir por
diferentes paginas. Ambos os projetos se caracterizam pela articulacdo da inter-
net arte com producdes urbanas, performaticas e conceituais. Oferecem ao ptblico

uma interface exploratéria sem rotas completamente definidas.
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Figura 13 — UAI — Ueb Arte Iterativa
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Fonte: Cortesia da artista Bia Medeiros.

Figura 14 — UAI - Ueb Arte Iterativa

Fonte: Cortesia da artista Bia Medeiros.
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Figura 15 — Mar(ia-sem-ver)gonha Paraferndlias
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Fonte: Cedida pela artista Bia Medeiros.

Figura 16 — Mar{ia-sem-ver)gonha Paraferndlias

Fonte: Cedida pela artista Bia Medeiros.
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A desorientacio espacial é também marca constante dos projetos da ja citada
dupla JODI. Em wwwwwwwww.JODI.org (JODI, 1995), os artistas oferecem paginas
com informagcdes abstratas e truncadas, sem orientacao precisa para navegacao.
A ousadia do projeto é ditada em seu posicionamento avesso aos usos comerciais
pelos quais a internet comeca a ser explorada no mesmo periodo. A aparéncia
do trabalho evoca um erro de programacio (glitch), que se apresenta como uma
tela com cores em alto contraste, caracteres piscantes e textos ininteligiveis. No
entanto, sob a imagem da pédgina inicial estd contida uma intervencio velada no
cédigo. Trata-se de um diagrama de uma bomba de hidrogénio, desenhado ape-
nas com os caracteres. Nas demais paginas do site, pedacos de imagens, textos e
animacoes reforcam a fragmentacio sugerida por uma explosio, em um discurso

cifrado e irénico.

Figura 17 — wwwwwwwww.JODI. org

Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.
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Figura 18 — wwwwwwwww,JODI.org

Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.

Em outra vertente, encontramos as titicas hackers de espelhamento e falsi-
ficacdo de contetdos de enderecos institucionais na internet. Em Net.Art Per Se —
CNN Interactive, Figura 19, o esloveno Vuk Cosi¢ (1996) produz uma réplica do site
da rede de televisaio CNN, em que publica noticia sobre um encontro de artistas e
tedricos realizado na Itdlia. Rachel Greene (2004, p. 54-55) considera a obra como

o primeiro caso de apropriacdo artistica de um site da grande midia. Ao relacionar
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uma conferéncia de arte com a CNN, o artista apela para uma equivaléncia ideolé-
gica e contingente de escalas de poder, sustentando a “celebracdo do potencial artis-

tico” por meio da interferéncia na estrutura de comunicacgdo de alcance global.

Figura 19 — Net Art Per Se — CNN Interactive
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Fonte: Cedida pelo artista.

De modo semelhante, a dupla italiana Eva & Franco Mattes (também conheci-
dos como 0100101110101101.0rg*) realiza Vaticano.org (MATTES; MATTES, 1998b).
O projeto consiste na compra do dominio indicado em seu titulo, para hospedagem
de uma cépia pirata do site oficial da sede mundial da Igreja Catdlica — que na ver-
dade é publicado em www.vatican.va. Com alteracdes discretas sobre os textos bibli-
cos e mensagens de autoridades da igreja, os artistas inserem contetidos que exaltam

a liberdade sexual, o uso de drogas e a “intolerancia fraternal entre as religides”. As

42 A escolha do codinome coletivo 0100101110101101.0rg coloca em questdo o uso dos nomes
préprios. A sequéncia bindria pode ser traduzida pela letra “K” no sistema alfabético. Ao mesmo
tempo, equivale a sentenca “4b ad” no c6digo hexadecimal. Desse modo, a cifra se converte na
expressdo key (chave) for bad (para o falho, o rebelde ou o incorreto).
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modificacdes incluem ainda a defesa do papel dos movimentos estudantis na deso-

bediéncia civil e eletronica e um servico de absolvi¢do de pecados via e-mail.

Figura 20 - Tela de Vaticano.org
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Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.

A partir dos exemplos pioneiros citados aqui, é possivel constatar a difusdo da
parddia da linguagem corporativa. Entre diversos exemplos, encontramos as chama-
das empresas criticas, denominacio adotada pelo grupo de pesquisa Art & Flux (TOMA,
2008) para projetos como o coletivo radicado na suica etoy. CORPORATION - tam-
bém registrado como companhia de capital aberto em bolsa de valores. A proposta
envolve a distribuicdo do valor cultural de seus projetos em titulos de acdes, com-
partilhados entre artistas, ativistas, colecionadores e apoiadores.

Outros exemplos sdo reunidos no repositério Antisocial notworking. Sdo tra-
balhos que exploram o falso relacionamento nas redes sociais, agregados a partir
de uma curadoria de Geoff Cox (2008) para o Centro de Arte Britinico Arnolfini.
O objetivo é tecer uma critica as redes sociais e seu aproveitamento para o reforco

das estruturas de poder existentes. Para os artistas envolvidos, a comercializacdo
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da identidade privada por meio dessas redes contribui para o modismo da parti-
cipacio e esvazia o sentido politico da palavra social. Com esse propésito critico,
seus projetos questionam o sentido da sociabilidade, deturpado pela associacdo com
tecnologias de controle biopolitico. Sua dentncia pretende salientar como as rela-
cdes desprovidas de antagonismo sio apropriadas como commodities pelos interes-
ses econdmicos privados das corporacdes.

Entre os projetos depositados estd logo_wiki, do britanico Wayne Clements
(2007), programa que desvela a autoria de algumas contribuicdes dadas aos verbe-
tes da Wikipédia. O software do trabalho rastreia o endereco de protocolo de inter-
net usado pelos editores registrados no histérico de atualizacdes da enciclopédia para
identificar o seu pertencimento a instituicdes corporativas, governamentais e mili-
tares. Em seguida, a logomarca da empresa responsavel é inserida no lugar da logo-
marca da Wikipédia. Com isso, tornam-se evidentes as condi¢des de posicionamento
das marcas e de defesa de sua reputacido empresarial. Conforme a funcio-autor dis-
cutida por Foucault (2009a), o anonimato, a derrocada de um autor especifico na era
dos contetidos gerados por usudrios da web, nio destitui as estratégias de regulacio
da autoria. No ambiente, supostamente, operam, de modo sub-repticio, dindmicas
de reiteracdo do poder e da autoridade.

No Brasil, a parédia corporativa ocorre em Freakpedia (Figura 21), de Fabio
Oliveira Nunes e Edgar Franco (2007), e a interferéncia Vendogratuitamente.com, de
Agnus Valente (2006). A Freakpedia é uma plataforma Wiki (tecnologia de edicio
colaborativa em rede) que questiona a autodenominagio de “enciclopédia livre” assu-
mida pela Wikipédia. Ao permitir a publicacdo de verbetes “sem qualquer importan-
cia” (NUNES, 2007, p. 24-99), com informacdes que seriam banidas pelos editores
da Wikipédia por serem consideradas irrelevantes, a Freakpedia estabelece um espaco

livre para a difusdo da insignificincia.
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Figura 21 — Freakpedia
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Fonte: Fabio Oliveira Nunes e Edgar Franco (2007). Imagem cedida por Fabio Oliveira Nunes.

Por sua vez, Vendogratuitamente.com (2006) é uma acio sobre os hébitos e as
ferramentas de pesquisa de contetidos na internet com base no servico oferecido
pelo Google. O projeto consiste na difusdo de um andncio intitulado “Vendo gratui-

tamente” em periodos de maior intensidade das atividades de comércio, como nas
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festas de final de ano. A publicidade inusitada, com o link para o projeto, aparece
entdo entre os resultados patrocinados das buscas efetuadas com o uso de algumas
palavras relacionadas as compras.

Ao acessar o site de Vendogratuitamente.com, o publico atraido pelo antincio pode
entio conhecer obras de artistas como Julio Plaza, Carmela Gross, Antoni Muntadas,
Regina Silveira e do préprio Agnus Valente. O titulo adotado para o projeto aponta
para uma dupla leitura: o ato de vender sem a contrapartida do pagamento e o ato
de ver de graca trabalhos artisticos na internet (NUNES, 2007). Trata-se, portanto,
de uma infiltracdo poética no mundo corporativo que opera uma superfic¢do, termo
adotado pelo artista Peter Hill para definir “incursdes artisticas com premissas ficcio-
nais que extrapolam os limites usuais entre ficcdo e realidade” (NUNES, 2012, p. 1-5).

O agenciamento anticorporativo da relevancia e da visibilidade na rede é abor-
dado no projeto _readme: Own, be owned or remain invisible (_leia-me: Possua, seja possuido
ou permanega invisivel), de Heath Bunting (1998). O trabalho consiste em uma pigina
em formato HTML com trechos de um artigo de jornal sobre o préprio artista. Cada
palavra é vinculada a um endereco hipotético, composto pela juncio com o sufixo
“.com”. Na época em que é realizado, a maioria dos links direcionam para paginas
inexistentes. No entanto, a expectativa era de que mesmo as expressdes mais absur-
das e banais seriam tomadas como dominios de internet e, portanto, propriedades
das empresas, com o passar dos anos. Como sugere o subtitulo do projeto, a visibi-
lidade na rede é refém da aquisicdo de dominios, em um processo de colonizagio da
linguagem convertida em enderecos de uso exclusivo.

O sistema da arte também é colocado em questdo em projetos de apropriacio,
recombinacdo e desvio na internet. Em Documenta Done, Vuk Cosi¢ (1997) clona o
website da Documenta X — décima edi¢ido da mostra quinquenal de arte contempo-
ranea sediada em Kassel, na Alemanha. Nessa ocasido, o evento inclui trabalhos de
arte baseados na internet em seu espaco expositivo fisico e em suas paginas disponi-
veis na rede. A réplica feita por Vuk Cosi¢ manifesta, no entanto, o estranhamento
com o formato de exibi¢cio adotado: um ambiente semelhante a um escritério, muito
diferente da neutralidade dos espacos de cubo branco ou caixa preta destinados a ins-
talacoes, objetos e pinturas. Além disso, a acdo visa prolongar na internet a tempo-
ralidade finita da exposicdo oficial, além de contrariar a proposta de empacotamento
das obras em discos de CD-ROM para venda ao publico (JONES, 2017).
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O clone de Vuk Cosi¢ contribui para o debate sobre a conservacio de obras
baseadas na internet, pois, ap6s o fim da Documenta X, a manutencio ou interrup-
cdo de seu respectivo website poderia ser confrontada com as paginas armazenadas em
Documenta done. De modo imprevisto, o projeto absorve o prestigio internacional da
mostra e do pais de realizacdo, tomando para si o papel de difusor da arte, com base
em um endereco nao mais subordinado a Documenta de Kassel, mas sim ao Ljudmila
(Ljubljana Digital Media Lab), centro de pesquisa esloveno em que atua Vuk Cosi¢.

Por sua vez, Female Extension, da alema Cornelia Sollfrank (1997), aborda o sexismo
por tras do frequente entendimento da tecnologia como um dominio masculino, que
afeta inclusive a curadoria. Nesse projeto, a artista desenvolve em parceria com outros
hackers um software para automatizar a criacdo de trabalhos de web arte, com a apro-
priacdo de amostras e a remixagem de sites preexistentes. Em seguida, duzentos proje-
tos sdo submetidos a um concurso de uma galeria alem3, com autoria identificada com
pseudoénimos femininos. Mesmo ap6és inflar o contingente de mulheres para dois ter-

cos dos participantes inscritos, trés artistas homens sdo premiados pelo juri.

Figura 22 — Tela de Female extension
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Fonte: Reproducio autorizada pela artista.
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Figura 23 - Tela de Female extension

3 EXTENSION - Netscape _|o]x
Edt View Go Commuricator Help

4 % 3 3 o 9B
Back o Reload Home Seach Gude Pt Secuiy
7| " Bookmarks 4 Location: [ito: 77w spiegel de/extensiond |

v G ¥ oo -
RONSTHNLLE special PHILIPS

=0 [Pacimant Nona

Fonte: Reproducio autorizada pela artista.

Por sua vez, os italianos Eva & Franco Mattes (0100101110101101.org) reali-
zam os projetos Hybrids (1998), Copies (1999) e The K Thing (2001). O primeiro é uma

série de remixagens de trabalhos de arte baseados na internet de artistas como JODI

e Vuk Cosi¢, somados a elementos de paginas web aleatérias. A proposta é questio-

nar a iminéncia de uma era de recombinacdes tao disseminadas que tornaria prati-

camente impossivel a identificacao das fontes citadas e das autorias.
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Figura 24 — Tela de vieweratstar67@yahoo.com, da série Hybrids
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Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.

Figura 25 - Tela de \\ 0f0003.772p7712c698c6986¢698696606966696E\A\S\Y\L\I\F\E\. 930,
da série Hybrids
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Fonte: Reproducéo autorizada pelos artistas.
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A acdo em Copies consiste na republicacido de contetidos de uma mostra de
arte hospedada na plataforma Hell.com. O material, inicialmente de acesso restrito,
torna-se publico. O trabalho rende uma notificacdo judicial aos artistas. A versdo
de Eva & Franco Mattes acaba mantendo na rede os contetidos copiados apés o
website Hell.com tornar-se indisponivel. Na sequéncia de Copies, outros dois alvos
sdo escolhidos: a pagina do coletivo JODI, duplicada integralmente, e a pagina da
galeria Art. Teleportacia.org, primeira instituicao on-line dedicada a arte baseada na
internet. No primeiro caso, vale salientar a sobreposicao de acoes hackers, uma
vez que Eva & Franco Mattes se apropriam da web arte de JODI para produzir um
plagio. No segundo exemplo, sao feitas remixagens com elementos das obras hos-

pedadas pela galeria Art. Teleportacia.org.

Figura 26 — Tela de Hell.com, do projeto Copies
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Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.
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Figura 27 — Tela de Art. Teleportacia.org, do projeto Copies
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Fonte: Reproducio autorizada pelos artistas.

A remixagem é ainda empregada por Eva & Franco Mattes em The K Thing
(2001). O projeto decorre de um convite para realizacio de um trabalho para o Fes-
tival de Web Art da Coreia. A resposta da dupla Eva & Franco Mattes é uma per-
formance apresentada na noite de abertura da exposi¢io, quando entram no site do
evento e trocam as posicdes dos textos de identificacdo dos trabalhos seleciona-
dos. Durante algumas horas antes da correc¢io, o ptblico visitante se depara com

as informacoes invertidas.
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Figura 28 — Tela de The K Thing
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Fonte: Reproducao autorizada pelos artistas.

Em um intervalo mais estendido da histéria da arte, temos uma remixagem
de terceiro grau em AfterSherrieLevine.com e AfterWalkerEvans.com, de Michael
Mandiberg (2001). O trabalho consiste na publicacio de dois sites idénticos na
internet em que é possivel encontrar as versdes digitalizadas de fotografias histéri-
cas realizadas por Walker Evans em 1936, no periodo de depressido econoémica dos
Estados Unidos. As imagens foram refotografadas, em 1979, por Sherrie Levine,
artista reconhecida por suas poéticas de apropriacio de obras emblematicas da
arte. Além da visualizacio on-line, Michael Mandiberg disponibiliza as imagens
correspondentes as fotografias histéricas e suas copias refotografadas em arqui-
vos de alta resolucdo para que qualquer um possa descarrega-las. O artista for-
nece ainda instrucdes para impressao e enquadramento, além de certificados de
autenticidade da obra realizada por ele.

Na apresentacdo do projeto, Mandiberg declara que sua intencio é fazer com

que cada imagem copiada afirme um valor cultural associado a um valor econémico
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reduzido ou nulo. Em seu aspecto discursivo, portanto, AfterSherrieLevine.com (Figura
29) e AfterWalkerEvans.com contrariam os mecanismos de capitalizacdo baseados na
exclusividade do acesso ao trabalho e o reconhecimento da autenticidade de uma

autoria determinada e original.

Figura 29 — AfterSherrieLevine.com
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Fonte: Imagem cedida pelo artista.

Nas parddias citadas até aqui, a net arte dialoga com a critica institucional
caracteristica dos anos de 1960 e 1970 em trabalhos de Marcel Broodthaers, Michael
Asher, Helio Oiticica e outros. Destaca-se assim a continuidade de uma producio
avessa ao enclausuramento proprietirio (em museus e galerias), que hackeia o pro-
prio sistema operacional da arte (MARKETOU, 2000; SOLLFRANK, 2001). Assim
como os parangolés de Oiticica sdo obras para serem vestidas pelo publico partici-
pante, a arte hacker proporciona abrigos para a diferenciacio da subjetividade fora
das normas institucionais da arte e da tecnologia.

Se comparamos essa caracteriza¢io da arte hacker com a estética sistémica de

Burnham (1978), podemos dizer que a interceptacdo reticular revisa a contribui¢io
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dos artistas conceituais, por seu questionamento sobre a escassez e a restricio dos
usos como critérios inerentes a autenticidade da arte. A arte hacker adota do con-
ceitualismo a aposta na disponibilidade performativa de objetos, ideias e processos.
Por esse viés, hardware e software sdo retomados para instanciacdes espacais e tem-
porais dissidentes, que resgatam o livre movimento da diferensa e da diferenciacio,

na articulacdo entre os c6digos e suas corporificacdes.
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Capitulo 3

COMUNITARISMO

O autor consciente das condi¢des da producio intelectual contemporinea estd muito
longe de esperar o advento de tais obras, ou de deseja-lo. Seu trabalho nio visa nunca
a fabricacdo exclusiva de produtos, mas sempre, a0 mesmo tempo, a dos meios de
producio. Em outras palavras: seus produtos, lado a lado com seu carater de obras,

devem ter antes de mais nada uma funcdo organizadora (BENJAMIN, 1987, p. 131).

Apesar das contencdes que acompanham o avanco das produg¢des do devir-infor-
macional do mundo, a generatividade da alteridade operacional persiste naquilo que
excede as regras de propriedade intelectual. N3o sé a ruptura de apropriacio pirata a
redime do bloqueio como também os arranjos de dominio colaborativo, o aproveita-
mento de efeitos e defeitos de ordem aleatéria ou provocados por interferéncias. Se
o desvio de usos pressupde a necessidade de destravamento para liberar a modifica-
¢do de jogos ou a contrafacio recombinante das dinidmicas da internet, outras moda-
lidades de emancipacio sio viabilizadas pelo comunitarismo e o aproveitamento dos
ruidos, erros e contaminacdes de sistemas.

Por essas vertentes, configuram-se modos de coabitacio e compartilhamento
de recursos e adversidades. De tal maneira, a abor¢io tecnofigica se desdobra con-

forme se realiza a passagem das limitacdes fisicas do produtivismo industrial para a

113



abundancia distributiva informacionalista. Essa transicéo facilita tanto a exploracio
proprietaria da cultura e da realidade abstraida (WARK, 2004) quanto a ascensdo de
uma economia da dadiva e da casualidade.

Com a passagem ao alcance comunitdrio, titulos de propriedade ficam suspen-
sos em favor da fruicdo coletiva. De uma parte, as taticas de resisténcia ao poder ima-
terial de restricdo de acessos e usos articulam-se na adocdo do software livre e no
intercimbio de papéis entre produtores e consumidores (COX; KRYSA, 2006). De
outra parte, entretanto, acrescenta-se a essa aposta o descentramento que reconhece
a transgressdo poética (poiesis, Toinotg) para além dos predicados humanos, pois, ao
admitir que a tekhné é physis diferida, conforme Arthur Bradley (2011), vislumbra-
mos uma tecnicidade origindria de mutua inscricio do vivente no nio vivente. Em
termos deleuzianos, essa transgressiao remete a afeccio entre corpos metaorganicos,
isto é, ndo exclusivamente biolégicos, mas também constituidos de partes inter-re-
lacionadas e habilitadas a interacdo conjunta com o alheio.

A partir de ambas as concepcdes, as plataformas livres e abertas (de software
e hardware) podem ser compreendidas como transducio da diversidade e esponta-
neidade multitudinaria, aproveitada em conjunto com as suas assimilacoes do acaso
e do ruido. Pela producio livre e exploratéria, a arte hacker lida entdo com fenéme-
nos em que o alheio se situa como recurso ou adversidade amplamente franquea-
dos, em contraponto ao gesto da apropriac¢io pirata que rompe com os bloqueios
dos dominios de exclusividade.

Essa dupla rota abrange a generatividade an6nima ou compartilhada que nio
contradiz a pirataria, mas a complementa em orienta¢io reversa e intensiva. Isso se
comprova nos casos concretos em que ambas as taticas se conjugam, pois, a exem-
plo dos trabalhos de Cory Arcangel e Michael Mandiberg, comentados no capitulo
anterior, a acdo de desbloqueio pode ser acompanhada pelo compartilhamento sensi-
vel e inteligivel das corporificacdes resultantes dos processos de ruptura e da textua-
lidade do cédigo-fonte e outras formas de notacio, como os manuais de instrugdes.

As plataformas livres e a aleatoriedade da arte hacker privilegiam meios multitu-
dindrios de trabalho irredutiveis a uma completa cooptacao direcionada aos interesses
das corporacoes. Em lugar de combater a disparidade entre privilegiados e destituidos,
o paritarismo e a aleatoriedade estipulam sistemas produtivos baseados ora em conces-

sOes intercambiadas, ora na predisposi¢io ao acolhimento ou disseminacio do incerto.

114



Assim, a arte hacker ativa modos relacionais baseados na forca comum de hete-
rogénese transgressiva, na contracorrente do individualismo competitivo e do instru-
mentalismo eficiente. Nesse arranjo, os sistemas se ajustam pela abertura a alteridade
operacional que impele a liberacdo do fluxo da reprogramabilidade. A arte hacker se
comporta, assim, como método recombinatério que extravasa e subsiste para além

dos limites da titularidade e da factibilidade prevista.
Cédigo aberto

O software e o hardware livre e de c6digo aberto (FLOSS/FOSS e FOSH*) e a con-
sequente op¢ido por licencas flexiveis de utilizacdo afirmam-se como ruptura diante
da légica proprietaria das regras de copyright. Em instancia diferida com rela¢do ao
desbloqueio de tecnologias fechadas, a arte livre e em cédigo aberto constitui outra
faceta da alteridade operacional. Em lugar da ruptura divergente ante regras insti-
tuidas, a abertura é assumida como alternativa que particulariza a imbricacio entre
obra e processo no contexto de producio da diferenca em plataformas livres.

Em primeiro lugar, devemos considerar o didlogo crescente da arte com o para-
digma do copyleft. Essa forma de licenciamento permite a modificacdo e a copia de
um software e, por extensao, de qualquer trabalho intelectual, desde que o resultado
das adaptacdes efetuadas seja divulgado de maneira aberta e gratuita a outros inte-
ressados (STALLMAN, 2010).

Em segundo lugar, é preciso levar em conta que a politica de desenvolvi-
mento de softwares por meio da revisdo descentralizada, essencial para o éxito rela-
tivo do sistema operacional GNU/Linux* (RAYMOND, 2001), também se torna

43 Acronimos de Free/Libre Open Source Software e Free Open Source Hardware. A primeira
denominacio e sua aplicacdo na arte digital sdo abordadas em volume organizado por Ayme-
ric Mansoux e Marloes de Valk (2008) com artigos de diferentes autores aos quais faremos
aqui algumas referéncias.

44 Embora minoritirio na compara¢io com sistemas operacionais de computadores de mesa
e portateis de uso pessoal, a adocdo de sistemas baseados em GNU/Linux se destaca entre os
supercomputadores (méquinas de altissima velocidade) e servidores de contetidos para web.
H4 ainda o uso significativo em telefones inteligentes e tablets que funcionam com o sistema
Android, derivado do Linux.
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impregnado nas praticas de coautoria e pds-producio presentes na arte contem-
poranea. Entre os exemplos podemos citar projetos de midia tatica e ativismo que
serdo assunto do sexto capitulo deste livro.

Nesse sentido, cabe aqui recuperar alguns conceitos de referéncia e suas deri-
vagoes na arte. O primeiro termo é o software livre, definido por Richard Stallman
(2010, p. 3) como o programa computacional que garante no minimo quatro liber-
dades. A primeira liberdade assegura a sua execuc¢ao para qualquer propésito, o que
implica, por analogia, a disponibilizacdo irrestrita dos trabalhos de arte para fruicao
nos espacos institucionais e nio institucionais, fisicos e virtuais. Sem estar condicio-
nada a um contexto especifico autorizado, a arte livre e em c6digo aberto promove
diversas instanciacdes para suas obras-processos. Essa liberdade contraria a presuncio
de validade de um enquadramento tnico. Néo privilegia a apresentacio em museus
e galerias, a instalagdo indissocidvel a uma localidade peculiar (como ocorre no site-
-specific), ou a fetichizacdo de méquinas ou sistemas exclusivos.

Por questdes técnicas, certamente, existem inviabilidades de execu¢io em
algumas plataformas. Mas o impedimento pode ser eventualmente contornado,
j4 que a segunda liberdade do software livre franqueia aos interessados o exame
de seu funcionamento e a sua adaptacdo, conforme as necessidades. O acesso ao
codigo e seus métodos de configuracio e uso é indispensavel. Na arte hacker, isso
equivale ao compartilhamento dos procedimentos de sua realizacdo, em aplicacao
semelhante as instrucdes da arte conceitual ou na publica¢io de manuais técnicos
e dos algoritmos de operacio.

A terceira liberdade do software livre diz respeito a redistribuicio de matrizes
que facilita a cooperacdo comunitdria. Na arte, procedimentos abertos de realizacdo
se convertem em ferramentas para alteracdo e republicacdo das obras. Isso implica a
suspensio do uso irrefletido dos licenciamentos proprietarios restritivos, substitui-
dos por alternativas flexiveis que tratam as plataformas tecnoldgicas como recursos
comuns. Nessa perspectiva, o “software é a obra de arte e seu cddigo é parte integral”
para a sua (re)composicio (MANSOUX; VALK, 2008, p. 3). Por fim, a quarta liber-
dade é uma sintese das trés anteriores. Prevé a abertura para o aprimoramento e a
publicacio posterior dos derivados do software livre, visando ao beneficio comuni-
tario. Na arte hacker, tal concessao se expressa nas cadeias continuas de recombina-

¢do (ou remixagem) tecnoldgica e estética.
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O aprimoramento ciclico se mantém atrelado ao uso constante do copyleft, de
modo que a derivacdo mantenha o cardter livre de seu ponto de partida. Com essa
propensio, cada projeto pode ampliar seu alcance de publico, aglutinar interessa-
dos em cooperar com sua conserva¢io ou fundamentar a organizac¢io de platafor-
mas artisticas distribuidas (MANSOUX; VALK, 2008).

O cddigo aberto é o segundo termo para discussdo. Embora ja contida na argu-
mentacdo a respeito do software livre, esse termo se apresenta a partir de 1998 como
opcdo de denominacdo. A diferenca estd no grau de permissdes que cada abordagem
pretende assegurar. Em contraste com a op¢do politica e filoséfica do software livre,
o c6digo aberto comporta-se como termo palatdvel a interesses pragmaticos e empre-
sariais, mais voltados a eficiéncia operacional e ao lucro comercial do que ao comu-
nitarismo libertario (MANSOUX; VALK, 2008, p. 7; STALLMAN, 2010, p. 22-83).

Por sua vez, desde a perspectiva do cédigo aberto, Eric Raymond (2001)
demonstra que o software livre pode ser interpretado apenas como uma versdo de
uma cultura de engenharia colaborativa precedente, abrigada nos centros de pesquisa
e desenvolvimento, sobretudo, das universidades. Mas essa cultura nio adere obriga-
toriamente a tendéncia anticomercial do software livre, pois alguns de seus adeptos
optam por defender o trabalho compartilhado nao pelo posicionamento préximo do
anarquismo, mas por suas capacidades de oferecer resultados mais efetivos em con-
corréncia direta com a tecnologia proprietaria.

Com seus encontros e atritos, a perspectiva libertaria de Stallman e a perspec-
tiva pragmatica de Raymond comparecem misturadas em diversas gradacdes que
influenciam a producio artistica. Tanto uma quanto outra indicam que a abertura dos
dispositivos técnicos se dissemina como modelo de exploracio, aplicivel inclusive a
outras praticas culturais. Nesse sentido, instituem-se sistemas de licenciamento copy-
left para o uso de programas e outras obras em geral, a exemplo da Licenca Publica
Geral (GPL, ou General Public License) e do Creative Commons. De tal modo, a prépria
legislacdo dos direitos autorais é hackeada para permitir a replicacdo, modificacio
e redistribuicio de trabalhos, em lugar de cercear essas praticas como é pratica pre-
dominante no copyright.

Assim, surgem projetos e debates em torno da adoc¢io de plataformas parti-
lhadas em diversas dreas, nas quais as respectivas metodologias exercem influén-

cia em teorias e praticas de gerenciamento de processos. Para além da pesquisa e do
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desenvolvimento da tecnologia, outros campos impactados incluem a arquitetura e
o design, a economia®, a ecologia, a politica, a ciéncia e a educacio. Em todos esses
campos, a abertura e a colaboracio conformam territérios de intercimbio e de ini-
ciativas erguidas de baixo para cima, a partir de determinada base social. Essas acoes
resultam tanto da qualidade imaterial de suas logicas e seus programas quanto da
materialidade dos objetos, aparelhos e infraestruturas compartilhadas. Emerge dai a
nocao analoga de hardware livre e em c6digo aberto, que fundamenta o movimento
maker e o conceito de fabricacdo critica (critical making), perspectiva mais recente de
pedagogia construcionista que assume as proprias praticas como processos explora-
térios de ordem material e conceitual, contextualizados em um arranjo social e téc-
nico (RATTO, 2011, 2012).

Pela abertura a recombinacio, a individualidade da autonomia resumida no lema
faga-vocé-mesmo (Do-It- Yourself ou DIY) transforma-se em um agregado de afinidades
orientadas ao fazer-junto ou fazer-com-outros (Do-It-Together, DIT ou Do-It-With-Others,
DIWO), seguindo a perspectiva assumida pela organizacio Furtherfield, fundada em
Londres em 1997 (GARRET; CATLOW, 2013; GARRETT, 2014). Como fazer-junto,
a arte hacker impulsiona processos heterogenéticos sustentados no acesso conferido
tanto pelo software quanto pelo hardware livre e em cédigo aberto. A desconstrucio da
linguagem nio basta para a producio da diferenca. E necessaria também a especulacio
erratica sobre a materialidade dos componentes, dentro e fora dos limites daquilo que
o sujeito pode compreender sobre ela. Esse fato ja se confirma pelo préprio histérico
da acdo hacker (LEVY, 2001), em que a abordagem colaborativa migra dos softwares
elaborados para rodar em equipamentos universitirios para a engenharia eletronica,
entre os anos de 1950 e 1970.

Pelo impeto transgressivo, a arte hacker segue, portanto, reverberando os exem-
plos emblemiticos do Tech Model Railroad Club, no MIT, e do Homebrew Com-
puter Club, na Califérnia. Além disso, acompanha os reflexos das fases sucessivas
de codificacdo de jogos e aplicacdes para computadores pessoais e redes (década de

1980 e 1990) e a producdo colaborativa em torno de plataformas livres, contetidos

45 Entre outros exemplos dessa disseminacio do conceito de c6digo aberto, a producdo econd-
mica paritdria, baseada em bens comuns, é discutida em artigo de Yochai Benkler e Helen Nis-
senbaum (2006).
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gerados por usudrios e novos aparelhos construidos com base na difusio dos micro-
controladores e outras pecas, a partir da década de 2000 em diante. Por ltimo, cabe-
ria acrescentar o transporte das abordagens faca-vocé-mesmo/faca-com-outros para
as praticas biohackers, biopunks ou de biologia DIY. Sdo exemplos concretos da pro-
ducio da arte hacker em plataformas livres e abertas os c6digos e projetos constru-
tivos armazenados para reutilizacio e remixagem em comunidades de codificacdo
criativa e prototipagem, como Processing e Arduino. Para o propésito de desenvol-
vimento e ramificacdo, a documentacio de varios desses projetos costuma ser man-
tida no repositério de desenvolvimento GitHub.

Essa producido tem formado um circuito especifico de exposicoes e circulacdo
de artistas e ativistas praticantes, a partir da experiéncia em festivais como Piksel,
com edicoes anuais desde 2004 na Noruega, e a rede de eventos Pixelache, iniciada
em 2002 na Finlandia. As iniciativas abrangem ainda as mostras da organizacio Art
Hack Day (com edi¢des em cidades dos EUA e Europa desde 2012), a exposicio Open
Source Art Hack (montada no New Museum de Nova York em 2002) e o centro Eye-
beam (fundado em 1997 em Nova York).

O cenirio sintetizado até aqui congrega os marcos de orientacio para nossa
reflexdo sobre alguns casos emblematicos dessa producdo. Com o projeto Carnivore,
do coletivo RSG (RADICAL SOFTWARE GROUP, 2001), podemos considerar a
experiéncia de variacio da corporificacdo sensivel de um cédigo iniciado pelo grupo.
Em Carnivore, em lugar da concretude de escrituras que sustentam diferencas aparen-
temente episodicas, desconexas entre si, a processualidade se desdobra como mani-
festacdo de um devir sem propriedade estavel.

O monitoramento de trifego de dados em redes locais, realizado com o pro-
grama CarnivorePE (Personal Edition), resulta em informacdes transpostas para dife-
rentes interfaces visuais e sonoras denominadas como clientes*. Carnivore Personal
Edition Zero Client (RSG-CPEOC-1), Figura 30, é o cliente proposto pelo préprio
RSG. Sua estética minimalista se resume a barras coloridas que percorrem a tela e
sdo acompanhadas por ruidos, de acordo com os dados monitorados. Essa visuali-
zacdo inicia uma sequéncia de outras adaptacoes, com resultados que variam entre

expressdes mais abstratas e signos com referéncias mais explicitas.

46 Uma lista de clientes foi compilada por Megan Driscoll (2018, 2023).
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Figura 30 — Carnivore Personal Edition Zero Client — RSG-CPEOC-1
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Fonte: Imagem cedida por Alexander Galloway, integrante do coletivo.
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Entre as abstracdes, Amalgamatmosphere (2001), de Joshua Davis, Branden
Hall e Shapeshifter, apresenta circulos coloridos flutuantes e legendas de associa-
¢do cromdtica com protocolos de transferéncia de dados e os enderecos IP¥. Por
sua vez, Black and White, de Mark Napier (2003), forma um emaranhado de linhas
em movimento conforme a leitura de dados da pagina do canal de noticias CNN na
web. Tracos pretos em direcio horizontal indicam bits com valor 0. Tragos brancos
em direcio vertical equivalem a bits com valor 1. Além disso, hd a atracio mutua
entre ambas as condicdes.

Out of the Ordinary, de Lisa Jevbratt (2002), mapeia a probabilidade de envio
de dados entre dois computadores, na comparacio com o trafego de toda a rede. A

tendéncia é representada por um quadrado em escala de cinzas — quanto maior a

47 O Protocolo de Internet (IP) é responsavel pelo direcionamento de dados entre uma fonte e seu
destino com base em enderecos IP — uma etiqueta numérica para cada aparelho conectado a internet.
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chance, mais escura é a figura geométrica. A probabilidade aumenta para as maqui-
nas com histérico prévio de intercAmbio entre si. No contexto de vigilancia tele-
matica cada vez mais pervasiva, o projeto demonstra como relacées fora do comum
podem ser percebidas na comunicacgdo pela internet. Por fim, Synapsis (2003), de
Marcos Weskamp, apresenta um diagrama de nés e linhas que evoca a topologia da
rede envolvida no intercimbio de informacdo.

Em um ponto intermedidrio entre a abstracdo e a figuracao, hd projetos que
avancam para linguagens baseadas em formas e imagens. Em Active Metaphor, do cole-
tivo Limiteazero (2002), os quatro c6digos que compdem os enderecos de méquinas
rastreadas sio convertidos em coordenadas para volumes modelados em 3D. Com
Carnivore is Sorry (2001), de Mark Daggett, o cliente gera e envia para o e-mail de
usudrios rastreados uma colagem de imagens das paginas visitadas na web.

Outro grupo de apropriacdes se destaca por referéncias diretas a elementos da
realidade social. O projeto Fuel, de Scott Sona Snibbe (2002), utiliza o trifego da rede
para alimentar um conjunto de estrelas que emitem energia, crescem e entram em
colapso. Cada astro é um endereco IP da rede local ou de outra méquina acessada a
partir dela. World Wall Painters, do coletivo Area3 (2002), é um cliente que sinaliza
a geografia das maquinas conectadas, com uma colagem de texturas das bandeiras
dos paises de sua localizac¢ao.

Por sua vez, Guernica, da dupla Entropy8Zuper (2001), sublinha as questdes
politicas da vigilancia da comunicacio em rede. No trabalho inspirado na tela de
mesmo nome de Pablo Picasso, os dados captados sdo transformados em uma ani-
macio em preto e branco, com pessoas, edificios, estradas, avides e outros objetos
em um planeta pds-apocaliptico. Com abordagem semelhante, PoliceState (2002),
de Jonah Brucker-Cohen, é uma instalacdo composta por vinte carrinhos de brin-
quedo caracterizados como viaturas de policia. Sua movimentacdo é controlada
por ridio, a partir do rastreamento de contetidos com termos associados ao ter-
rorismo. Em uma metafora, a forca de policiamento torna-se marionete do pré-
prio poder de vigilancia.

JJ (Figura 31), de Golan Levin e Radical Software Group (2002), oferece
um modo de visualizacdo dos humores em transito da rede. O cliente apresenta
expressoes faciais correspondentes a emocdes, conforme a associacio semantica

das palavras captadas. Assim, a diferenca é realizada como personificacdo de dados
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rastreados, demonstrando o cardter emocional daquilo que é apenas informa-
cdo armazenada em bits. Por fim, citamos dois trabalhos que tecem comentarios
sobre o sistema da arte. Em History of Art for the Intelligence Community (Figura
32), de Vuk Cosi¢ (2002), imagens de obras de Paul Cézanne, Van Gogh, Male-
vich e outros artistas sio modificadas a partir das informacdes rastreadas. Assim,
os niveis das barras vermelha e branca da Campbell’s Soup Can (1964), de Andy
Warhol, variam conforme a quantidade de dados transmitidos desde um dispo-

sitivo tomado como alvo.

Figura 31 -JJ

Fonte: Imagem cedida por Golan Levin.
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Figura 32 — History of Art for the Intelligence Community

Fonte: Tela capturada do site, reproduzida com autorizacio do artista.

Em The Gordon Matta-Clark Encryption Method, da dupla MTAA (2007), os
dados captados resultam na impressa de uma resma de papel. Em seguida, as folhas
sdo rasgadas ao meio e encerradas em uma caixa acrilica. Com esta diviso, os artistas
partem do contexto da vigilancia eletronica para fazer alusao a um método de cripto-
grafia de informacdes de baixa tecnologia (a picotagem de documentos), 20 mesmo
tempo que remetem aos recortes em folhas de papel ou edificacdes pelo estaduni-
dense Gordon Matta-Clark, na década de 1970.

Podemos ainda pensar em colaboracdes que, em vez de adaptar um mesmo
cédigo-fonte, somam esforcos fragmentados na construcdo de obras coletivas. Em
OPUS (Open Platform for Unlimited Signification), o grupo indiano Rags Media Col-
lective (2002) propde a soma das a¢des em rede para a realizacdo e a manutencio
de bens comuns no ciberespaco. Acesso irrestrito, apropriacio e transformacao se
apresentam numa dinidmica de retroalimentacio, em que cada arquivo disposto
no ambiente sustenta genealogias potencialmente ininterruptas de recombina-
cdo. Este movimento reitera a conjugacido entre estética e politica e pde em mar-
cha uma partilha do sensivel.

Em projetos como OPUS, usudrios-produtores orbitam ao redor do processo
de participacdo em um conjunto comum. Por outra parte, preserva-se a possibili-
dade de singularizacio pela diferenca que se produz nos espacos, tempos e tipos de

atividades divididos. Em vez de uma comunidade substancialmente predeterminada,
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encontramos uma espacialidade abstrata de coinscri¢io, conforme Derrida e Stiegler
(2002, p. 65-67) denominam a partilha telematica de informacoes.

Nesse sentido, as titicas do software e hardware livre e em c6digo aberto sio
absorvidas na formulacdo de uma cultura livre e em c6digo aberto (TRIBE; JANA,
2006, 2012). Essa cultura é herdeira da nocdo de objeto encontrado experimentada
por Duchamp, das assemblages do cubismo e dadaismo, das colagens de arquivos
audiovisuais (found footage) e documentarios falsos ou parédicos no cinema experi-
mental ou do remix de amostras (samples) de obras alheias no trabalho de DJs e VJs.

Em OPUS, o grupo Rags Media Collective protela a conclusio de obras em pro-
veito da virtualidade de um processo continuo de reconfiguracdes e recombinacdes
das denominadas Rescensions. Este movimento se estabelece em uma plataforma
de armazenamento e mapeamento de intercimbios e recombinacdes de materiais
provenientes de diversas fontes ou de ciclos anteriores de producio. Por fim, OPUS
manifesta o seu cariter dissidente em relacio a conveniéncia da propriedade e de
seu hierarquismo.

Com OPUS, podemos observar como as inflexdes da légica de producio condu-
zem a uma alteridade operacional experimentada como matéria recombinante, pois,
no ambiente elaborado pelo grupo Rags Media Collective, videos, imagens, sons e
textos publicados em formatos digitais compdem uma base de dados maleéavel. Nela,
dilui-se aquilo que se entende dos registros expressivos baseados em suporte fisico
mais ou menos duraveis e modificiveis, como o papel ou a fita magnética.

Aquilo que alimenta a OPUS do Rags Media Collective é também o que consti-
tui o seu sistema de intercambios artisticos, pois as contribuicoes acrescentadas sdo
necessarias para que a virtualidade da colaboracio e da prépria obra se atualizem, sob
amparo das funcionalidades de armazenamento de contetidos, interface de geren-
ciamento e metadados descritivos e contextualizadores. Em todos os elos, usudrios e
desenvolvedores, observadores e interagentes contribuem para o desenvolvimento,
a documentacio e a performance do trabalho.

As derivacoes de Carnivore e a plataforma OPUS demandam aqui uma recu-
peracdo dos questionamentos histéricos sobre a estética como experiéncia comuni-
taria. Nesse sentido, a producio da diferenca tecnoldgica pela arte hacker carrega
consigo aspectos de uma discussdo que remete a fundamentacao filoséfica da esté-

tica e da teoria critica e aos termos recorrentes de sua reconfiguracdo. Assim, o
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senso comum (ou comunitério) apontado por Kant (2000) comparece desbloqueado
e modificado. Assim, pode ser analisado e aprimorado para uma nova distribuicéo,
passando a ser compreendido como um sistema livre. Essa dinimica requer nio sé
a capacidade universal de julgamento subjetivo a partir do que o sensivel fornece ao
inteligivel. Solicita também interacdes transgressivas, com base em uma vinculacdo
distante da suposta inércia dos objetos, uma vez que a obra-processo da arte hacker
carrega consigo sua forma e sua performance singularizante.

H4, pois, em projetos como Carnivore e OPUS, o agenciamento entre a proble-
matica virtual e as solucoes atualizadas, conforme a diferenciacio em Deleuze, ou
entre o movimento da diferensa e as diferencas que sdo seu rastro, conforme Der-
rida. Ao optar pela producio recombinante, a arte hacker di sequéncia aos efeitos
de geracdes antecedentes de coletivismo. Isso remete ao engajamento com o coti-
diano no construtivismo russo, a escultura social de Joseph Beuys, os intercAmbios
da arte correio e as identidades de uso difuso como Luther Blissett e rede Neoista*.
Pelas praticas de comunicacio, caberia acrescentar ainda os precedentes da radiodi-
fusdo comunitaria, guerrilha, midia alternativa®.

Porém, o que a arte hacker em plataformas livres e abertas realiza se insere em
um contexto mais amplo e histérico de trocas, pois a atividade proeminente em redes
e midias sociais na internet (Facebook, Twitter, Google+, YouTube e outros canais) é
o contraponto de cooptacio das dindmicas de interacdo de propdsito poético. Nesse
direcionamento restritivo, a abertura aparentemente limitada dos meios de partici-
pacdo distrai aqueles que alienam sua capacidade de trabalho cognitivo, ladico e cria-
tivo. Enquanto pensam agir em favor de uma dadiva coletiva difusa que contesta a
economia capitalista, também contribuem para o reforco de légicas de lucratividade
implicitas em algoritmos. N3o hd como negar, portanto, que uma parcela da alteri-
dade operacional possa se converter novamente em commodity (COX, 2013).

Em vista dessa ambiguidade de usos da capacidade heterogenética, vale recor-

darmos a descricdo da linguagem com instancia de sociabilidade e de poder politico

48 Entre as diversas referéncias para essa genealogia, podemos citar os textos de Tatiana Bazzi-
chelli (2008, 2013), a coletanea editada por Anne Marie Chandler (2005) ou os volumes organi-
zados por Nato Thompson e Gregory Sholette (2004) e Blake Stimson e Gregory Sholette (2007).

49 Relatos mais detalhados sio feitos por Henrique Mazetti (2008) e John Downing (2001).
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feita por Roland Barthes (2003). Segundo essa concep¢io, a arte representa a possi-
bilidade de refutacio e de emancipacio do poder, na medida em que desvia as nor-
mas do discurso. Com a automacio informacional da linguagem e sua transformacio
em commodity, a abordagem hacker converte-se em prética de liberacdo da maleabi-
lidade de usos e alteracdes da linguagem e de suas materializacdes.

A colaboracio, o fazer-junto das plataformas livres de cddigo aberto lanca
adiante a utopia de convivio, o viver-junto sugerido por Barthes. Para além da fantasia
de autonomia e integracdo, que Barthes denomina como idiorritmia (idios = préprio
+ rhythmds = ritmo), os projetos Carnivore e OPUS permitem aos seus participantes
especulacdes sobre a realidade, em configuracdes que conciliam as individualidades
com o coletivismo de um cédigo ou de uma plataforma de intercAmbios. Em lugar
da imposicdo de um unico ritmo ditado por tecnologias proprietarias, encontramos
a mobilidade geral de um rhythmds ou uma fugitividade do cédigo, como quer Bar-
thes (2003, p. 15-16). A arte hacker se assemelha assim a uma prética de idiorritmia
barthesiana, se a considerarmos como experiéncia de ajuste do intervalo critico entre
uma operacionalidade e outra. Nesse sentido, Carnivore e OPUS instituem abrigos de
experimentacio — maquetes ou lugares-problemas do viver-junto.

Contudo, o coabitar na arte hacker adquire espacialidades e temporalidades
ampliadas pela condic¢do virtual em que transcorrem os gestos de sua prépria confi-
guracdo. Na soma de arranjos técnicos e socioculturais, regula-se a disponibilidade
dos cédigos de conduta e construcdo, bem como a reprogramabilidade destravada
dos gestos corriqueiros, porém, inusitados de exploracdo hacker. A idiorritmia das
plataformas livres e abertas é, portanto, decorrente do comunitarismo difuso entre
quaisquer interessados e em quaisquer dominios de producio da diferenca. Nessa
circunstincia, o compartilhamento da abstracio deve persistir de forma indepen-
dente das estratégias de cooptacio e reificacio pelo poder vetorial (WARK, 2004).
Pela estética e pela ética, as condi¢des de sociabilidade e producio sio formadas e
transformadas, em sua estrutura e conteddo. Assim, a arte hacker contraria os méto-
dos de filtragem, investimento, interpretacio performativa e modelagem ficcional,
apoiadas nos aparatos “[...] facticios ou artificiais, hierarquizadores e seletivos” que
impdem a artefatualidade do mundo (DERRIDA; STIEGLER, 2002, p. 3).

A contrainterpretacdo dessa artefatualidade é um dos efeitos possiveis da

resisténcia hacker, pois a maleabilidade da configuracio de dispositivos e cddigos
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(compartilhados de modo paritério ou predeterminados por agentes privados) retoma
o recurso comum da prépria atualidade flexivel. Desse modo, é contestado o poder
de estandardizacdo dos fatos fundamentado na intervencio em seu enquadramento,
ritmo, contorno e forma (DERRIDA; STIEGLER, 2002, p. 47).

Ao desenvolver nio tecnologias, como Carnivore e OPUS, a arte hacker contra-
ria a estratégia de apropriacdo e domesticacdo dos tracos de inovacio de interesse da
industria global da cultura e da meméria. Por consequéncia, ela abala a divisao entre
produtores e consumidores — entre proprietdrios dos vetores de comunicacio, das
patentes e dos copyrights e os grupos capazes de abstrair a informacio e retorna-la
para outras corporificacdes. Essa abordagem, entendida como pratica artistica cole-
tivista, sublinha, portanto, o valor contracultural de uma participacio irrestrita na
producdo da diferenca. Ao se tornar acessivel, a multiplicidade desestabiliza a apli-
cacdo restritiva das tecnologias de codificacio e controle, moldadas por critérios de
acumulacio de poder econémico e politico.

Como ressalva Wark (2004), é preciso reconhecer que a acdo hacker fornece
o proprio combustivel de comando, uma vez que suas atualizacées da virtualidade
carregam em si possibilidades de exploracdo comercial e aproveitamento privado.
A prescri¢io da escassez e do consumo regrado aos que sio privados do acesso deve
ser tomada como alvo de ruptura e dissidéncia, em iniciativas dedicadas a preve-
nir a recorréncia reativa da dominacao. As alternativas sdo a apropriacao e o des-
vio daquilo que nio é meu, porque me exclui do consumo pleno ou da producio, ou
a instituicdo de um nio é meu que inclui todas as pessoas interessadas. Essa atitude
fornece uma resposta a questdo barthesiana de como viver junto: se a coexisténcia
implica negociacdo de ritmos descompassados, requer, portanto, a ampla partilha da
diferensa. Ou nos termos empregados por Wark, demanda o agenciamento coletivo
da abstracdo e das atualizacdes da virtualidade.

Sob essa perspectiva de coabitacio por afinidades nio homogéneas, a arte hac-
ker sugere o exercicio tecnofagico de fazer com os outros, entremeado aos atos de
dissidéncia e decisdo conjunta — corromper pela apropriacio e a contrafacio, ou con-
jugar o agenciamento em plataformas expropriadas. Dessa forma, a produciao da dife-
renca sucede como idiorritmia, sem se deixar transformar em nutriente propulsivo do
poder homo-hegemoénico. No limite, essa opcdo poderia conduzir a uma excentrici-

dade absoluta, improdutiva, proscrita. No entanto, hd operacio em escala comunitiria
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e reticular. A producio inesgotavel da diferenca impede o fatalismo enquanto hou-
ver tentativas de invencio fomentadoras de meios comuns. Por outro lado, sobram
os impactos indiscriminados dos erros inerentes que assombram a expectativa cole-

tiva por efetividade tecnoldgica.
Dados corrompidos e falhas

Falhas, deterioracoes, glitches e outras equivocidades operacionais sao aproveitados
como pontos de partida para a producio da arte hacker. Essas adversidades sao entao
invertidas como recursos comuns a partir dos quais se extraem resultados daquilo
que a instrumentalidade tende a considerar como um problema técnico a ser solucio-
nado. Na auséncia de titulacdo proprietiria ou mesmo de posse comunitdria, consti-
tui-se um campo de aleatoriedades e acidentalidades em que a arte explora a afeccio
indiscriminada (provocada ou indesejada) entre as corporificacdes (in)operacionais.
Nessa instanciacdo, a resisténcia se baseia nos residuos colaterais que nio cumprem
com as expectativas de estabilidade e seguranca no uso da telematica.

Na equivocidade adversa incluem-se programas maliciosos — spams, Trojans,
spyware, ransonware, virus, pornografia e lixo eletréonico (PARIKKA; SAMPSON,
2009). Os softwares virais se caracterizam pela capacidade de autorreplicacdo e con-
taminacdo em cadeia que os assemelha aos micro-organismos acelulares que infectam
outros organismos para se reproduzir. Quando usados para fins artisticos, entretanto,
o virus computacional propde uma reflexdo sobre o que pode ser entendido como
légica de perversidade, expressdo usada por Jean Baudrillard (1987, p. 7-8) para indi-
car as anomalias que sio alimentadas pela prépria hiper-racionalizacio dos sistemas.
Nesse caso, ocorre como se uma tecnofagia voraz se convertesse em tecnoemia — a
degluticio revertida em vomito repulsivo da tecnicidade.

Ao abordar essa dicotomia, a arte hacker reitera o problema da hiperorganizacio
obsessiva, pois, assim como em organismos vivos, a tentativa de supressio das fra-
gilidades nas maquinas nao elimina as dificuldades de relacao com o ambiente, espe-
cialmente quando suas condic¢oes se encontram em instabilidade constante. Assim,
ampliam-se os impactos sobre a capacidade de resposta imunolégica ou de adapta-
¢do, pois o impeto pelo esgotamento da adversidade nao resiste completamente a

sua laténcia produtiva virtual.
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De modo especulativo, podemos seguir adiante com Baudrillard (1993, p. 53) na
andlise da cultura telemética recente. Nela, o virus e os varios defeitos apontam para
uma autoparddia da inteligéncia artificial, uma asttcia ndo asséptica e inumana que
refuta a noc¢io de intranscendéncia, ou inércia ante os desejos e comandos humanos.
A contaminacio, o ruido de sinal ou a corrosio de componentes eletronicos indicam
que a alteridade operacional pode agir sem ser convidada, provocando uma entropia
desorganizadora da suposta normalidade sistémica.

Por outro angulo interpretativo, a associacao da arte hacker com o virus é uma
metafora incompleta, se ndo reconhecemos que a propria instrumentalizacio da tec-
nologia assume uma atuacio viral que visa a entropia ou homogeneizacio das dife-
rencas culturais (BLAIS; IPPOLITO, 2006). Por ser incapaz de célculos éticos, a logica
auténoma da eficiéncia tecnolégica pode terminar por oprimir as variacdes conside-
radas pouco competitivas no mercado. Ante o avanco criptico do poder operacional
algoritmico sobre o corpo social e 0 ecossistema mundial, a heterologia da arte hac-
ker sugere forjar anticorpos de abertura e desestabilizacdo. Assimilam a adversidade
para reconstruir a imunidade e bio(tecno)diversidade.

Assim, tecnologia e arte se atraem pela alteridade operacional constituinte de
seus respectivos sistemas. As duas dreas podem, entdo, contrapor-se como o virus de
sua contraparte. Enquanto a tecnologia quer extrair eficiéncia daquilo que encontra,
a arte quer dilatar sua aleatoriedade. Enquanto a arte se estabelece em determinados
regimes de materializacdo de formas, a tecnologia propicia novos meios e processos
de producio e frui¢do estética. Essa contamina¢io mitua subentende o parasitismo,
a condicdo hospedeira que habilita a disrup¢io suplementar do Outro por meio da
instalacdo e ativacdo do invasor.

O uso dos programas an6malos pela arte hacker é um tipo de diferenciacio
tecnolégica semelhante 2 diferenciacio biolégica. Conforme Derrida, “[...] o virus
é em parte um parasita que destréi, que introduz desordem na comunicagio [...].
Por outro lado, ndo é algo vivo, tampouco ndo vivo” (BRUNETTE; WILLS, 1994,

p. 12)*°. Por sua vez, Deleuze observa o papel do virus em dindmicas generativas e

50 Derrida (1993, p. 91-306) reconhece seu trabalho como pensamento parasitolégico, particular-
mente no que se refere a relacio entre interioridade e exterioridade e & contaminacdo ou cura pelo
pharmakon. Apropriadamente, sua atuacio intelectual foi descrita como um virus computacional
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emancipatérias. De uma parte, “[...] fazemos rizoma com nossos virus, ou antes,
nossos virus nos fazem fazer rizoma com outros animais” (DELEUZE; GUATTARI,
1995, p. 19-20). De outra parte, “[...] as sociedades de controle operam com maqui-
nas de um terceiro tipo, computadores, cujo risco passivo é o colapso e o risco ativo
é a pirataria e a introducio de virus” (DELEUZE, 1992, p. 6).

O polémico uso da contamina¢io computacional no campo da arte hacker é
uma acio transgressiva. E executada tanto pelo cédigo e seus efeitos encadeados em
operacoes corporificadas no hardware quanto pelo deslocamento sociopolitico das
conveniéncias e inconveniéncias da tecnologia. Assim, as poéticas hackers tiram pro-
veito da disseminacdo viral, para explorar as virtualidades da tecnologia e jogar com
as expectativas ante os seus efeitos, de modo distinto da intencdo criminosa de cor-
rup¢io, roubo ou sequestro de dados de vitimas infectadas.

Lancado na abertura da Bienal de Veneza de 2001 pelo coletivo epidemiC
e os italianos Eva & Franco Mattes, o biennale.py é considerado o primeiro pro-
grama viral escrito em linguagem Python. Constitui uma titica de contrapoder que
busca se efetuar por meio do abalo e da recomposicdo de estruturas institucionais.
O projeto testa tanto os limites de propagacio do cdédigo malicioso quanto o grau
de curiosidade e polémica na esfera publica despertados a partir das noticias que
sdo espalhadas pela midia. Além do virus, o projeto abrange a disponibilizacio de
seu codigo-fonte para download e os dispositivos chamados de Perpetual Self Dis/
Infecting Machines (madquinas de des/infeccdo perpétua) montados na instalacdo

apresentada na Bienal de Veneza.

ou uma “inteligéncia hacker” em artigo publicado no diério britdnico The Observer (SHONE, 1991
apud WILCOCKS, 1994, p. 58-59, traducio nossa): “Derrida é o mais préximo que a critica lite-
raria tem de um virus de computador. Ele se inseriu no circuito académico com um triunvirato
de textos, em 1967, e desde entdo ele e seus muitos discipulos tentam ‘desconstruir’ - isto é, cor-
roer por dentro — quase todas as vacas sagradas que existem... Um virus de computador ndo ape-
nas por causa da perversidade arbitrdria desse tipo de situacio, mas também porque, da mesma
forma que a inteligéncia do hacker deve superar a do programador original, Derrida pode clara-
mente derrotar com larga vantagem a maioria de seus detratores”.
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Figura 33 - Um dos dispositivos da série de Perpetual Self Dis/Infecting Machines,
do projeto biennale.py

Fonte: Imagem cedida pelos artistas Eva e Franco Mattes.

Por sua vez, vir.us.exe, de Michael Kargl (2009) - também conhecido como
Carlos Katastrofsky —, é um programa que se difunde por meio de antincios e listas
de correio eletronico e outras vias de comunica¢do em rede. Trata-se, no entanto,

de um “metavirus’, ji que nio é capaz de autorreplicacio. Em vez de gerar efetiva
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contaminacdo difusa, o trabalho se espalha por parecer um virus e ser carregado
junto da transmissdo de dados entre maquinas. Assim, o artista pretende ressal-
tar que o aspecto mais perigoso nem sempre reside na capacidade de dano de um
programa, pois também depende do temor e da predisposicdo social ante o des-
controle da tecnologia.

O virus computacional é ainda adotado como fonte para a sintese de formas
gréficas tridimensionais em Malwarez, de Alex Dragulescu (2008). Trata-se de uma
série de visualizacoes obtidas a partir do cédigo de programas invasores e espides.
Os resultados sao semelhantes a imagens de micro-organismos, o que reitera a meta-
fora entre agentes infecciosos da natureza e os softwares capazes de contaminar e se
difundir entre as maquinas.

Os casos citados aqui realizam uma tética de resisténcia em uma escala cotidiana,
que sugere a recomposicdo das rotinas com as quais lidamos ao usar a computacio. Seja
por efeito da ironia do lancamento de biennale.py no contexto institucional consagrado
de uma bienal, seja por conta da visualizacio oferecida por Malwarez, o que encontra-
mos é a diluicio do aspecto factual de uma tecnologia (os virus como algoritmos malé-
ficos), com a consequente abertura para outras possibilidades de uso e compreensio.

Os projetos artisticos que seguem a linha de desvio da arte virus promovem a
producio da diferenca nio s6 na computacio e na telematica. Indiretamente, também
estdo em questdo os ambitos culturais relacionados a tecnologia (JORDAN, 2008a),
suscitando o confronto entre as predeterminacdes tecnoldgicas e suas constantes rea-
dequacdes, pois, na medida em que os sistemas e redes de computacio se difundem
em quase todos os regimes de producido e comunicacio, as dindmicas sociais tam-
bém se amoldam e se modulam conforme os ritmos da tecnologia, tornando-se elas
mesmas passiveis de hackeamento.

Em um paralelo com a modificacio de videogames e as interferéncias de des-
vio e contrafacdo na web, as implicacdes das poéticas baseadas em virus e falhas de
sistemas reverberam as articulacoes entre os territdrios da arte e da tecnociéncia.
Nas linhas de adjacéncia, a apropriacdo ou a ex-apropriacio estética da tecnologia
oferecem uma via critica de producio, pela pirataria tecnofagica ou pela tecnoemia
do anomalismo indiscriminado. Assim, a arte hacker se afirma como exercicio cri-
tico, ou decisdo, a respeito do aproveitamento dos “usos da tecnologia e da infor-

macio cientifica”, conforme a estética dos sistemas de Jack Burnham (1978, p. 163).
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Em outra direcdo, podemos fazer aqui uma breve alusdo ao glitch como recurso
poético comum e de acesso relativamente irrestrito — conforme as condicoes para
ocorréncia e experimentacio de defeitos ofertadas em cada tecnologia. O glitch é a
falha sistémica que instancia uma operacionalidade aberta, a partir dos erros decor-
rentes de agenciamentos maquinicos, direcionados pelos artistas, ou de surgimento
intempestivo (BARKER, 2011).

Com seu cardter disruptivo, o glitch é um ruido sem fonte conhecida, e nao
pode ser codificado de modo singular. Seu impacto varia do colapso total a escala
reduzida do “soluco ou deslize” (MENKMAN, 2011, p. 26-27). Pelo glitch, a produ-
cdo da diferenca demonstra como a materialidade da diferenca tecnoldgica pode
manifestar uma autonegacdo da linguagem que tenta nela se corporificar. Nesse
sentido, a desconstrucio é efetuada para além de um dominio de exclusividade
antropoldgica: o traco se rebela, ndo se reduz a intencio do lugar de partida, nem
de transferéncia ou de chegada.

A arte hacker baseada em glitches ressalta a incomensurabilidade da con-
tingéncia e do acidente envolvidos nos processos informacionais. O erro é mais
amplo do que a ilusdo do acerto. Nesse sentido, “[...] sinal e ruido nas intera¢des”
subjetivas-objetivas comprovam como a modulacdo entre controle e descontrole
sdo inerentes a performatividade (KRAPP, 2011, p. 74). Na obra audiovisual The
Collapse of PAL (Figuras 34 e 35), a holandesa Rosa Menkman (2011) justapde a
temporalidade dos glitches, enquanto operacionalidades estranhas e latentes nos
sistemas, aos ruidos provenientes da infidelidade da transferéncia de informacdes
entre geracdes tecnoldgicas distintas. Com isso, o trabalho explora uma estética
de desintegracdo provocada pela leitura de registros com o uso de midias distin-

tas dos suportes origindrios.
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Figura 34 — The Collapse of PAL

Fonte: Imagem cedida pela artista.

Figura 35: Tela de video de The Collapse of PAL

Fonte: Imagem cedida pela artista.
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O trabalho de Rosa Menkman trata da obsolescéncia imposta pela tecnologia
digital ao sistema PAL alemio de codificacdo de cores utilizado na transmissio do
sinal analégico de televisio em paises da Europa, América do Sul, Africa e Asia. O
video da artista explora recursos de fusio, compressio, falhas (glitches) e retroa-
limentacdo com o uso de uma cdmera fotografica digital quebrada e um console
Nintendo de 8 bits. A trilha é composta por paisagens sonoras obtidas com apa-
relhos analdgicos e digitais: caixa de ruidos (cracklebox), sinal de telefonia, cédigo
Morse, teclado antigo e filtros.

O emprego poético da acidentalidade constitui uma tatica de experimenta-
¢do com o imprevisto, que Stiegler (2007, p. 20-22) associa a hiperdiacronizacio.
Com este termo, Stiegler aponta o alargamento temporal da diferenca que serve
como antidoto contra a hipersincronizacio das condutas humanas, forcada pela
oferta extenuante de produtos que satisfazem o condicionamento estético incli-
nado ao consumismo. Conforme a ideia de falha de origem de Stiegler, a condi-
¢do necessdria (il faut) do equivoco (défaut) sublinha o grau de imponderabilidade
do mundo complexo, em que expectativas e esforcos sio transgredidos para sua
consolidacio reificante.

Se o virus é a légica perversa da hiper-racionalizacio (BAUDRILLARD,
1993), o desastre nasce junto da invencido, conforme Paul Virilio (2001). Pelo
ataque exterior ou pela extracio interior, a alteridade operacional se corporifica
como algo alheio e rejeitado, em contraponto ao coletivismo que acolhe o que
nio é meu aos cuidados comunitérios. De ambos os lados, a arte hacker atua pela
inconformidade com o interesse capitalista, pois a reivindicacio de controle pro-
prietdrio (baseada na conversdo em commodity) ndo resiste 4 abrangéncia da parti-
lha do comum ou da adversidade. A redistribuicdo do que ndo é meu nos alcanca
pelo interciAmbio da dddiva e do acidente. Em uma coabitacdo incomoda, a alte-
ridade operacional se articula, de modo complementar, entre plataformas livres
do fazer-junto e o uso critico do colapso aderente ou contido na heterogénese

antropoldgica ou nio antropolégica.
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Capitulo 4

DOBRA DO MEIO

Podemos talvez preservar algo da antiga tecnologia de modo que a imagem perma-
neca idéntica a si mesma em todas as instancias de sua apresentacdo? Porém, o ato
de preservar a tecnologia original desloca a percepcio de uma imagem especifica,
partindo da imagem em si para as condi¢des técnicas em que foi produzida. Aquilo
que nos faz reagir primeiramente ¢ a tecnologia fotografica ou de producio de video
defasada, que se torna aparente quando observamos fotos e videos antigos (GROYS,

2008, p. 90, tradugdo nossa).

As exploragdes e transgressoes tecnoldgicas na arte hacker proporcionam uma estética
em que multiplicidades relacionais vagam também por heterocronias e heterotopias
- temporalidades e espacialidades da diferenca. Em sua sugestio e experimentacio
de duracdes e territérios dissidentes, a arte hacker conjuga as circunstancias amplas
de coabitacio do mundo impostas em seu estigio de devir-informacional, mas tam-
bém faz contraponto frente a elas. O avanco dos aparatos de composicio e disposicio
sensorial dita escolhas de andamento e de posicionamento mutuamente implicados.

Considerar o percurso supostamente progressivo da tecnociéncia, conforme
suas linhagens de aplicacdo bélica e industrial, ¢ um dos caminhos para que a arte

contribua com a transformacdo emancipatéria da realidade informacional. Com isso,
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a compreensdo exploratéria do ordenamento historiografico e geografico vigentes
pode abrir a trilha para cadenciamentos e topologias diferenciais das causas e dos
efeitos da artefatualidade do mundo. Nessa interpretacio, surge a opcao da recusa ao
emparelhamento com as normas escusas e opressivas do avanco tecnoldgico. Em vez
disso, opta-se por uma alteridade operacional que trilha por outras durabilidades e
locatividades, conforme os aspectos intensivos e iterativos das midias.

Contra a cooptacao da diferenca tecnoldgica por interesses restritivos ou opres-
sivos, a tdtica preventiva deve propiciar a expansao da reprogramabilidade em um
sentido critico. Em favor disso atuam a hipdtese do radicalismo — que se aproxima
da postura libertaria das poéticas pautadas pelo comunitarismo —, a liberdade explo-
ratdria e a abertura da informacio. Elas sio opcdes éticas e estéticas da acdo hacker.
Ao desbloquear senhas do fluxo da alteridade operacional, a arte hacker promove a
dobra do meio informacional.

A dobra demove a unilateralidade programada e dela arranca a pluralidade
reprogramdvel. Ela também transgride e revira suas margens — por aceleracio, desa-
celeracio ou mesmo retrocesso. Além disso, a dobra flexiona, concretamente ou de
modo intangivel, os condutores e as légicas de conexdo de um circuito — conforme
o sentido da expressao circuit bending, oriunda da sonoridade de génese eletronica
(GHAZALA, 2004) e difundida como rétulo de diferentes praticas de transgressio do
hardware. Pela dobra do meio, linguagens e corporificacdes se afetam mutuamente e
proporcionam multiplicidade as dimensdes e escalas cronoldgicas e territoriais rela-
cionais implicadas com a estética.

O recurso a intersecdes nio lineares entre fatos artisticos e tecnolégicos pauta
a alternancia dos valores de percepcio intrinsecos as mediacdes a que o ser (ser-ai,
Dasein) esta submetido, e a partir das quais se arremessa em sua individuaco. Assim,
a existéncia constituida no contexto da memoria e da projecio, ou seja, o ser cons-
tituido em uma situacdo temporal, conforme a no¢io fenomenolégica de Martin
Heidegger (2005), passa a seguir por trajetdrias alheias 2 normatizacdo de habitos e
juizos segundo o relégio do progresso.

Os paradigmas da diferensa derridiana e a diferenciacio deleuziana (différentiation
+ différenciation) se fundamentam em compreensdes temporais. Nas duas heterologias,
tempo e espaco sio desdobrados, implicados (ou perplicados). Isso se constata tanto

quando consideramos a significacio disseminante do rastro iteravel, que é protelado
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e distanciado cronologicamente de outros tracos, como quer Derrida®, quanto no
desdobramento do virtual em atualizacGes que separam instantes de desterritoria-
lizacdo e reterritorializacio de arranjos conceituais iniciais, como quer Deleuze®.
Pela producio da diferenca, o meio (de comunicac¢io, de espacialidade e de
temporalidade) gera a dobra que desdobra Um e Outro, Um em Outro. Conforme
a desconstrucio (DERRIDA, 1972b), a obra iterativa da arte hacker se rearticula
na disseminacdo do efeito em cascata da indecidibilidade tecnolégica®. Por outra
parte, segundo o rizoma de Deleuze e Guattari (1995), a arte hacker se compde
como plano de desdobramentos imanentes da corporificacdo do virtual®**. Observa-

mos entre arte e comunicac¢io o intercurso da flexdo técnica que instancia relacdes

51 Conforme Derrida (2002, p. 326-327), diferir “[...] é recorrer, consciente ou inconsciente-
mente, 2 mediacio temporal e temporizadora de um desvio que suspende a consumacio e a satis-
facdo do ‘desejo’ ou da ‘vontade’, realizando-o de fato de um modo que lhe anula ou modera o
efeito”. Esse processo significa também “[....] temporalizacdo e espacamento, devir-tempo do espaco

e devir-espaco do tempo”.

52 Deleuze (2002, p. 326-327) indica que a ocorréncia imanente da diferenciagio (do virtual
ao atual) corresponde a dinamismos espacotemporais que “constituem tempos de atualizacdo
ou de diferenciacdo e também tracam espacos de atualizacdo. Ndo s6 alguns espacos comecam a
corporificar as relacdes diferenciais entre elementos reciproca e completamente determinados
da estrutura, como também alguns tempos da diferenciacio corporificam o tempo da estrutura
[...]. Tais tempos podem ser chamados de ritmos diferenciais, em funcio de seu papel na atuali-

zacdo da Ideia [...]".

53 As dobras estdo ligadas ainda 2 citacionalidade (DERRIDA, 1981, p. 316, traducdo nossa):
“[...] como tudo comeca nas dobras da citacdo [...], o interior do texto sempre teré estado fora
dele, no que parece estar servindo de ‘meio’ para a ‘obra’. Essa ‘contaminacio reciproca da obra
e dos meios’ envenena o interior, o corpo préprio daquilo que outrora se chamou ‘obra’, assim
como envenena os textos que sdo citados para aparecer e que se gostaria de manter a salvo dessa
expatriacdo violenta, essa abstracdo de desenraizamento que os arranca da seguranca de seu con-
texto original”. Assim, a dobra do meio remete a alteridade operacional, no sentido da alteracdo
recombinante, a interceptacdo reticular, o fazer-junto e a acidentalidade.

54 Em sua reflexdo sobre o barroco, Deleuze (2002, p. 326-327, traducio nossa) revé a no¢do
de dualidade em Heidegger ao dizer que: “[...] a diferenciacio ndo se refere a um indiferenciado
predeterminado, mas a uma Diferenca que nio cessa de se desdobrar e se dobrar em cada um
dos dois lados, e que s6 se desdobra um redobrando o outro, numa coextensividade de desvela-
mento e velamento do Ser, da presenca e retirada de seres. A ‘duplicidade’ da dobra se reproduz
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quando a duracdo e a distancia sio submetidas a desconstrucio e ao empirismo
transcendental®®, pois, conforme metafora de Arkady Plotnitsky (2003), hd na dife-
rensa uma inclinacdo operatéria algébrica, compardvel a uma tendéncia topolégica
e geométrica da diferenciacio.

No que concerne a essa reciprocidade, podemos dizer que a arte hacker se
constréi pela imposicao de intervalos entre as marcas de retencdo e protensio. A
singularizacio em movimento resulta ainda na dubiedade entre duracio e situa-
cdo. A transgressdo tecnoldgica nio sé se manifesta pela corporificacdo de alteri-
dade operacional especifica, percebida no transcurso de composi¢io da obra, como
também dialoga com a abrangéncia narrativa e a disposicdo logistica do arsenal
artistico e tecnoldgico — isto é, a demarcacdo de temporalidades e espacialidades
dos meios de producio e fruicio.

Nesse sentido, a arte hacker envolve tanto a dobra da duracdao dos aconteci-
mentos, frente a narrativa dos meios de producdo, quanto a dobra de suas situa-
¢Oes, os lugares em que se organizam e se percebem os seus processos. Sao essas
as dobras que observamos no intercurso entre a forma e a performance — dobras
realizadas em decorréncia da experiéncia da alteridade operacional por meio de
légicas ativadas em aparatos escolhidos ou inventados dentro de um repertério
expandido de parafernalias.

Sobretudo, é o que encontramos em projetos artisticos que questionam o
planejamento da obsolescéncia e a regulacao de fluxos interterritoriais. De um
lado, temos a contestacio das estratégias industriais de programacio do prazo de
vida 1til dos aparelhos, muitas vezes, com a finalidade suplementar de estimular
sua substituicdo pelo consumo de versdes aperfeicoadas ou apenas refiguradas em
sua aparéncia. De outro lado, temos a refutacio dos acessos seletivos para o tran-
sito de informacdes e corpos — humanos, biolégicos, naturais ou de maquinas, na

acepcio deleuziana.

necessariamente nos dois lados que ela distingue, mas se relaciona distinguindo-os: cisdo em que
cada termo relanca o outro, tensio em que cada dobra se retesa na outra”.

55 As metaforas da dlgebra e da geometria/topologia so, respectivamente, aplicadas ao pensa-
mento de Derrida e Deleuze em anélise comparativa de Arkady Plotnitsky (2003).
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Pela relacio intricada que proporciona entre o tempo e 0 espaco, a arte hacker
suscita questoes sobre como se move a producio da diferenca. Sobretudo quando
sdo consideradas as adversidades da arte e da tecnociéncia, com suas respectivas his-
toricidades cruzadas. Nesse contexto, ganha destaque a transitoriedade de propostas
que expandem e subvertem a tecnologia acomodada no horizonte da racionalizacio
e instrumentalizacdo opressivas.

Esse fluxo transverso de historicidade corporifica a tensao entre anseios, per-
cursos e discursos relativos a estética, a efetividade técnica e a racionalidade cogni-
tiva. Nesse sentido, é possivel perseguir uma trama hibrida em que a duracio nio se
limita a obediéncia disciplinar. Manifesta-se, entdo, a problematica virtual da con-
jugacdo entre arte e tecnologia, da qual procedem atualizacbes pelas quais se recon-
figura a sua prépria multiplicidade originéria, no sentido da dupla decorréncia da

diferenciacio (différentiation + différenciation) em Deleuze (2002).
Anarqueologia da midia

A dobra do meio na arte hacker indica sua adesdo tedrica e pritica a uma arqueo-
logia (ou anarqueologia) da midia. Essa abordagem se revela duplamente como
desconstrucio de linguagem e especulacdo materialista avessa a estabilidade dos
regimes de dominacao ritmica, das sequéncias temporais e das divisdes espaciais.
Nessa conceituacio, consideramos ainda a contribuicio de Michel Foucault (1972).
Para o autor, a arqueologia do saber corresponde a exploracdo das regularidades
discursivas das configuracdes histéricas das ciéncias humanas, para além de amar-
ras ideoldgicas ou do apego a evolucio a partir de uma origem essencial. Essa pers-
pectiva conduz a genealogia retrospectiva das relacdes descontinuas entre o poder
e a verdade impositiva, decorrentes dos discursos de constituicido e de domina-
cdo da subjetividade. Por essa perspectiva, revela-se uma relacdo intrinseca entre
o cientifico e o biopolitico.

Para completar, Foucault propde ainda a anarqueologia, um modo de anilise e
contestacao das forcas que determinam os regimes coagentes da verdade. Ao levar em
conta a submissao ou a associacdo voluntaria a verdade, a anarqueologia valoriza a deso-
bediéncia andrquica, a refutacio do comando. Segundo Foucault (2012, p. 77-78, tradu-

¢do nossa), a anarqueologia é “[...] uma atitude tedrico-pratica relativa 2 ndo necessidade
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de todo poder [...] como principio de inteligibilidade do préprio saber”. Seu esforco
consiste em abordar os fendmenos conforme cada contexto de contingéncia inessencial.

Em sua instanciacdo anarqueoldgica, a arte hacker se comporta como feno-
meno de uma série descontinua de episédios de contraposicdo a expansio tecnolé-
gica instrumentalista e proprietiria. Encadeamento que observamos, entretanto, de
modo retrospectivo, sob a influéncia da regulacio da telestesia pervasiva que con-
cede (ou nega) acesso ao que é remoto — apartado no arquivo do acontecimento pas-
sado (ou em projecdes de futuro), ou telepresente nos bancos de dados distribuidos
em maquinas de processamento.

Na arqueologia da midia, as praticas de dobra do meio proporcionam percur-
sos errantes entre a baixa e a alta tecnologia — o transito entre a marginalidade da
primeira e a centralidade instivel e efémera da segunda. Pelo retrofuturismo, a linha
de montagem descontinuada pela industria ou o descarte dos usos cotidianos se fun-
dem a méquina da ficcdo cientifica. Pela exclusio anti-instrumentalista, os hibridos
resultantes oscilam entre a existéncia daquilo que jd opera (em algum lugar e no
momento atual) e a virtualidade daquilo que ainda ndo opera.

A arte hacker adentra e dobra os circuitos para decodificd-los a contrapelo das
opcdes historicamente aceitas como vencedoras, conforme o requisito dado por Wal-
ter Benjamin (1987) para uma histéria critica. No reverso da linearidade do progresso,
a reprogramabilidade da midia remete a usos passados e imaginarios, bem como de
iniciativas de desenvolvimento interrompidas em diversos lugares. A intensidade
desses atos de singularizacdo torna-se mais relevante quanto mais o mundo infor-
macional é submetido a hipersincronizacdo opressiva.

Pelas dobras do tempo, a cadeia dessas acdes diferenciais multiplica a produ-
cdo e a fruicdo. Ela reprograma entdo os sistemas vigentes em beneficio da alte-
ridade operacional — seja pelo adiamento da obsolescéncia, seja pela revelacio da
microtemporalidade “inferior ao limite da percepcdo” embutida nos circuitos e
moduladora da no¢do do tempo (HERTZ; PARIKKA, 2012, p. 429). A emulacio de
geracdes e espécies tecnoldgicas na arte hacker ji é em si uma dobra de seu meio
temporal, porque suprime as especificidades ao evocar midias antecessoras e suces-
soras. Assim, altera em conjunto a prépria mediacdo do tempo e do espaco, bem
como a transitoriedade e a territorialidade da arte e das midias reprogramaveis,

em um curto-circuito para além da histéria.

142



Na producio de artistas como Lucas Bambozzi (Sdo Paulo), coletivo Gam-
biologia (Belo Horizonte) e Paul DeMarinis (San Francisco, Califérnia), a descon-
fianca ante o argumento evolutivo articula o reconhecimento das complexidades
de conjugacio entre arte e tecnologia. Nos respectivos projetos Das coisas quebradas
(BAMBOZZI, 2012), Random gambierre machine 2.0 (PAULINO; MAFRA; PESSOA,
2012) e The messenger (DEMARINIS, 1998), esses artistas propdem a subversdo do
discurso da tecnoutopia em favor de uma heterotopia que também ¢é heterocronia
tecnoldgica — ou seja, lugares e momentos em que processos funcionam em con-
di¢des ndo hegemonicas®®.

Em Das coisas quebradas, de Lucas Bambozzi, o ritmo de acionamento das
engrenagens de um triturador autébnomo de celulares rejeitados é acelerado con-
forme aumenta a intensidade de frequéncia eletromagnética no ambiente ao redor.
Quanto mais intenso o uso da comunicacao moével e reticular, mais velozes se tor-
nam os ciclos de obsolescéncia. O trabalho apresenta um ciclo vicioso: a disse-
minacao dos aparatos sem fio suporta a crescente telestesia, em um processo que
demanda incrementos na poténcia e na capacidade das infraestruturas de teletrans-
missdo, gerando um continuo descarte para substituicio de equipamentos. Essa
cadéncia veloz suscita questdes: um modelo de celular seria mais efémero do que a
troca de mensagens de texto que sustenta? A interacdo entre objetos anunciada na
ficcdo cientifica ja se efetua agora como internet de coisas quebradas, conforme a

expressao adotada por Lucas Bambozzi?

56 Foucault (2009b, p. 418-419) afirma que a heterotopia “[...] tem o poder de justapor em um
s6 lugar real vérios espacos, varios posicionamentos que sio em si proprios incompativeis. E
assim que o teatro fez alternar no retingulo da cena uma série de lugares que sdo estranhos uns
aos outros; é assim que o cinema é uma sala retangular muito curiosa, no fundo da qual, sobre
uma tela em duas dimensdes, vé-se projetar um espaco em trés dimensdes”. Sobre a temporali-
dade, Foucault acrescenta: “as heterotopias estdo ligadas [...] a recortes do tempo, ou seja, elas
dao para [...] heterocronias; a heterotopia se pde a funcionar plenamente quando os homens se
encontram em uma espécie de ruptura absoluta com seu tempo tradicional”.
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Figura 36 — Das coisas quebradas

Fonte: Bambozzi (2012).

Random gambierre machine 2.0 é um painel de interatividade aleatéria que o
coletivo Gambiologia monta de modo improvisado, sem a determinac¢io de um pro-
jeto prévio, durante oficina realizada com jovens em um centro cultural da periferia
da cidade de Sio Paulo. A excessividade e a inutilidade do aparato pdem em xeque a
l6gica de producdo econdémica orientada pela instrumentalidade racional exacerbada.
Por meio da gambiarra com componentes eletronicos e objetos resgatados do des-
carte e do colecionismo do entusiasta da tecnologia (geek), o coletivo homenageia as
madquinas do cartunista estadunidense Rude Goldberg, deliberadamente superproje-
tadas para executar tarefas simples de uma maneira complicada, geralmente com base
em efeitos de reacdo em cadeia. Porém, a maquina da Gambiologia nao realiza uma
acdo especifica, mas sim varios acionamentos variaveis coordenados por um micro-
controlador. Parte do publico pode tentar em vao decifrar as 16gicas da maquina, que

frustra a expectativa de uso utilitarista da tecnologia.
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Figura 37 — Random gambiérre machine 2.0

Fonte: Foto de Giselle Beiguelman, reproduzida com autorizacio da artista e consentimento
de Fred Paulino, representante do coletivo (PAULINO; MAFRA; PESSOA, 2012).

Em The messenger (Figuras 38 e 39), Paul DeMarinis invoca uma tempora-
lidade alternativa com a desconstrucio da histdria oficial das telecomunicacdes
(BEIRER; HIMMELSBACH; SEIFFARTH, 2010). Sua instalacio é baseada em
protétipos do telégrafo e abrange trés sistemas inusitados para leitura de textos de
e-mail. A cada mensagem eletronica recebida por um computador, os sistemas rea-
gem. Uma fileira de 26 lavatérios metdlicos transformados em alto-falantes emite
fonemas em vozes variadas e reverberantes. Em outra fila, 26 esqueletos dancan-
tes vestidos com ponchos marcados de A a Z se sacodem. Por fim, hd 26 jarras de
vidro com solucio eletrolitica em que estdo mergulhados eletrodos metalicos no
formato das letras. Com a transmissao de sinais elétricos correspondentes as men-

sagens, os eletrodos escurecem e geram bolhas no liquido.
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Figura 38 - Vista da instalacdo de The Messenger

Fonte: Imagem cedida pelo artista.

Figura 39 — Detalhe da instalacao The messenger

Fonte: Pohflepp (2006), fotografia licenciada em Creative Commons (CC BY 2.0).
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Nos trés exemplos citados, a memoria pode ser vista como a recombinacio
de rastros resistentes e existentes. Rastros que sdo investigados e percebidos na
recombinacdo da espacialidade dos componentes com a temporalidade de proce-
dimentos, hibridizados na constituicio de midias zumbis ou metamidias. Nesse
sentido, a imagem de base informacional de cada trabalho conjuga sua temporali-
dade da oferta a sensorialidade humana com a temporalidade inumana das escri-
turas convergentes em sua corporificacio.

Os trés projetos questionam o sentido da novidade, em um lapso tedrico ocu-
pado com as afirmativas de distin¢do do suporte informacional dentro da histori-
cidade contemporinea ou mais remota. Encontramos suspensa a nocio (ja em si
perecivel) das novas midias enquanto rétulo conferido a singularidade da auto-
macio dos programas, conforme aponta Lev Manovich (2001b), ou o indicativo
da emergéncia ciclica de arranjos inusitados do tecnolégico (eletronico, robético,
biomolecular) com o comunicacional (cinema, video, teledifusio), segundo Mark
Tribe e Reena Jana (2006).

Como assemblage do espaco-tempo, a arte hacker desvia e paralisa o modelo evo-
lutivo, pois age de modo prospectivo e retrospectivo sobre os processos e os suportes
de sua corporificacio (embodiment) historicamente (e geograficamente) distanciados.
Ela proporciona corporeidade experiencial ao que é computéavel nas diferentes situa-
¢Oes vividas e estabelece plataformas para operacdes cognitivas correspondentes as
variedades cronoldgicas e topoldgicas. Reitera, assim, que a no¢ao das novas midias
estd intrinsecamente comprometida pela obsolescéncia da aparelhagem industrial.
Em uma era da economia capitalista em que a novidade disponivel no mercado con-
vive com a estocagem de ofertas precedentes e subsequentes, o desenvolvimento
é concomitante com o ja concluido e com a reposicio das prateleiras de consumo.

Como reflexo do conceito de ritornelo usado por Gilles Deleuze e Félix Guat-
tari (1997), as manifestacdes e os usos utilitaristas das novas midias se apoiam em
desterritorializacdes temporarias, dedicadas a rearticular as consequentes reterrito-
rializacdes das linhas hegemonicas de producdo. Em vez disso, a arte hacker ativa uma
perspectiva esquizofrénica de desterritorializacdo radical baseada na prorrogacao da
obsolescéncia ou numa exploracdo em que vanguarda se confunde com retaguarda.

Essa atitude se apresenta como contraponto a aposta aceleracionista de resis-

téncia imanente ao capitalismo, segundo a qual o colapso do sistema aconteceria por
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forca de sua préopria expansdo excessiva e excedente (SHAVIRO, 2013). A arritmia
se impde quando a velocidade da atual expansdo excedente coexiste com a aposen-
tadoria de excedentes passados, relegados a reciclagem ou destinados a contamina-
¢do do meio ambiente decorrente da lenta desmontagem quimica do lixo eletrénico.

Ao conjugar alta e baixa tecnologia, centro e periferia, e outros pares envolvi-
dos no entrelacamento da operacionalidade inorginica com contrapartes orginicas
e ambientais, as disseminacdes da arte hacker indicam que a (re)programabilidade
é tanto subsequente quanto antecedente a sua corporificacdo computacional. Esta
ultima apenas a emprega como modo predominante de performatividade, fator de
distin¢do assumido por Manovich (2001b, 2013).

Na metamidia zumbi, o ressurgimento do “novo” revela-se impregnado da dobra
do suplemento de funcionalidades concretas preexistentes e virtualidades incubadas.
Como sugere Derrida (2006), a mediac¢do pela telestesia ndo pertence a ontologia
(ontology), ao discurso essencial sobre o Ser. Em vez disso, ela faz referéncia a uma
fantologia (hauntology), ou seja, uma légica paradoxal de temporalidade da existén-
cia assombrada pelo nio existente. Em termos econémicos, essa légica faz com que
o valor de uso e o valor de troca comportem-se como fantasmas reciprocos: nao ha
utilidade absoluta que nao possa se tornar eventualmente commodity, tampouco ha
mercadoria absoluta que nio possa se converter em dadiva®’.

Na espectralidade reciproca entre o produto comercial avancado e o descarte
ultrapassado, a arte hacker procede por taticas de desconstrucdo de linguagem e
empirismo transcendental. Ela lanca linhas de deriva e age como a anarqueologia

da midia sugerida por Siegfried Zielinski (2008, p. 7) — inova com base naquilo que

57 Conforme Derrida (2006, p. 200-201, traducio nossa): “Assim como ndo hd uso puro, nio
hé valor de uso para o qual a possibilidade de troca e de comércio (qualquer que seja 0 nome que
se denomine, significando a si mesmo, valor, cultura, espirito [!], significacdo, o mundo, a rela-
¢do com o outro, e antes de tudo a simples forma e traco do outro) nio se inscreveu de antemio
em um desuso — uma significacio excessiva que ndo pode ser reduzida ao intil [...] se estivésse-
mos nos aventurando em outro contexto, para o valor de troca: ele também ¢é inscrito e superado
por uma promessa de dddiva além da troca. De certa forma, a equivaléncia de mercado detém
ou mecaniza a danca que parecia iniciar. S6 que além do préprio valor, valor de uso e valor de
troca, o valor da técnica e do mercado, é uma graca prometida, se ndo dada, mas nunca entregue

ou devolvida a danca”.
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restou obsoleto e abandonado em alguma localidade e época. Em conjunto, as prati-
cas resistentes constituem uma variantologia®® — exame das heterogeneidades ante-
riores, obliteradas pelas narrativas ditadas pelas correntes vencedoras.

A anarqueologia da arte hacker convoca a0 nomadismo no tempo e no espaco.
Faz isso tanto para lidar com o presente quanto para projetar rotas para o futuro
(HUHTAMO; PARIKKA, 2011). Essa prospeccdo da espaco para agenciamentos que
ultrapassam as regularidades discursivas antropocéntricas, o que a aproxima de teo-
rias e praticas de realismo especulativo. E o que demonstram o uso das ondas ele-
tromagnéticas como modo de acionamento (em Lucas Bambozzi), a reverberacio
multissensorial da telecomunicacio eletrénica (em Paul DeMarinis) e a aleatoriedade
assumida como substrato composicional para lidar com o precario (na Gambiologia).

Impactada pela espectralidade, em que o “progresso” opera como producio da
diferenca em contato com o que é pregresso, a abordagem hacker da arte e tecno-
logia compde-se como trabalho em torno daquilo que Garnet Hertz e Jussi Parikka
(2012, p. 427) denominam como midias zumbis - “[...] os mortos-vivos da histéria da
midia e dos residuos descartados”, que ndo sé inspiram artistas como também sinali-
zam a morte, no sentido concreto da contaminacio e destruicio do meio ambiente.

O cardter fantasmagorico das geracdes subsequentes de midias é entao adotado
como nogao critica da historicidade das midias que nio sao mais novas, mas sim zum-
bis. Por outra parte, a historizacao baseada no processamento digital sugere uma via

de mio dupla, em que a arte (re)afirma-se como midia, e a midia converte-se em arte.

58 Zielinski (2008, p. 7, tradugio nossa) propde: “No lugar de procurar tendéncias obrigatérias,
meios principais ou pontos de fuga imperativos, deve-se ser capaz de descobrir variacdes indi-
viduais. Possivelmente, descobrir-se-do fraturas ou pontos de inflexdo em planos mestres his-
téricos que fornecem ideias tGteis para navegar no labirinto do que estd firmemente estabelecido
atualmente. A longo prazo, o corpo de estudos anarqueoldgicos individuais deve formar uma
variante da midia”. A variantologia é um projeto internacional de pesquisa, com a seguinte pro-
posta (UNIVERSITAT DER KUNSTE BERLIN, acesso em 7 fev. 2015, tradugio nossa): “Nosso
trabalho sobre relacdes temporais profundas entre artes, ciéncias e tecnologias ndo busca reinven-
tar os conceitos de midia ou artes. O objetivo é abrir a midia e as artes por meio de suas intera-
¢Oes com os processos cientificos e tecnolégicos. Esperamos que os especialistas em midia vejam
suas areas de pesquisa de forma mais ampla do que antes, e que disciplinas que até agora nio par-
ticiparam desses discursos (como teologia, estudos cldssicos, muitas dreas da histéria da ciéncia
e tecnologia) desenvolvam uma abertura para perguntas da midia”.
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As derivas da teoria formalista e suas ideias de literariedade e estranhamento ja indi-
cam essa mutua transposicio — do devir-midia da arte ao devir-arte da midia, pois
a concepcdo de ineréncia da programabilidade como caréter distintivo de uma obra
de arte em novas midias recorre parcialmente a expectativa de literariedade autor-
referencial. Aquilo que renderia novidade as novas midias s6 ganha proeminéncia
quando se corporifica em contraste as velhas midias: pela inespecificidade, o suporte
digital absorve e remedia as mediacoes especificas e alheias.

Essa ecceidade aporética da arte hacker (o que faz ela ser o que é, e nio outra
coisa) reside, entdo, em um hibridismo emulatério. Como d4 exemplo a juncio de um
mecanismo de moinho, celulares descartados e os efeitos da irradiacdo de frequéncias
eletromagnéticas, como no caso da obra citada de Lucas Bambozzi. De outro lado, a
esperada autorreferencialidade se multiplica em sistemas que desconstroem a utili-
dade e a comunicabilidade de aparatos singulares como nas assemblages do coletivo
Gambiologia ou de Paul DeMarinis. A partir do cardter extrinseco da singulariza-
cdo heteronomica que se manifesta nessas obras, vemos que nio basta a arte explo-
rar a midia e se confundir com ela.

No avesso da conversao formalista da arte em midia especifica, a midia também
se transforma em arte quando submetida a subversdo que a torna (nio) tecnologia.
Assim, a arte hacker ecoa o conceito formalista de estranhamento, ou a desconstru-
¢do da familiaridade, conforme Victor Shklovsky (1965) entende a atividade poética.
O devir-midia é também sugerido, inversamente, no conceito de artemidia, pelo qual
Arlindo Machado (2007, p. 7) aponta justamente para o valor de desvio do projeto
industrial da tecnologia. Téatica que se efetua por meio da apropriacdo ou interven-
¢do nos canais de difusdo e na industria de entretenimento, bem como pela adocio
autonoma de recursos da eletronica, informatica e engenharia bioldgica.

A dupla contaminacdo do devir-midia da arte e do devir-arte da midia d4 indi-
cios do confronto de duracdes e locatividades instauradas. Quanto mais quando con-
sideramos que a novidade do cariter programavel das novas midias de Manovich
(2001b) reside na sua capacidade de corporificar as operacdes de midias anteriores.
Esse é o sentido do termo metamedium — um meio cujo contetido conjugaria “uma
ampla variedade do jd-existente e do ainda-ndo-inventado” (KAY; GOLDBERG,
2003, p. 403, traducdo nossa). Tal nocdo se refaz no conceito de metamidia, que

Manovich (2013, p. 81, tradu¢io nossa) define como “[...] um sistema semidtico e
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tecnolégico fundamentalmente novo que inclui em seus elementos as mais remo-
tas técnicas de midia e estéticas™’.

Se pensamos a metamidia em confronto com a anarqueologia, o novo revela-se
de novo como ponto de contato entre procedéncias e destinacdes — o moinho movido
pelo consumismo e uso intensivo da telecomunicacio mével em Lucas Bambozzi,
o gabinete de curiosidades reeditado nas engenhocas desfuncionais da Gambiolo-
gia, ou a telegrafia revista na era da mensagem reticular em Paul DeMarinis. Nes-
sas relacdes, vemos a transgressao da andlise sincronica e diacronica da significacio.

Em lugar da soma entre o contemporaneo e as parcelas revividas do passado,
ou da busca pelo que seja constante em meio @ mudanca, a arte hacker apela para a
extemporaneidade — a impropriedade ou inadequacio do que é importuno e ino-
portuno, fora de época ndo apenas por ser de outra época, mas por ser também de
nenhuma época concreta. Em suas investidas extemporaneas de recombinacio de
meios especificos em um metameio ou pds-meio inespecifico, a arte hacker apre-
senta uma consciéncia critica que retrocede além dos avancos da tecnologia indus-
trial. Com isso, expressa uma dobra dissidente, inconformada a hegemonia cultural
do progresso tecnoldgico. Declara-se como modo de producio da diferenca, no sen-
tido da atualizacio da virtualidade dado por Deleuze (2002).

A arte hacker implica uma compreensao expandida das capacidades de arma-
zenamento e recuperac¢do informacional. Escrituras sensiveis e inteligiveis se articu-
lam, na abrangéncia dos rastros feitos e detectados pelo organismo biolégico e pelos
métodos artefatuais de producio, edicdo e difusio, pois, conforme a gramatologia
de Jacques Derrida (1973), ndo somente os gestos fisicos da inscri¢do literal, picto-
grifica ou ideografica devem ser considerados escritura, como também a totalidade
que viabiliza cada inscri¢do, inclusive, naquilo que é alheio a voz.

Com a informatizacio, Bernard Stiegler (1998) avalia que os modos de exte-

riorizacdo técnica das distintas modalidades de escritura sio absorvidos em “seres

59 Manovich (2013, p. 81, traducio nossa) distingue o hipertexto de qualquer antecedente moder-
nista: “Uma vez que este livro argumenta que o software cultural transformou a midia em meta-
midia — um sistema semiético e tecnoldgico fundamentalmente novo que inclui a maioria das
técnicas e estéticas de midia anteriores como seus elementos -, também creio que o hipertexto é
muito diferente da tradicio literdria modernista”.
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inorganicos organizados” que passam a mover a aceleracdo do tempo. De tal forma,
a técnica deve ser compreendida como fator constituinte do tempo. Por extenséo, do
devir-midia da arte e seu reverso, passamos ao devir-ritmo da imagem, impulsionado
na velocidade crescente da performance das técnicas de visualizacio (de espacializa-
¢do) do transitério. Mas quanto mais 4gil é nossa capacidade mediada de experiéncia
do fluxo dos acontecimentos, mais facil parece escorrer o tempo por entre os dedos
que tentam tatear os fatos instaveis.

Enquanto artificios de estranhamento, as obras de Lucas Bambozzi, Paul DeMa-
rinis e Gambiologia tiram proveito de elementos espectrais da memoria e das espe-
culacdes de futuro. Elas repercutem a compreensdo do presente e projetam adiante
transitoriedades complexas. Seria plausivel uma codificacdo extensivel aos rastros
disseminantes gerados pelo mundo inumano? Se assim for, estariamos em um ponto
além do que propde Stiegler (1998): além do vivente exteriorizado no nio vivente, a
codificacio também se d4 no sentido inverso da corporificacdo organica ou informa-
tica de estruturas operacionais de ordem fisica e quimica. Entre o carbono e o silicio,
a matéria e a radiacdo constroem-se transducdes de informacgdes com suas respecti-
vas camadas de criptografia.

Assim, na obra de Lucas Bambozzi, o consumismo é o fluido que move o tritu-
rador de celulares rejeitados. O que os comunica é codificacdo que habilita o uso de
frequéncias eletromagnéticas para a transmissdo de informacdo. Em Paul DeMarinis,
a solucio eletrolitica reage a mensagem eletronica. Com a Gambiologia, a aleatorie-
dade interativa remete a aleatoriedade dos achados subjacentes as capturas intencio-
nais do colecionismo de objetos técnicos inutilizados — a garagem do tecnologista é
o gabinete de curiosidades da anarqueologia da midia.

Em seu caréiter dindmico, a arte hacker faz com que o transcurso anacrénico
seja parte do aspecto fenoménico das atualizaces provocadas pelo acionamento
dos dispositivos de registro, processamento e fruicio. Nesse sentido, Lucas Bambo-
zzi, Paul DeMarinis e Gambiologia contribuem para a abordagem critica da cons-
tituicdo técnica do tempo. Seus trabalhos operam como dobras do meio - tanto das
coordenadas de tempo e espaco quanto sua corporificacio na metamidia. Neles, a
historicidade tecnolégica se reprograma como alteridade operacional irredutivel a
cronologias evolutivas, com seus modos predeterminados de composicao de memo-

ria e recuperacio histérica.
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Institui-se uma dobra que confere ambiguidade ao que é simultaneamente
objeto e processo, espacializacdo e temporalizacio. Enquanto fenémeno de dura-
¢do, a forma se reparte em suas dimensdes externa (do aspecto material imediato) e
interna (da intensidade sub-repticia entranhada na performance da obra). Essa anar-
queologia da midia alterna entre posi¢cdes de subjetividade e objetividade, em suas
correspondentes viagens entre as camadas de tempo (HUHTAMO, 1996). Com isso,
a memoria se desterritorializa e se reterritorializa: é exteriorizada e corporificada. Ela
¢ mediada para tornar-se imediata a determinado corpo. Emprega o suporte, para
singularizar-se na experiéncia. Acomoda-se como imediacio.

Ao apontar essas imediacoes da memoria, a arte hacker alerta para as curas e
intoxica¢des causadas pelo alastramento do “pharmakon hipomnésico” (STIEGLER,
2010, p. 21). Isto é, a “[...] tecnologia do espirito que, enquanto retencio tercidria,
pode conduzir a proletarizacio da vida mental, bem como a sua intensificacio cri-
tica, quando se encontra confrontada com [... a] ‘abstracio” — ou producio da dife-
renca. Ante essa dualidade de opressdo e emancipagio, Wark (2004, paroxismo 95)
propde a escrita de uma histéria hacker capaz de desafiar “[...] ndo apenas o con-
teudo da histéria, como também sua forma”. O que estd em questdo nio é simples-
mente o reconhecimento de eventos marginalizados pela memoria oficial, mas sim
a contestacdo do bloqueio entre a histéria como representacio e as forcas produti-
vas que fazem a histéria.

Nesse sentido, a arte hacker complica o anacronismo da imagem manifestado
em suportes tradicionais, pois a capacidade de sobrevivéncia da imagem, apontada
por Didi-Huberman (2013), encontra na metamidia zumbi suportes pos-industriais
que ndo sdo mais estiticos, permanentes e durdveis. Depois de ser montada em fil-
mes, e decomposta e recomposta em sinais pela varredura eletrénica dos videos, a
imagem é codificada em bits processados por algoritmos — cédigos que discursam
por meio de cédigos, temporalidades de computacio que discorrem sobre tempora-
lidades de percepcio, registro, recuperacio e transmisso.

O anacronismo da imagem se rearticula, portanto, por forca da reprogramabi-
lidade caracteristica da metamidia. Surge dai um duplo efeito. Codificada na opera-
cionalidade, a imagem anacronica contamina as maquinas, transferindo-lhes algo de
seu aspecto fantasmatico, fragmentério, sintomatico e aderente ao que é proximo e

distante na histéria. Por outro lado, processada para a disposicao sensorial, a imagem
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carrega consigo a memoria inumana da maquina. Com a informatizacio, o poder de
disseminacdo nio se restringe ao rastro da imagem. Deriva também do suporte de
instanciacdo pautado pela reprogramacio conceitual, cibernética e sistémica.

Na abordagem critica desse pharmakon expandido, a arte hacker conjuga a
reconfiguracio do tempo exercida pela imagem com a laténcia sensorial do proces-
samento da temporalidade pela metamidia. Essa transformacao operacional pode ser,
entdo, entendida como obra-performance, obra que rearticula a sua prépria formati-
vidade para se tornar disponivel a apreensao estética.

A obsolescéncia prorrogada por intervencio da arte hacker se manifesta como
tatica de resisténcia, porque desconstroi as l6gicas e extravasa as materialidades sub-
jacentes a determinacdo do prazo de vida ttil e os limites de distribuicdo territorial
impostos aos produtos, para beneficio do ritornelo consumista. Assim, as poéticas
de producio da diferenca combatem os lacres, as pecas e as baterias sem equivalen-
tes para reposicio, os cabos e os conectores proprietirios descontinuados e a inter-
rupcio de servicos de assisténcia.

A transgressio hacker questiona, assim, os riscos da aceleracdo e da opacidade
dos ritmos de desenvolvimento e de operacdo da tecnologia. Contra o dominio intan-
givel e ideolégico do discurso progressivo, emergem acdes micropoliticas dissidentes
de recuo tatico e errancia autonoma. O tempo da arte hacker nio se contenta com a
circunstancia dada. Demonstra, ao contrario, que a vanguarda tecnolégica traz em

sua retaguarda o assombro de reminiscéncias diretas ou indiretas.
Retrofuturismo e anacronismo

Retrofuturismo e anacronismo sdo outras categorias aplicdveis no entendimento da
critica da duracio tecnoldgica pela arte hacker. Ambos os termos apontam para uma
abordagem retroprospectiva, em que os rastros de protensio e retencio indicados
por Derrida (1972a) desestabilizam a compreensio dos ciclos univocos do progresso
da histdria e da histéria do progresso. Ainda que o abalo seja circunstancial, cons-
titui uma fissura para a atualizacio de outras virtualidades, pois as obras em meta-
midia se atualizam com base na temporalidade do calculo, acao ou desempenho das
maquinas, na mesma medida em que afetam a demarcacdo ritmica da experiéncia

critica de contraposi¢ao a industria.
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Durabilidade e locatividade se desdobram em descontinuidades. E o fluxo resul-
tante de disseminacdo nio se restringe a imagem como tal. Em vez disso, decola a
partir da reprogramacio conceitual, cibernética e sistémica, configurando uma mul-
tiplicidade de espacos e momentos de coabitacido em telestesia. Na arte hacker, a
recomposicdo do tempo, exercida de modo intrinseco pelo anacronismo da imagem
conforme Georges Didi-Huberman (2011), é conjugada com a laténcia do processa-
mento pela metamidia computacional. A transformacao assim efetuada se constitui
como uma performance, cuja forma se rearticula em conjunto com o seu processo,
para torna-lo disponivel a apreensao sensorial.

Consequentemente, se o Dasein (ser-ai) é constituido na temporalidade, como
na fundamentacio fornecida por Heidegger (2005), o tempo maleavel decorrente
do processamento pelas midias acentua o cariter da existéncia como mediacio
interfaceada entre o organico e o artificial. Dessa maneira, a tecnologia hackeada
condiz com uma reverbera¢io da multiplicidade e do devir, assim como a carga
fantasmagorica, patética e sintomdtica da sobrevivéncia das imagens, segundo
Didi-Huberman (2013).

Tal processo tem cardter eminentemente politico, embora nem sempre se
conclua em situacoes emancipatérias. De um lado, o enquadramento arrancado
da manipulacdo técnica sobre a passagem do tempo e seu registro pode resultar
em efeito alienante. Por outro lado, a arte hacker resiste com acées exploratérias
que revisam os pontos de memoria escamoteados pelas narrativas de progresso,
ou imaginam as virtualidades protendidas para adiante e além dos interesses uti-
litaristas de pesquisa e desenvolvimento.

Na associa¢io entre o anacronismo da imagem de Didi-Huberman e a anar-
queologia da midia de Zielinski, a producio da diferenca tecnoldgica pode ser obser-
vada em retrospecto em obras que nio se referiam diretamente a cultura hacker, mas
que a anunciavam. Um exemplo é a TV-Buddha, de Nam June Paik (1974), em que o
trabalho do sul-coreano contrasta o transcendentalismo oriental com os circuitos
de comunicacio eletrénicos. Assim, o tempo suspenso da meditacio contemplativa
se contrapde as frequéncias da fisica da luz e do som transferidas para as frequéncias
das ondas de radiodifusio do sinal analégico do video.

Essa compreensao da obra de Nam June Paik se prolonga para alcancar outras

poéticas prototipicas da arte hacker presentes desde as vanguardas. Nesse percurso
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retrospectivo, o hibridismo atingido pelas metamidias zumbis se relaciona ao efeito
de temporalizacio da diferensa (differdnce), pois, assim como Jacques Derrida (1991,
p. 45), podemos dizer que a arte hacker é distin¢io e também prorrogacio do sen-
tido desejado para a tecnologia. E assim uma abertura para a disseminacio entre o
jd e o ainda ndo — o presente como “[...] sintese ‘originaria’ e irredutivelmente ndo-
-simples, e portanto, stricto senso, nio-origindria, de marcas, de rastros de retencoes
e [protensdes®] [...]". Além disso, podemos nos referir a dupla diferenciacdo deleu-
ziana quando consideramos que as midias coadunam atualiza¢Ges a partir da virtua-
lidade. Dessa maneira, a experiéncia critica proporcionada no trabalho de Paik se
depara com o fluxo da multiplicidade de agenciamentos maquinicos. A cada acon-
tecimento inserido na durabilidade e locatividade da arte e da tecnologia, a prépria
significacio das temporalidades e espacialidades se curva para outras direcoes.

Assim como a compreensio integrada do tempo e do espaco em Derrida e
Deleuze, a anarqueologia de Foucault e Zielinski sustenta a auséncia de uma origem
essencial para um direcionamento preciso. Como na escovacdo de bits para altera-
¢3o do desempenho de um programa, a anarqueologia da arte hacker se afirma como
escavacio sob as camadas dos consensos instrumentalistas sedimentados nos dispo-
sitivos, para dai tirar proveito da generatividade da diferenca. Em contrapartida, se
a prépria imagem pode ser entendida em seu anacronismo, a automatizacao acentua
o seu efeito de montagem trans-histérica e subversiao de canones. Nesse sentido, o
processamento de bancos de dados atende aquilo que Didi-Huberman (2011, p. 40)
requisita para a interpretacdo da imagem: “[...] ferramentas maleaveis, ferramen-
tas de cera ductil que adquiram, para cada mio e para cada material utilizado, uma
forma, uma significacdo e um valor de uso diferentes”.

Mas o anacronismo, acelerado pelas maquinas, estabelece uma rota de osci-
lacdes extremadas. A meméria também pode se tornar vertigem quando diante da
conjugacio da velocidade das inovacées da tecnologia com a agilidade de processa-
mento computacional. De um lado, observamos a sucessdo geracional das parafer-

nélias, acentuada pela obsolescéncia programada para manter os ciclos de fabricacdo

60 Embora se leia “pretensdes” na traducdo em portugués, preferimos aqui utilizar o vocdbulo

“protensdo”, que equivale & complementaridade indicada no texto original em francés entre “réten-
)

tions” e “protentions’.
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em alta rotacdo. De outro, o préprio organismo (corpo e intelecto) torna-se obso-
leto em compara¢iao com a crescente capacidade de armazenamento, tratamento
e distribuicdo reticular da informacio, fato que desperta a atencdo de diversos
autores, como Parikka (2012a, 2012b) e Stiegler (1998, 2010). Além do mais-que-
-presente provocado pela irrupcio do tempo como memoria involuntaria capaz
de suscitar relacdes imprevistas (DIDI-HUBERMAN, 2011, p. 43-44), a diferenca
tecnoldgica reitera o sentido da turbuléncia com o acréscimo de simulacros. Ante
essa profusdo informacional, a apropriacdo e a reprogramacio sio adotadas pela
arte hacker. Com isso, a singularizacao persiste.

Outro aspecto dessa vertigem diz respeito a indiferenciacio das midias e cam-
pos sensoriais nos suportes digitais, pois, como ressalta Friedrich Kittler (2010),
em um computador, sons, imagens, textos recebem, pela primeira vez, um trata-
mento maquinico interoperacional, na medida em que sdo indistintos enquanto
digitos bindrios (bits). Em sua transdu¢io como sinais analégicos para a apreen-
sdo sensorial humana, a imagem conjuga seu anacronismo com a temporalidade
de outras escrituras — entendidas como os préprios registros que afetam o corpo
ou como os seus respectivos métodos de producio, edicdo e difusdo (fonografia,
fotografia, tipografia) que convergem na metamidia.

Com a iteracao dos multiplos rastros de escritura, o efeito vertiginoso é mul-
tidimensional e multimodal. O acimulo ou recorréncia dos rastros compde um
ambiente artefatual em tempo suspenso — aquilo que se vislumbra na ideia de alu-
cinac¢io consensual atribuida ao ciberespaco no relato ficcional de William Gibson
(1991). A disseminac¢io entdo experimentada nessa temporalidade elastica decorre
das operacdes que a arte e a tecnologia realizam sobre a heterogeneidade sistémica
da comunica¢io mediada pelos sistemas.

A arte hacker se inscreve nas notacdes de retencio e protensio da alteridade
operacional inerente ao seu processo. Isso torna a sua escritura dobrada, conforme
a diferencia¢io do atual arrancado do virtual: obra e processo, estesia e técnica,
irracional e racional. Em paralelo com a informatizacao alucinatéria e a transco-
dificacio entre o numérico e o sensivel, outros movimentos suscitam uma estética
em que nio se atribui valor a uma especificidade de cada meio, mas sim ao fluxo
pelas dobras do meio em dire¢io a outros meios — a remediacio, segundo Bolter
e Grusin (2000).
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Podemos acrescentar na composicio dessa estética pés-midia (MANOVICH,
2001a) a contribui¢do da producdo cultural dos meios de massas e a proliferaco, hibri-
dacio e desmaterializacio das formas de producio artistica a partir dos anos de 1960 —
performance, instalacio, arte conceitual e assemblage, entre outros exemplos. No que diz
respeito ao conceitualismo, em particular, e aos trabalhos baseados na intermedialidade,
Rosalind Krauss (2000) observa a constituicio da condi¢do pés-meio (post-medium) a
partir das instalacoes de Marcel Broodthaers. Além disso, a autora atribui o conceito a
passagem da singularidade do suporte do filme para o hibridismo do video, bem como
ao desmonte da ideia de pura interioridade por parte do pensamento pés-estruturalista.

Se a interioridade é constituida em conjunto com a exterioridade, conforme a
orienta¢do derridiana seguida por Krauss, os meios (da arte) se apresentam na obra
de Broodthaers em uma condicédo diferencial e arbitraria — podemos dizer entio
anarqueoldgica quanto a indeterminacio de uma origem essencial. Nesse sentido, o
desenvolvimento de cada midia ndo ocorre isoladamente, mas sim em contexto. Por
outro lado, o processo resulta em acontecimentos em que midias emergentes dia-
logam com midias anteriores. J4 com Marshall McLuhan (2010), o contetido de um
meio é outro meio: o romance ou a peca de dramaturgia estio dentro do filme, assim
como a fala estd contida no texto.

Na arte hacker, a vanguarda tecnolégica torna-se retaguarda pelas reminiscén-
cias as quais faz alusdo direta ou indireta, conforme os aparelhos e 16gicas que agencia.
Encontramos a série conceitual Xeroperformance, de Paulo Bruscky (1977, 1980, 1982,
2017), a proposta de fusdo entre as temporalidades da performance, de seu registro
eletrofotografico pela maquina de xerox e da montagem do cinema. Com a invencio
dos filmes em xerox, anima¢des com imagens captadas em fotocopiadoras, o artista
nos situa em um ponto anacronico entre disposicoes distintas de expressdo por ima-
gens, entre o vivente que performa e o nao vivente que sustenta a recomposicao do
ato cinético. Por sua vez, na série de trabalhos baseados em eletroencefalogramas
(EEG arte), O meu cérebro desenha assim, Bruscky (1976) se apropria do aparelho de
diagnose clinica para gerar desenhos das correntes elétricas correspondentes ao seu
proéprio pensamento. A performance mental é gravada em filme super-8 em 1979,
confundindo as temporalidades da imaginacdo e das maquinas.

Em trabalhos mais recentes como a jam session da Orquestra Gambiondlia (2009),

realizada pelos coletivos Marginalia, Azucrina e Gambiologia (todos radicados em
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Belo Horizonte), o anacronismo de signos visuais e multimodais e a anarqueologia
da midia sdo revistos na conjugacio das temporalidades da escritura com os ritmos
de desenvolvimento das maquinas e os seus ciclos de vida 1til, muitas vezes marca-
dos pela superacio de capacidades de processamento por aparelhos mais velozes. Rui-
dos, efeitos e batidas ressuscitam as camadas de remediacdo de aparatos eletronicos
antes classificados como quinquilharia antiquada. Assim, objetos como brinquedos
eletronicos velhos e sintetizadores baratos sio remontados como instrumentos, ou
emissores sonoros, em oficinas organizadas pelos coletivos para demonstracdo de
técnicas de gambiarras sonoras ou circuit bending.

Podemos observar uma linha de referéncia essencial para o entendimento
geneal6gico dessa producio a partir dos pontos de desvio no desenvolvimento dos
mecanismos de reproducio e gravacio sonora — dos 6rgios de acionamento hidraulico
a pianola, dos realejos e caixas de musica aos gramofones e turntables®, dos primei-
ros sintetizadores aos computadores. Assim como na automatizacio dos fenémenos
visuais pela fotografia e pelo cinema, tais dispositivos sonoros domesticam a acus-
tica em uma série de lances de abstracdo, que sdo anédlogos a compreensio da ima-
gem técnica em Flusser (2008, p. 15-22).

Para Flusser, a reducdo do tridimensional a superficie, ou a fixacio da visio
em imagens, aprofunda a abstracdo primaria da manipulacdo dos volumes, que antes
destaca os objetos da vivéncia do espaco-tempo — como na constitui¢cdo de ferramen-
tas ou de esculturas, por exemplo. Por sua vez, a imagem bidimensional é sucedida
pela abstracdo dos conceitos que formam textos e estabelecem processos em linhas
extraidas das cenas, dispensando a largura das superficies. Por dltimo, a abstracio
do cbdigo computacional abandona o comprimento das linhas e transforma o pro-
cesso em “jogo de mosaico”.

Por sua vez, no campo da acustica — abstracio auditiva do ruido ambiente
— obtém-se sons, composicoes, grafias de notacdo musical e cddigos para sintese
eletronica. Em seu registro e processamento, o som é transcodificado como rele-

vos dispostos sobre cilindros de cera e discos de vinil ou como sinais para leitura

61 Pratos giratérios de discos de vinil apropriados como instrumentos musicais pelos DJs, com
técnicas de mixagem de batidas, scratching (movimento de um disco para tras e para frente) e beat

juggling (composi¢do a partir da manipulacio de trechos de uma gravagio).

159



eletronica, guardados em fitas magnéticas analdgicas ou em suportes digitais. Da
invencio da fonografia, por Thomas Edison, em 1877, aos sons sintéticos dos circui-
tos eletronicos, a subversio do dudio também pode ser articulada com abordagens
hackers que vagueiam entre tecnologias mais recentes e geracdes obsoletas.

Com essa abordagem critica de uma vanguarda retrégrada, inverte-se o sen-
tido comum de interpretacio, habituado a pensar o antigo como etapa légica para
o novo, em discursos que redundam na legitimacdo dos rumos de desenvolvimento
prevalecentes. Cruzam-se a durabilidade e a locatividade dos signos e das midias
reprogramdveis. Conforme Friedrich Kittler (2010), o siléncio dos fatos ndo docu-
mentados pelo filtro da escrita oficial pode ser suplantado pela explora¢io do con-
vivio entre a informacio técnica, decodificavel, e o ruido branco nos canais que a
mediacdo atravessa.

A arte hacker suscita a compreensio dos problemas relacionados aos tempos
e espacos diferenciais da duracio e situacdo da experiéncia. Sugere ainda a recupe-
racdo das laténcias da problematica da virtualidade, como a variabilidade de cores
contidas na luz branca, no sentido da ideia da luz em Deleuze (2002), ou a malea-
bilidade da abstracio de valores econémicos a partir do material e do imaterial,
conforme Wark (2004).

Na juncao do anacronismo com a anarqueologia, a arte hacker reflete sobre
os acontecimentos artefatuais, nio s6 em termos da circunstancia de frui¢io de um
fenémeno editado, montado, remixado. Também trata das regulacdes de durabili-
dade e locatividade da oferta dessa experiéncia, conforme os graus do acesso conce-
dido aos registros e aos seus aparatos de leitura e escritura.

A velocidade dos ciclos de obsolescéncia programada dificulta o trabalho de
constituicdo e gerenciamento da memdoria, com base em plataformas tecnoldgicas
do mercado de consumo cotidiano ou desprezadas nos processos mais avancados da
tecnociéncia e da industria, que se tornam defasadas e insubstituiveis (SHANKEN,
2001, p. 12). Trata-se de um amplo debate que contraria a problematizacdo anunciada
por Hans Belting (2006, p. 119) a respeito da videoarte, pois nem sempre se cum-
pre a expectativa de uma disponibilidade e recomposicionalidade infinita dos dados.

Naio é suficiente que as producdes estejam confiadas ao uso de programas de
processamento que ndo desgastam os arquivos intangiveis da informacio numérica,

porque a infraestrutura material e l6gica (hardware e software) esta sujeita a ciclos
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velozes de aprimoramento que fazem obsolescer as plataformas em que se baseia a
arte tecnoldgica até mesmo mais recente. Além disso, a crenca infundada na perma-
néncia do suporte digital para o arquivamento duradouro é colocada em xeque pela
propria fragilidade dos objetos eletronicos, conforme Jussi Parikka (2012a, 2012b).

Portanto, a memoria da producio da diferenca tecnolégica requer um equa-
cionamento de iniciativas que considerem distintos graus de fidelidade contextual.
Essa preservacdo depende de uma aceitacio de ajustes — entre a conversao de for-
matos que deturpa em maior ou menor nivel a condi¢do estética inicial e a almejada
manutencdo plena, que é desiludida pelo descarte justificado pela sucessdo de gera-
cOes de aparatos — com processos cada vez mais automatizados e ageis.

A instabilidade da arte hacker se depara com os perigos dos sistemas de comando
(cibernéticos) que passam a controlar quem imagina estar em seu controle. Sua res-
posta critica se d4 pela reprogramacido da midia, a dobra do meio, decorrente do
carater anacronico ou disseminante da imagem e da abordagem anarqueoldgica da
midia. Assim, a reconfiguracio e o encadeamento das poéticas hackers dispensam a
histdria teleoldgica em favor da recuperacgio das interrupcdes transformativas, como
proposto por Michel Foucault (1972).

Em sua producio critica, a arte hacker vai além da ideia de montagem ana-
cronista, pois a transgressao tecnolégica envolve consecutivos niveis de abstra-
cdo fenomenoldgica e econdmica. Se em Flusser (2008) os graus de abstracio de
volumes, imagens, textos e algoritmos afetam a exploracido sensorial e cognitiva
do mundo, em Wark (2004) a interpretacio guiada pelo materialismo histdrico em
chave criptomarxista é aplicada a compreensio das etapas produtivas baseadas em
recursos naturais comuns, propriedades rurais, capital e informacio. Nessa mtitua
relacdo, a arte hacker se vincula a abstracdo do mundo em linguagens, com moda-
lidades e medialidades varidveis, acompanhada por sua abstracdo em proprieda-

des mais ou menos restritivas.

62 Quanto a isto, Foucault (1972, p. 175, traducdo nossa) afirma: “Ndo devemos imaginar que a
ruptura seja uma espécie de grande deriva que carrega consigo todas as formacdes discursivas de
uma s6 vez: a ruptura nio é um intervalo indiferenciado — mesmo que momentaneo — entre duas
fases manifestas; ndo é uma espécie de lapso sem duracio que separa dois periodos e que desdo-
bra duas etapas heterogéneas de cada lado de uma cisdo; é sempre uma descontinuidade especifi-
cada por uma série de transformacdes distintas, entre duas positividades particulares”.
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Com a conjugacido das perspectivas de Flusser e Wark, surge um questiona-
mento relativo 2 normatizacdo da abstracio: como operam as forcas que regulam
quem pode e o que se pode reprogramar nos aparatos que se diferenciam por ser
reprogramaveis? Uma resposta aponta para o poder vetorial proposto por Wark.
Podemos pensa-lo entao como equivalente informacional da funcao-autor, definida
por Foucault (2009a, p. 274) como “[...] modo de existéncia, de circulacio e de fun-
cionamento de certos discursos no interior de uma sociedade”.

A reprogramabilidade — ocasido e lugar de decodificacdo e recodificacio de
um cédigo preestabelecido - estd tdo sujeita ao controle discursivo quanto a auto-
ria. Nessa analogia, a producao hacker se insere em uma economia que determina
posicdes de enunciacio descoladas de sujeitos especificos. A durabilidade e a locati-
vidade sdo, portanto, afetadas de modo intrinseco pela sequéncia histérica e a distri-
buicio geograifica da tecnologia e de suas conjugacoes. Nesse sentido, a arte hacker
dialoga com a variabilidade daquilo que se considera artistico e tecnoldgico, con-
forme as etapas vividas de abstracio da realidade.

Como a funcdo-autor, as restricdes proprietarias contra a reprogramabilidade
livre demonstram que a proliferacao é ainda vitima da determinacio e da articula¢io
institucional da discursividade. Essa limitacdo corresponde a uma atribuicio com-
plexa de um discurso a um produtor, em procedimento que nao remete simplesmente
a uma pessoa ou comunidade especifica, pois esta atrelado a obediéncia a patentes,
copyright, termos restritivos de utilizacdo e marcas registradas.

Ante esses obstdculos, a producio hacker retoma o fluxo da reprogramabili-
dade, seja no desvio recombinante das tecnologias bloqueadas, seja no compartilha-
mento de plataformas, seja nas experimentacdes com adversidades. A arte hacker
se afirma, entdo, como liberacio daquilo que “permanece inexpresso em todo ato
de expressido”, comportando-se como um gesto criativo (AGAMBEN, 2005, p.
87-94). Demonstra-se assim a irredutibilidade dos fluxos intensivos as linguagens
de hiper-racionalizacdo instrumentalista. O resultado é o residuo, o excedente, ou
algo que nio se absorve na tecnologia normatizada pelo poder politico e econo-
mico. Sem essa heterocronia e heterotopia, esse desvio do instante e do lugar de
conveniéncia, a programabilidade da metamidia seria cooptada em favor do reforco
dos mecanismos de opressdo. Sua capacidade ficaria interditada por travas ideo-

logicas, corporificadas em pecas ou légicas operacionais, a exemplo dos lacres e
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das senhas de gestio de direitos® digitais (na sigla inglesa DRM) que restringem
a cOpia, a exibicdo e a alteracdo de discos de musica ou video.

A expectativa da vanguarda da arte tecnoldgica, conforme a aspiracio moder-
nista descrita por Stephen Wilson (2002), esta frustrada pelo controle univoco que
se procura impor a programabilidade. Contra essa distopia, a arte hacker reabre a
trilha da disseminacio e da multiplicidade. Constitui o seu gesto dissidente pela des-
construcdo de arranjos tecnoculturais vigentes, ou com o empirismo transcenden-
tal de deslocamento para heterotopias e heterocronias. A alteridade operacional se
manifesta como anacronismo anarqueoldgico, com sua aposta na auséncia de uma
linearidade teleoldgica predeterminada e universal, pois o tempo e o lugar da arte
hacker nio se restringem as circunstancias de uma suposta vanguarda. Pela op¢do

retrofuturista, a prépria arte tecnoldgica é um desdobramento, um devir intensivo.
Imagem-algoritmo

Ao conjugar o anacronismo da imagem e a anarqueologia da midia, a arte hacker
deriva de experimentacdes precursoras da dinamizacao das artes visuais, sobretudo
em poéticas com objetos cinéticos e de efeitos 6pticos, obtidos com a luz ambiente
(natural ou artificial) ou equipamentos luminosos como neon e laser. Em outra
via, o antecedente do vitalismo também estd presente nas invencdes pré-cinema-
tograficas como o zootropo e cinetoscépio, além do préprio cinema experimen-
tal (SHANKEN, 2009).

Nessa perspectiva histérica, o efeito estético da dobra do meio sugere outra
etapa de conjugacio entre a espacializacdo e a temporalizacio da imagem. Podemos
pensar que a associacio entre c6digo e corporificacio na arte hacker se fundamenta
na instanciacdo da imagem-algoritmo, termo pelo qual acrescentamos um grau de
abstracdo subsequente aqueles obtidos nos conceitos de imagem-movimento e de
imagem-tempo de Deleuze (1986, 1989).

Nossa proposic¢do parte do reconhecimento da qualidade numérica intrinseca

aos fenomenos decorrentes do processamento informacional. Pela transcodificacao

63 O uso da expressdo gestdo de direitos digitais é contestado pela Fundacio do Software Livre
(2015), que se refere a0 DRM como gestdo de restricdes digitais.
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entre o computével e o sensivel (MANOVICH, 2001b), o algoritmo sustenta a ima-
gem transmitida por frequéncias subjacentes de energia. Fundamentada na cadén-
cia dessa oscilacdo, a imagem-algoritmo é também imagem-ritmo, denominacio
dada por Steven Shaviro (2015) para uma terceira fase de desenvolvimento do pen-
samento deleuziano sobre o cinema.

Conforme Deleuze (1986, 1989), na primeira fase do cinema classico, a duracio
da imagem-movimento é percebida pela transicao sugerida nos recursos de conti-
nuidade da montagem de um filme. No segundo periodo do cinema do pés-guerra, a
duracdo da imagem-tempo se manifesta em estado puro, na profundidade de campo
e em montagens incongruentes interrompidas com recordacdes, flashbacks, sonhos,
fantasias e alucinag¢des. Por fim, na terceira fase pensada por Shaviro (2015), a dura-
cdo da imagem-ritmo manifesta-se como pulsacio, na composicdo de ocorréncias
em um eixo lateral - como no caso sintomético de videoclipes musicais. Em lugar do
circuito sensério-motor (do movimento) ou da situacdo 6ptico-sonora (do tempo),
héd a micropercep¢do maquinica (do ritmo).

Entretanto, consideramos ser indispensavel ressaltar a codificacdo em que se fun-
damenta essa tltima tipologia operacional. Para marcar essa condi¢iao sem descartar
a sugestdo de Steven Shaviro, temos, portanto, uma imagem-algoritmo (algo/ritmo).
Nela, encontramos anacronismo e anarqueologia reunidos na espectralidade das emula-
cOes reprogramaveis entre geracdes seguidas de dispositivos: do pré-cinema da cimara
escura e da lanterna magica ao pds-cinema de ambientes virtuais, realidade aumentada,
sistemas interativos, videogames, projecdes mapeadas e outros.

Entendemos ainda que a imagem-algoritmo ocorre pela conjugacio ciberné-
tica da plasticidade ritmica das midias (artesanais, mecanicas, eletroeletronicas) com
a atuacdo bioldgica e a influéncia ambiental, pois a escritura abrange também a gené-
tica que afeta o animal e o vegetal, em conjunto com os fenémenos de relacio entre
matéria e energia. Assim, a imagem sobrevivente de Georges Didi-Huberman (2013)
manifesta-se como imagem-fantasma, imagem-pdthos ou imagem-sintoma que habita
a metamidia zumbi em um prolongamento inumano da manifesta¢cdo somatica.

Por sua vez, na imagem-algoritmo, o cddigo passa a ser entendido tanto como
cédigo genético que regula as operacdes do orgianico quanto como conjunto de
instrucoes destinado a uma finalidade de comunicacio, elucidacio ou criptogra-

fia — como exteriorizacdo do vivente no nao vivente efetuada em escritas variadas
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dos programas computacionais. No artificial e no orgénico, o c6digo é tanto uma
informacdo de memoria quanto uma projecio de um acontecimento futuro — tanto
reten¢do quanto protensio. Nos termos de Derrida (1994, p. 74), “[...] a presenca
do presente percebido s6 pode aparecer como tal na medida em que ela se compde
continuamente com uma nao presenca e uma nao percep¢ao, isto é, a lembranca e
a espera primadrias (retenc¢do e protenso)”.

A imagem-algoritmo se estabelece na dobra ambigua do que é simultanea-
mente objeto e processo. Um cédigo deve estar armazenado, retido, para a imagem
ser executavel por um algoritmo grafico. Por essa razdo, o cédigo é algo prévio,
dotado de capacidade de expressido em outro estado operacional, mas, em sua exe-
cucio, realiza algo que nio estd dado e, por isso, carrega em si uma virtualidade
que se atualiza. Assim, a imagem se reparte em sua dimensio externa (o seu aspecto
material imediato) e interna (a virtualidade sub-repticia e entranhada da perfor-
mance computacional).

A imagem-algoritmo resulta de uma transicio entre o cariter estitico e o
dinamismo da materialidade artistica. A fluidez adquirida pela arte a aproxima desde
entdo da transitoriedade do mundo — no percurso corporal daquilo que interatua
com a obra, assim como em seu recurso a memoria e ao desejo para o desdobra-
mento dos sentidos da experiéncia estética. O perspectivismo plural do cubismo
e o rastro da figura em deslocamento no futurismo estdo compreendidos em um
trecho de inflexdo desse itinerdrio. Por sua vez, a performance, os objetos cinéticos
e robdticos, o cinema experimental, a videoarte e a arte computacional ocupam
um campo de efetiva transformacio.

A partir de suas modalidades baseadas no tempo (time-based arts), alcancamos
as poéticas hackers da imagem-algoritmo, em que o tempo demarca e é demarcado
pelo intervalo entre pulsacées de processamento de dados codificados. Numa ané-
lise retrospectiva, a perspectiva renascentista pode ser entendida como o software
inicial da diferenciacdo que leva a imagem-algoritmo, antes mesmo do advento da
imagem-movimento do primeiro cinema. Conforme Edward Shanken (2001, p. 7),
perspectiva e programas computacionais coincidem em seu carater imaterial, con-
ceitual e operativo. Como as légicas de processamento, a organizacao geométrica da
imagem opera “[...] nos bastidores como um sistema operacional visual [...] que orga-

niza a informacdo perceptivel conforme um conjunto programatico de instrucdes”.
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Em sentido semelhante, Edmond Couchot (2007, 2003) considera a perspectiva
linear uma técnica figurativa adotada para facilitar o registro bidimensional da tridi-
mensionalidade, com apoio em aparelhos perspectégrafos diversos, como a camera
obscura e a camera lucida, em particular — que podemos assim denominar como as
pecas do hardware da pintura renascentista. Ante o avanco dessa tecnologia que vai
desembocar nas redes de maquinas informacionais, Couchot identifica a perseve-
ranca de um gesto artesanal e de autoria intelectual, colocados em confronto com o
aparelhamento iniciado com a perspectiva, concretizado com a fotografia e prolon-
gado com a sintese computacional.

Para Couchot (2001, 2003), a singularizacdo de um sujeito-eu faz contraponto
com a propagacdo da acdo automatizada de um sujeito-nés. O autor defende a habi-
litacdo de uma segunda interatividade, pautada por uma rela¢io critica corporificada
(ou proprioceptiva) capaz de suspender o deslumbramento com as capacidades de inte-
ligéncia e vida artificial correspondentes a segunda cibernética — performance de sis-
temas capazes de cognicdo, auto-organizacao, adaptacdo, emergéncia e acao em rede.
Ressalvamos, no entanto, que essa critica ndo deve ser conduzida de maneira antropo-
céntrica, pois também ha indecidibilidade no sujeito-nés aparelhado. Mesmo a objeti-
vidade automatizada estd inerentemente carregada de erros, contaminacdes e glitches.

Desde os primérdios, a hiper-racionalizacio instrumentalista padece de sua autos-
sabotagem. Entre outros casos conhecidos estdo as representacdes visuais por ana-
morfose, no periodo Barroco. Nelas, podemos encontrar subversoes da perspectiva de
projecio monocular, equivalentes a producio dissidente da diferenca dentro da confi-
guracdo tecnoldgica renascentista. Conforme Arlindo Machado (2007), as anamorfo-
ses® geram efeitos de multiplicacio de mundos e nos advertem sobre a artificialidade da
imagem, antecipando o recurso de estranhamento do formalismo modernista, a exem-

plo do cranio distorcido do quadro Os embaixadores, de Hans Holbein (1533).

64 A anamorfose é a “representacio de figura (objeto, cena etc.) de maneira que, quando obser-
vada frontalmente, parece distorcida ou mesmo irreconhecivel, tornando-se legivel quando vista
de um determinado 4ngulo, a certa distincia, ou ainda com o uso de lentes especiais ou de um
espelho curvo”. E interessante notar, ainda, o sentido que a palavra encontra na biologia, “de
evolugio continua e gradual, sem estégios intermedidrios definidos” (INSTITUTO ANTONIO
HOUAISS; UOL, 2012).
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A oposicido entre perspectiva e anamorfose indica o ponto inicial de diver-
géncia entre as alternativas da coeréncia objetiva e da desconstrucdo da positivi-
dade, pois a producio tecnoldgica nem sempre conduz ao progresso da percepcio,
da enunciacio e do entendimento do mundo. A perspectiva e sua recapitulacio na
fotografia sdo abstracdes matematicas e tecnoldgicas que se aproximam da percep-
cdo humana desaparelhada. Mas esta, por sua vez, ndo é puramente linear, como
ressalta Shanken (2001).

Em sequéncia as anamorfoses, a suposta objetividade da fotografia revela-
-se, na verdade, um ponto de inflexdo a partir do qual a imagem se constitui como
fenomeno e problema técnico, pois a automatizacio da atividade artistica multiplica
as possibilidades de realizacdo, armazenamento e difusio da imagem, ao mesmo
tempo que dé partida ao surgimento da indtstria cultural. Em um alargamento do
pharmakon hipomnésico, a fenomenologia transita para a corporificacdo de pro-
cedimentos técnicos transcodificados em légica operacional de captacio e regis-
tro de sinais visuais (SANTAELLA, 2003).

Portanto, para além de sua condico de indice da era da reprodutibilidade téc-
nica, o advento da fotografia afirma o sucesso contraditdrio das investigacdes sobre a
natureza. O paradoxo reside no fato de que o éxito dos artificios desenvolvidos desde
o Renascimento leva também a crise dos paradigmas estéticos centrados, sobretudo,
desde Kant, na funcio primordial do génio criador e na autonomia da relacdo sen-
sivel, em vertente independente da conceituacio e da ética.

Se a miquina pode emular o saber fazer do individuo artistico, sua performance
ajuda a diluir as fronteiras rigidas entre subjetividade e objetividade. Arlindo Machado
(1997) argumenta que essa ruptura ocorre justamente porque a cimera supera a habi-
lidade humana, ao demonstrar maior capacidade e velocidade de apreensio das for-
mas. Com a fotografia, a estética se alarga para o inconsciente dptico, pois percebe
aquilo que seria invisivel sem a mediacio (BENJAMIN, 2008, p. 37-38). A partir
disso, a visualidade se desvela como ato construtivo dependente de fatores fisicos,
psicolégicos, culturais.

A arte hacker constitui temporalidades e espacialidades heterogéneas que conju-
gam fluxos produtivos com fluxos de interacdo social, biolégica e ambiental. Segundo
a perspectiva anarqueoldgica, haveria ao menos trés correntes precursoras dessa rela-

cdo: a arte cibernética; a imagem eletronica da videoarte e da computacdo grafica; e

1e7



as poéticas processuais e participativas do construtivismo, Dada, Fluxus e arte con-
ceitual. Sdo esses os antecedentes anarqueoldgicos da producio da diferenca tecno-
légica nas midias digitais.

No que diz respeito 2 arte cibernética, Nicolas Schoffer (1956) realiza, em cola-
bora¢io com engenheiros da Philips, a escultura robdtica Cybernetic spatiodynamic
(CYSPI). Com referéncias ao construtivismo russo, a obra se destaca por ser progra-
mada para responder ao ambiente, a partir de informacdes de som, luminosidade,
cor e movimento captadas por sensores. Sua capacidade de reacdo é demonstrada
com a presenca do publico, o que remete ao principio de incerteza, a cibernética e
ao impacto do observador sobre o fenémeno observado.

Da videoarte, destacamos sobretudo os trabalhos que experimentam efeitos
sobre imagens eletronicas. Em uma apropriacio de hardware aliada 4 interferéncia
no sistema de codificacio, Nam June Paik (1965) subverte um televisor no objeto
escultérico Magnet TV. Nessa obra, a forca magnética de um imi colocado do lado
de fora do monitor suga para cima o fluxo horizontal de raios catédicos destinado a
preencher a superficie da tela. Uma abstracio é extraida a partir de um meio tipica-
mente utilizado para a representacio figurativa. Por sua vez, a dupla Steina & Woody
Vasulka usa a retroalimentacio (feedback) e manipulacdo de sinais eletronicos para
gerar ruido visual e sonoro em Noisefields (1974). Assim, a propria operacionalidade
da midia é apropriada para distorcer os seus efeitos habituais, em um ciclo tempo-
ral em que ha um acimulo de ruido produzido a partir do que deveria ser entendido
como sinal, uma significacio especifica.

Na imagem digital, Michael Noll é um dos primeiros a apresentar trabalhos
com padrdes e animacdes graficas a partir do uso do computador nos Estados Uni-
dos. A obra Gaussian Quadratic (NOLL, 1962) é formada por 99 linhas que conec-
tam cem pontos, segundo o cilculo matematico sobre coordenadas horizontais e
verticais. No Brasil, Waldemar Cordeiro e Giorgio Moscatti (1969) realizam pro-
cedimento igualmente combinatério em Derivadas de uma imagem, obra em que
obtém variacdes de niveis de claro-escuro a partir do processamento computacio-
nal de uma imagem digitalizada.

A imagem-algoritmo é fruto também das poéticas processuais e participati-
vas iniciadas com os roteiros e diagramas de execucdo do conceitualismo. Se na arte

conceitual a ideia se torna a maquina de producio independente da maestria de um
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realizador, nos termos de Sol LeWitt (1999), com a informatiza¢do, essa processua-
lidade é transferida aos algoritmos e proporciona o ponto de contato pds-conceitual
entre a linguagem de programacio (computacional) com a programacio da lingua-
gem (da arte conceitual), conforme Alexander Galloway (2004).

Em seu trabalho, Yoko Ono antecipa as questdes das plataformas livres e de
cddigo aberto ao sugerir a nog¢do de licenca como principio de abertura para a pos-
sibilidade de reelaboracio do trabalho artistico pelo ptblico (HENDRICKS, 2002).
No livro Grapefruit (ONO, 1964), ela retine esquemas para acdes denominadas como
pecas de instrucdes, andlogas a um repositério de aplicativos para acionamento com-
putacional. A abordagem de Yoko Ono reverbera a exploracio sobre a imaterialidade,
os processos mecanizados de reprodutibilidade da imagem e a expansdo do conceito
de arte para abranger atos criativos que permeiam a vida cotidiana (POPPER, 2007).

A uma lista que inclui Yves Klein, Andy Warhol e Joseph Beuys, acrescentamos
as propostas da antiarte do programa ambiental de Hélio Oiticica, os trabalhos sen-
soriais de Lygia Clark ou as inserc¢des em circuitos ideolégicos e antropolégicos por
Cildo Meireles. De maneiras diversas, as producdes desses artistas colocam em pauta
a possibilidade de ativacdo estética a partir de conceitos que servem como programas
para o publico participante, de modo anédlogo ao que propde o pensamento ciberné-
tico quanto a relacdo entre maquinas e organismos. Essa operacionalidade sociotéc-
nica aponta para a exploracdo das margens de regimes instituidos de discursividade
da politica, da economia, da cultura e da arte. Nesse sentido, o grupo Guerrilla Girls
prenuncia abordagens hackers de reconfiguracio de sistemas sociais, que se transfe-
rem mais tarde para o cenario de acdo informacional e reticular.

O histérico relatado sumariamente até aqui nos indica a transicdo do pro-
blema modernista da reprodutibilidade técnica, conforme Benjamin (2008), para o
problema da reprogramabilidade tecnoldgica da arte hacker. Com a etapa de absor-
¢do do conhecimento tecnocientifico pela telematica, as formas sensoriais de expres-
sdo pela linguagem (gradualmente automatizadas desde a fotografia, a fonografia, a
telefonia, a industria grafica, o rddio e a televisdo) convergem na estrutura cerebral,
sistémica e maledvel das midias processuais (SANTAELLA, 2003) ou programéveis
(MANOVICH, 2001a, 2001b).

A recombinacio provém tanto do artista quanto do programa empre-

gado e do publico da rede de interacio participativa constituida, pois em sua
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transdisciplinaridade metalinguistica, a arte hacker articula cédigos e linguagens
em novas topologias de transito — do programa a forma reprogramadvel, do banco
de dados a mediacio pelos dispositivos (PLAZA; TAVARES, 1998). Na emergéncia
de uma cultura cibrida (BEIGUELMAN, 2004, p. 267-268), os meios de leitura e
expressio se dobram. Surgem novas temporalidades e espacialidades para significa-
¢do, percepcdo e memorizacdo, amparadas na interface corporal com a tecnologia,
que articula redes on-line e off-line.

A imagem-algoritmo remete a poéticas participativas, em casos precedentes de
exploracdo da eletroeletrénica com o envolvimento do publico. Fax, televisio, radio,
microfilme, video e telematica sdo estigios de incremento da transcodificacio que
viabiliza a arte multimidia, processual e colaborativa, anterior ao emprego da meta-
midia na emulacio de diversos meios. Entre os exemplos desse percurso estdo as per-
formances Variations V e Variations VII, realizadas por John Cage e colaboradores de
diferentes dreas, em 1965 e 1966 (RUSH, 2006).

A primeira performance, Variations V, resulta de improvisacdes com aparelhos
sonoros, receptores de radio, tocadores de discos e fitas, projetor de filmes e sistema
de manipulacio de sinal de televisdo. Por meio de sensores, os bailarinos também
acionam os equipamentos. Ja a segunda obra, Variations VII, envolve a manipulacao
de sons captados ao vivo, desde locais remotos, pela rede de telefonia, além do uso
de osciladores, geradores de pulso, frequéncias especificas de radio e televisdo, con-
tadores de radiacdo ionizante e microfones ligados a liquidificadores, espremedores
de suco, ventiladores e torradeiras. As Variations de Cage retiram do contexto habi-
tual o maquindario de informacio e comunicacio.

As dobras da temporalidade na arte hacker sugerem a experiéncia estética da
apropriacdo, intervencio e reprogramacio da imagem-algoritmo. Quando conside-
radas as varias combinac¢des das ldgicas operacionais e dos componentes materiais
que suscitam essa poética, temos em frente um amplo campo de experimentacdes que
transformam a anacronia — lapsos hibridos de posicionamento e fruicio da imagem —
em uma investigacio anarqueoldgica dos artefatos mediadores de sua manifestacio.

Desse modo, a arte hacker produz diferenca nao apenas na temporalidade da
performance do software, do hardware ou de outros tipos de abstracdo conceitual. A
inflexdo também intervém nos préprios sistemas mecénicos, eletronicos e biologi-

cos. Assim, as poéticas de exploracio e transgressio das midias se desenrolam, desde
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as distorcoes da anamorfose barroca até as performances e as instalacdes em multi-
midia, com escalas intermedidrias na desconstrucio satirica dadaista, nas explora-
cOes construtivistas de objetos e luzes cinéticas, na videoarte e na arte conceitual.

Entre seus antecedentes e suas tendéncias recentes de producdo, aparecem pra-
ticas que interseccionam o vanguardismo visionario de uma tecnologia distanciada
dos ditames da inddstria com as informacgdes disponiveis na memoria orgénica ou
artificial. Aqui cabe ressaltar a fundamentacio derridiana seguida por Stiegler (2010,
p- 28-29), quando este autor aponta a impossibilidade de separacdo dos processos
anamnésicos organicos de suas transferéncias ao pharmakon hipomnésico®.

Ou seja, ndo hé oposicio fundamental entre a capacidade interior, corporal, de
arquivo de informacdes e o poder de armazenamento automatizado de dados. Esse
nos conduz novamente a hibridacdo das laténcias somaticas do anacronismo da ima-
gem-fantasma, imagem-pathos e imagem-sintoma em Didi-Huberman (2013) e a
discussio de diversos autores sobre anarqueologia da midia — entre os quais men-

cionamos antes Kittler, Zielinski, Parikka e Huhtamo.

L«

65 Conforme Stiegler (2010, traducio nossa): “[...] é impossivel — segundo o que Derrida descreve
em Da gramatologia como uma l6gica desse suplemento que é o rastro — opor o interior (anamnesis)
e o exterior (hypomnesis): é impossivel opor a memoria viva 2 memoria morta do hypomnematon”.
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Capitulo 5

HETEROTOPIAS

Assumimos que a instantaneidade e a mediacio complicam situacdes concomitan-
tes armadas pelo fluxo da informacdo. A arte hacker lida com recursos de telestesia,
de sensibilidade aparelhada e distanciada, conforme Wark (2012). Pelas abstra-
¢cOes informacionais, territérios outrora estaciondrios se tornam cada vez mais
transitérios e varidveis. Neles, o ser se lanca sem rota determinada, ou mesmo
com displicéncia ambulante, nomade, como um ser-por-ai, pois as circunstancias
telemadticas permitem ocupar mais de um tempo no mesmo espa¢o, mais de um
espago a0 mesmo tempo.

A afeccdo entre os agentes se distribui simultaneamente em diversos rotei-
ros e narrativas, para além dos assentamentos predeterminados e vigiados. Essa
circunstancia resulta em uma dobra da mobilidade relacional de corpos biolégicos
e artificiais que interagem desde pontos mais ou menos sujeitos ao georreferen-
ciamento. O convivio territorializado é suplantado por campos contingentes de
confluéncia e defluéncia das redes. Por suas malhas, as implicacées técnicas e con-
ceituais da arte hacker suscitam a percep¢io politica do agenciamento dos corpos
inseridos no ambiente informacional.

A anarqueologia das poéticas hackers conectam suas obras e processos aos pas-

satempos construtivos, de engenharia reversa e de reparos amadoristicos do campo
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da eletromecénica de garagem®, da radiodifusdo livre e da recomposicdo errante
de circuitos eletronicos voltados a sintese de sons e imagens. Nessas abordagens,
as tecnologias deixam de ser assimiladas e divididas entre aquelas que pertencem
ou ndo ao sistema da arte. S3o entdo experimentados recursos de abundéancia ou
precariedade, para além das delimitacdes pautadas pela eficiéncia de célculo e pela
destinacdo de objetos.

O carater de assemblage é acentuado, pois a tecnologia se apresenta sempre com-
posta por varias pecas, de épocas e lugares dispersos, em uma certa ecologia de reme-
diacdes. Na arte hacker, essa pratica é analoga ao ready-made de Marcel Duchamp e as
recombinacdes dos DJs e VJs. Em suas acdes de apropriacio e remixagem, o impera-
tivo vanguardista da originalidade e da novidade cede lugar ao hibridismo. Ao des-
montar a parafernalia e rever seus vinculos por uma acio de engenharia reversa, sem
o cumprimento de regras de especializacio formal ou manuais de instrucdes, a arte
hacker critica a configuracdo da tecnologia em unidades indecifraveis, caixas-pre-
tas, projetadas para que nio possam ser compreendidas, adaptadas e reparadas, con-
forme Garnet Hertz e Jussi Parikka (2012).

A experiéncia estética decorrente dessa abordagem oferece ao usudrio uma
nocao de reapropriacio, personalizacao e manipulacio de produtos em situacoes
variadas. Com isso, destaca-se a nocdo de que uma caixa-preta participa de uma mul-
tiddo de outras caixas-pretas, interligadas em proveito de sua operacdo conjunta.
Quando as concepcdes utilitdrias e proprietrias se rompem, suspende-se a dispo-
sicdo habitual dos componentes materiais e de linguagem da diferenca tecnoldgica.
A heterocronia envolvida na reordenacio de pecas resulta em heterotopias, lugares
em que as diferencas podem ser experimentadas em territorializacdes sustentadas
pelas plataformas de ambientacio e coabitacio mediada.

Para compreendermos a implicacdo mutua entre heterocronias e heterotopias,
podemos recorrer 3s seis categorias usadas por Jussi Parikka (2012b) para interpre-
tar praticas de arqueologia da midia. Com essas categorias, podemos imaginar car-

tografias especulativas, compostas por uma ecologia de remedia¢des tecnoldgicas,

66 Aqui a expressio indica tanto o sentido literal da ocupacdo de uma garagem para a realiza-
¢do de um trabalho amador quanto a conotac¢do derivada de atividades em ambientes informais
e improvisados.
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que carregam demarcacdes, vizinhancas e conexdes entre tempos e espacos dife-
renciais. As seis categorias em questdo englobam (1) o engajamento com temas his-
téricos, (2) a especulacdo sobre alternativas narrativas, (3) a obsolescéncia, (4) as
midias imagindrias, (5) os arquivos e (6) a exploracdo dos condicionamentos cul-
turais embutidos nas midias.

Um dos exemplos de engajamento com temas histéricos pode ser encontrado
em projetos como Marcelo do Campo, artista ficticio criado por Dora Longo Bahia
(2003). Na suposta producido de Marcelo do Campo, a artista faz referéncia a Marcel
Duchamp e ao ambiente de repressiao durante a ditadura militar brasileira. No site
do artista ficticio, encontramos sua biografia, além de imagens e informacdes sobre
trabalhos como Situ-A¢do (DORA, 2003). Nessa intervencio, o artista pinta 0 nome
R. Mutt sobre urinéis instalados em banheiros, invertendo o ato de disposicio de
um urinol com esta assinatura como objeto de arte (DUCHAMP, 1917).

Outro exemplo de exploracio histérica é o projeto Chernobyl, de Alice Miceli
(2010). A proposta desse trabalho é o registro autorradiogrifico da energia nuclear
liberada no acidente ocorrido em 1986 na usina de Chernobyl, na Ucrénia, entdo
parte da Unido Soviética. As imagens obtidas resultam dos efeitos retidos com o uso
de um filme sensivel aos raios gama, em vez da radiacdo luminosa visivel aos olhos
humanos. Com esta poética, a artista recupera um passado de catdstrofe com a per-
cepcio de residuos da contaminacdo nuclear que persistem por anos apés o seu vaza-
mento (FARIAS; ANJOS, 2010, p. 72-73).

The messenger (1998), de Paul DeMarinis, é exemplo da modalidade de invo-
cacdo de histérias alternativas. Essa categoria corresponde a projetos que oferecem
perspectivas criticas contra a naturalidade atribuida a tecnologia, em seus termos
técnicos e culturais. Sem memoria ou compreensio dos textos que carrega, a ins-
talacdo, j4 comentada no capitulo anterior, remete a naturalizacio dos fenémenos
de perda de significados e ao papel da tecnologia como repositério de concep-
cOes e imaginacdes nio declaradas. A telegrafia é adotada como ponto de partida
para uma critica sobre as relacdes que a comunicacio baseada em sinais elétricos
mantém com dinadmicas de sociabilidade, poder e informa¢io (LEOPOLDSEDER;
SCHOPF; STOCKER, 2006, p. 108-111).

As histérias alternativas também sdo evocadas pelos equipamentos sono-

ros de Paulo Nenflidio, os quais misturam luteria tradicional, escultura cinética
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e construcio com circuitos eletréonicos. Em projetos como Mddulo lunar — Figu-
ras 40 e 41 —, o artista reine elementos dispares e anacrénicos: uma estrutura em
PVC, motores, emissor de laser, médquinas de fumaca e de bolhas, teclado elétrico,
amplificador, exaustores e alarmes (NENFLIDIO, 2009). Inspirada no primeiro
veiculo tripulado a pousar na Lua e nas trilhas musicais de ficcdo cientifica, a ins-
talacdo apresenta uma “nave” espacial que leva um aparelho construido com sucata
eletronica e acionado por um circuito éptico que remete as antigas pianolas. Com
este equipamento, a nave executa a composicao Viagem a Lua, registrada em uma
notacio especial marcada sobre uma longa tira de formulario continuo (YANEZ;
NOORTHOOM, 2009, p. 120-477).

Quanto a arte baseada na obsolescéncia, temos o caso emblemadtico da arte em
c6digo ASCII, de Vuk Cosié¢. Sua producio faz referéncia 4 composicio grafica de
imagens com caracteres alfanuméricos, pratica que surge com o uso das maquinas
de escrever manuais ou eletromecénicas (teletipos) e é adotada nas primeiras etapas
da computacio, devido as capacidades limitadas de memoria, processamento e técni-
cas de impressdo. Na série ASCII History of Moving Images, Cosi¢ (1998) produz ani-
macoes em ASCII baseadas em cenas célebres de filmes e de séries de televisio como
o suspense Psicose (1960), de Alfred Hitchcock, e a franquia de ficcio cientifica Star
Trek (1966), criada por Gene Roddenberry. Desse modo, o carter rudimentar dos
graficos improvisados é investido na composicdo de uma estética que mistura as tem-
poralidades gréficas e audiovisuais analdgicas com a precariedade da figuracdo nas
primeiras midias computacionais (TRIBE; JANA, 2012).
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Figura 40 - Instalacdo de Mddulo lunar

Fonte: Imagem cedida pelo artista.
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Figura 41 — Excerto da notacdo de Mddulo lunar
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Fonte: Imagem cedida pelo artista.

De modo analogo 2 apropriacio de Cosi¢, encontramos os casos de modifica-
cdo de videogames, discutidos no primeiro capitulo. Além das poéticas de desestabi-
lizagdo das estruturas sensiveis e operacionais dos jogos em Cory Arcangel e JODI,
vale notar aqui o parentesco da tecnologia eletronica com a desconstrucio do dispo-
sitivo cinematografico. Realizado com o coletivo Cine Falcatrua, o projeto KinoAr-
cade, de Gabriel Menotti (2006), combina campeonato de videogame com exibi¢do
de machinimas e speedruns, misturas de performance e partidas em que o objetivo é
concluir seus desafios (zerar o jogo) no menor tempo possivel. Por sua vez, Potem-
kin Panic! 4 (MENOTTI, 2008) é uma méquina de fliperama para exibi¢do e mani-
pulacio da montagem do classico do cinema russo O encouragado Potemkin (1925), de
Serguei Eisenstein. Nessas experiéncias de modificacdo de jogos, recuperam-se elos
ndo evidentes das linhagens tecnologicas (QUARANTA, 2005).
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A obsolescéncia é ainda comentada nas poéticas de gambiarra ou tecnologia
recombinante, expressdes que apontam para a conjugacdo indistinta de solucdes
técnicas avancadas e tradicionais, o high tech e o low tech, e as suas corresponden-
tes estruturas perceptivas (ROSAS, 2006). No contexto brasileiro, Ricardo Rosas
menciona como exemplos dessa producdo os trabalhos de Lucas Bambozzi e os
coletivos Bijari e Chelpa Ferro. Conforme Rosas (2004, p. 424-427), a valorizagio
da gambiarra é um ato de resisténcia contra a cooptacdo do ativismo pela inds-
tria cultural, em um lance de “[...] vinganca low-tech [contra uma] elite tecnofeti-
chista, high-tech e autoindulgente”, correspondente a artistas deslumbrados com
tecnologias avancadas.

Com as gambiarras, temos a utilizacdo poética da baixa tecnologia de ponta,
expressdo adotada como tema do festival Interactivos?, promovido em 2010 em
Belo Horizonte. O termo indica um campo de experimentacio em que recursos
simples e acessiveis se articulam em combinacdes do arcaico com o avan¢ado (PAU-
LINO, 2010). Entre as obras da exposi¢io montada durante o festival estio inclui-
das as investigacdes sobre aparelhos visuais e sonoros de artistas como Mariana
Manhies e Paulo Nenflidio. Nesse contexto, o coletivo Gambiologia apresenta
Gambiociclo (PAULINO; MAFRA; PESSOA, 2010) - Figura 42, projeto em que
um triciclo de carga é modificado com a instalacdo de materiais eletronicos que
o transformam em um dispositivo para projecdes interativas audiovisuais e gra-

fite digital no espaco urbano.
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Figura 42 — Gambiociclo

Fonte: Imagem cedida pelo integrante Fred Paulino.

A construcio de midias imagindrias tem entre seus exemplos a instalacao The Edi-
son Effect (Figura 43), de Paul DeMarinis (1993), composta pela justaposi¢do de sistemas
acusticos de funcionamento mecanico e eletrénico. Nesse trabalho, discos de vinil ou
goma-laca, cilindros de cera, hologramas, bobinas e chapas sio varridos por feixes de
laser, tecnologia utilizada na leitura de discos digitais (compact discs, CDs). A obra com-
bina sons como marchas militares e batidas de uma méaquina de programacio de ritmos;
revela os ruidos (presentes na gravagio de uma valsa) do fondgrafo de Thomas Edison.

Essa poética retrospectiva estd também presente no folioscépio (flipbook) Sem
titulo, de Milton Marques (2002). A engenhoca é construida com pecas de aparelhos
reaproveitadas para animar uma sequéncia de impressdes em papel de imagens do rosto
do artista, extraidas de um video digital. Dessa maneira, a temporalidade funcional do
que antes era um motor de eletrodoméstico passa a determinar a temporalidade de um
mecanismo de automacao que substitui os dedos das maos na tarefa de folhear e reani-
mar, a partir das impressoes estaticas, o carater dindmico de sua origem. Observamos
assim uma subversao reconstrutiva e autbnoma, que rompe com a caixa-preta dos apa-

relhos. O eletrodoméstico se converte em engrenagem cinematografica, enquanto o
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fluxo eletronico do video digital serve para a captura dos quadros transferidos para o
flipbook. Por fim, a automagio mecénica substitui a manipulacdo. Assim, os dois senti-
dos da palavra digital sio sugeridos: o de suporte numérico do video e o que se refere
as pontas dos dedos envolvidas na producio de movimento.

Milton Marques opera pelo “avesso do avanco tecnolégico” (PANITZ, 2008,
p. 112-117), em um caminho de ida e volta (do digital ao analdgico, e vice-versa) que
substitui o curso projetivo das imagens montadas em fila por tomadas estéticas giradas
em uma velocidade suficiente para a constituicio de um fluxo percebido pela observacio.
A arte hacker de Milton Marques se articula entdo por desordenacio disfuncional dos
conjuntos logicos da eficiéncia pretendida (ORTHOF, 2004). A tética envolve a recu-
peracdo de aparelhos, o disfarce de suas aparéncias, o contagio por sentidos inusitados
e imagindrios e a alienac¢do dos valores produtivos, em uma gramatica emergente da

fratura imposta a sintaxe prévia encontrada nos objetos tecnoldgicos e suas linhagens.

Figura 43 — The Edison effect

Fonte: Imagem cedida pelo artista, foto de Patrick Sumner.
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As midias imaginarias apontam para geografias especulativas em URnotHere:
vocé ndo estd aqui (Figuras 44 e 45), de Giselle Bieguelman e Fernando Velazquez
(2012). O projeto envolve um aplicativo e uma instala¢io cinematica, com os quais
o publico pode compor paisagens urbanas virtuais, a partir da juncio de itens esco-
lhidos de um banco de 4 mil imagens capturadas em quarenta localidades reais. As
cidades resultantes sao postadas na internet, acompanhadas de um titulo e de um

nome de usudrio fornecidos pelos participantes.

Figura 44 — Instalacdo de URnotHere: vocé ndo estd aqui

Fonte: Imagem cedida pelos artistas Giselle Bieguelman e Fernando Velazquez.
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Figura 45 — Manipulacdo da interface de URnotHere: vocé ndo estd aqui
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Fonte: Imagem cedida pelos artistas Giselle Bieguelman e Fernando Veldzquez.

As abordagens baseadas em arquivos e materiais histéricos sdo representadas
por projetos como LoveLetters (Figuras 46 e 47), do alemdo David Link (2009). Esse
trabalho envolve a criacio de um sistema emulador do primeiro computador pro-
gramavel com distribuicdo comercial, o Manchester University Computer (MUC)
ou Ferranti Mark 1, de 1948. A plataforma é ressuscitada por uma réplica que exe-
cuta um programa de Christopher Strachey (1916-1975) capaz de gerar mensagens
roménticas. Os textos sdo apresentados em monitores, projetados no espaco publico
e disponibilizados para download via internet. Em intervalos aleatérios, uma com-
pilacdo é impressa em uma maquina de teletipo de 1931 reconstruida pelo artista.
A instalacio inclui ainda documentacio histérica como anotagdes, registros de

operacido, manuais e fotos.
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Figura 46 — Instalacdo LoveLetter

Fonte: Imagem cedida pelo artista.

Figura 47 — Detalhe da instalacao LoveLetter

Fonte: Imagem cedida pelo artista.
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O projeto Fala, de Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti (2011), também trata
de arquivos, porém segue um direcionamento distinto de LoveLetters. Trata-se de um
dispositivo de comunicacio entre maquinas e entre maquinas e humanos. A cada
palavra dita em um microfone, o sistema realiza um processo de reconhecimento
de voz, gerando em seguida uma vocalizacio sintética de outros termos seleciona-
dos por associacdes semanticas e fonéticas com os registros das bases de dados cor-
respondentes a diciondrios. O fato de as respostas nem sempre corresponderem ao
que foi inicialmente enunciado manifesta o grau de equivocidade das maquinas e dos
softwares de inteligéncia artificial, ecoando assim a dinamica das variacdes linguis-

ticas ao longo do tempo e em diferentes lugares.

Figura 48 — Instalacio Fala

Fonte: Imagem cedida por Rejane Cantoni.
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Figura 49 — Interacdo com os aparelhos da instalacio Fala

Fonte: Imagem cedida por Rejane Cantoni.

Como desdobramento de arquivos do préprio sistema da arte, I Lv Yr GIF,
de Giselle Beiguelman (2013), recombina trechos de obras da net arte da década de
1990 e do inicio dos anos 2000 para gerar animacdes em formato GIF. As imagens
sdo tomadas de colecdes pessoais de artistas como Ben Benjamin e Marisa Olson,
de coletivos como o Jimpunk e de contetidos da rede social Tumblr. As citacdes sdo
remixadas para visualizacdo em aplicativos com recursos préprios da geracio de dis-
positivos méveis, como o iPad, do qual o projeto adota as funcionalidades de ajuste
do tamanho da imagem (zoom) pelo gesto de pinca sobre a tela de toque. Baixa e alta
tecnologia de navegacdo on-line se mesclam no encontro entre a net arte pioneira e

os aparelhos multitarefa dotados de conexdo sem fio.
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Figura 50 — Telade I Lv Yr GIF
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Fonte: Reproducio autorizada pela artista Giselle Beiguelman.

Por fim, no que se refere a escavacdo de condi¢des subjacentes da cultura das
midias, podemos nos referir novamente a modificacido de videogames por Cory
Arcangel e a performance audiovisual The collapse of PAL, de Rosa Menkman (2011).
Em outra demonstracio das camadas ocultas da cultura das midias, a relacio entre
privacidade e vigilancia é explorada na instalacio SPIO (Figura 51), de Lucas Bambo-
zzi (2004). Nessa obra, o artista transforma um aspirador de p6 automatizado em um
sistema de apreensio, processamento e transmissao de imagens. Cameras de vigilan-
cia dispostas sobre o eletrodoméstico trafegam no espaco expositivo, gerando efei-
tos sonoros e visuais a partir dos dados captados. Desse modo, a fun¢io do utilitirio
doméstico se articula com a dos aparatos de seguranca que tanto ajudam a proteger

quanto ameacam restringir a liberdade em espacos publicos e domésticos.
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Figura 51 - SPIO

Fonte: Imagem cedida pelo artista.

De modo semelhante, a visio computacional é aproveitada na obra Corpo-
-orquestra (Figura 52), dos artistas brasilienses Alexandre Rangel e Luiz Oliviéri
(2011). Trata-se de uma interface para performance corporal e interacdo com pai-
sagens sonoras. Com a adaptacio de um sensor de movimentos Kinect, fabricado
para o console de videogame Xbox 360, os gestos do performer sio captados como
comandos e interpretados pelo sistema. Assim, um acessério eletronico feito para
0s jogos em que o proprio corpo controla o sistema (e é rastreado, controlado, por
ele) é recombinado em uma alteridade operacional, divergente, pensada como des-

locamento da situacio espacial e temporal dos usos da tecnologia.
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Figura 52 — Corpo-orquestra
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Fonte: Imagem extraida do video de registro da performance, em 2011, em Porto Alegre,
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reproduzida com autorizacao dos artistas Alexandre Rangel e Luiz Oliviéri.

Outros projetos de Alexandre Rangel sdo Bichos impossiveis (2008) e Eixo X (2010)
— este tltimo em parceria com Rodrigo Paglieri. Em Bichos impossiveis, um controle Nin-
tendo Wii Remote é usado para a manipulacio de imagens projetadas que remetem as
formas geométricas das esculturas articuladas Bichos, de Lygia Clark (1960). J4 a insta-
lacdo Eixo X desestabiliza o equilibrio do eixo de horizontalidade dos videos projeta-
dos, com base nos dados do sensor de movimento que observa o corpo de um interator.

Por fim, Julian Oliver (2012) aborda o descompasso entre a gestdo de frequéncias
eletromagnéticas e os fluxos interterritoriais no projeto Border bumping. O trabalho
é composto por um aplicativo capaz de traduzir essa discrepancia em um desloca-
mento de fronteiras. Na movimentacio entre dois paises, as linhas de um mapa sdo
redesenhadas de acordo com a troca da rede operadora registrada no aparelho celu-

lar de modo atrasado ou antecipado a prépria presenca fisica de seu usudrio.
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Figura 53 — Mapa de Border bumping
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Fonte: Imagem cedida pelo artista Julian Oliver.

Figura 54 — Aplicativo de Border bumping em smartphone

Fonte: Imagem cedida pelo artista Julian Oliver.
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As seis modalidades comentadas indicam a multiplicidade de rotas de inflexdo
das condic¢des de temporalidade e espacialidade em producdes da arte hacker. No
que diz respeito a proépria historicidade da arte, é interessante notar ainda nos pro-
jetos mencionados a alianca instivel entre a perspectiva anirquica e desconstruti-
vista, caracteristica do Dada e Fluxus, com uma abordagem de cunho construtivista,
encontrada na arte cinética. Assim, a heterocronia dos aparatos retrofuturistas se con-
juga com a heterotopia de distintas atribuicdes geograficas e culturais da producao
artistica e tecnolégica. Nesse processo de dobra do meio, as condi¢des de percepciao
sdo alteradas e convocam para uma reflexio estética sobre as alteridades operacio-

nais dissidentes que ganham corpo na arte hacker.
Transposigoes informacionais

Parece ser de fora da operacionalidade do sistema da arte que provém a controvérsia
de maior alcance sobre os aspectos politicos da estética hacker. Desde essa exterio-
ridade, a reverberacio alcancada pelo tema se supde alimentada pelo sensaciona-
lismo avesso a esperada veracidade consistente dos valores presentes nas colecdes
e exposicdes. Mas, nisso que pode ser dado como certo, pulsa o equivoco. Man-
tido como recurso para o panfleto, o escandalo causado pelo excéntrico e o culto
as celebridades confluem desde um mesmo cédigo-fonte metaférico para desem-
bocar na provocacio hacker e artistica.

Eis ai uma afinidade operacional extraida do relacionamento do vital com o
artificial - sociocultural ou biotecnolégico. Vale para ambas as configuracdes dis-
cursivas, da cultura hacker e da arte contemporinea, a repercussio pela viralidade
dos fatos e dos rumores armazenados, processados e colocados em circulacio pelas
redes digitais. Pela computabilidade expansiva da cultura e da natureza, torna-se
comum aos circulos da arte o mesmo ingrediente que baseia a ficcionalizacdo dos
rebeldes libertérios e dos contraventores nas narrativas da (contra)cultura hacker.

A afinidade bio(tecno)politica reverbera multiplas afinidades. Inerentes ao
encontro da arte com a tecnologia, o choque e o espeticulo se estabelecem como
consonancias do ambiente de convivio artefatual, composto pelos arranjos produ-
tivos informacionais que ditam os avancos do capitalismo p6s-industrialista (CAS-

TELLS, 2010). Desde a esfera publica dilatada pela logica heterogenética, decorre
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a perplexidade e a hesitacio. No consumo desenfreado, o instdvel e o brevemente
perecivel nos embalam de ponta a ponta: dos bens industrializados de procedéncia
chinesa aos gadgets; das falsificacdes de pinturas célebres as imposturas digitais dos
memes recombinantes, sem autoria e identidade fixa.

A ambiguidade entre o heroismo e o banditismo ocupa a lacuna aberta pela
indeterminacio corrosiva da tecnologia informacional, assimilada na atitude hac-
ker e artistica. A inquietacdo persiste porque nao se anula por qualquer tendéncia
aglutinativa ou conjugativa capaz de subsumir os insultos hackers e as afrontas artis-
ticas. O problema nio se resolve com o autoengano de um suposto predominio da
autonomia do estético sobre o ético e o epistémico, ou vice-versa. Nao hé sossego
nas acomodacdes estratificadas de museus, galerias, exposicdes ou mesmo progra-
mas autorizados de intervencdo urbana.

Hé mais pelo avesso. O barulho das maquinas e do mundo altera o valor do que
pode ou ndo ser esteticamente considerado — e, por conexio, eticamente julgado ou
epistemologicamente aceito. O ativismo hacker vasculha mais afinidades e reativa
modelos criticos orientados pela interdisciplinaridade das teorias de vanguarda e da
midia. Com isso, sdo revistos topicos referentes a insercdo ou diluicio da arte no coti-
diano. Aproveitam-se entdo contribui¢des do construtivismo, futurismo, dadaismo,
Fluxus, Internacional Situacionista, arte conceitual, performance. Ao mesmo tempo,
extraem-se licdes de praticas dissidentes de radiodifusdo pirata e comunitaria, do
cinema e video experimental, das adulteracdes semidticas da industria cultural e da
modificacdo de sistemas de telecomunicacio, jogos eletronicos e informatica.

A celeuma se propaga de modo viral e pelas especializacoes de sistemas. Impul-
siona assim a diferenciacdo inconstante entre a exterioridade das dinamicas sociais e
ainterioridade das taticas aplicadas ao campo da arte. Faz transitar correntes e con-
tracorrentes polarizadas entre o predominio politico e o privilégio esteticista. Abre
trilhas repletas de atalhos de indiscernibilidades, pelas quais a arte hacker reclama a
implicacdo estética das escolhas éticas referentes aos seus atos performativos. A polé-
mica propicia a assimilacdo de arranjos que nao sio intrinsecos a territérios infor-
macionais exclusivos. Muitas vezes, as referéncias ndo sio reverenciadas, mas sim
desacatadas. De outra parte, as implicacOes éticas impdem-se contra o impeto da
devocio estética indiscriminada. Nem conceitos, tampouco aparéncias satisfazem a

abordagem critica do devir-informacional do mundo.
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Pelo embate, os reflexos politicos da associacdo do comportamento hacker com
a arte compdem-se na conjuntura de uma discursividade desterritorializada, ambu-
lante. As consequéncias ndo ficam atreladas a reterritorializacdo policial, juridica,
geopolitica e tecnolégica do que é hackear. Mas também nio deixam de se situar de
modo correlativo a essas variadas territorializacoes. A arte hacker revela-se, por-
tanto, como uma das tantas atualizacdes da virtualidade tecnolégica. Virtualidade
que guarda a poténcia de abstracdo extensivel a diversos dominios (WARK, 2004).
Assim, a dimensdo biotecnoldgica e a dimensao artistica geram uma instanciaciao
singularizada da processualidade genérica que se sustenta na transversalidade indis-
ciplinar da politica, da biologia, da arte, da filosofia.

Pelo espacamento das escalas diagramaticas das relacdes entre dominios, aquilo
que se supde fora-da-arte opera em concorréncia diferencial com a instanciacdo que
pode ser admitida dentro dos limites da arte. Assim, derivadas expandidas consti-
tuem o enquadramento, ou o parergon (DERRIDA, 1987), que pavimenta o julga-
mento do que € a arte hacker em seu feixe de especificidade parcial e relativa. Por
outro lado, a articulacdo conceitual proporciona o redimensionamento daquilo que
excede o territério particular e se suporta no contexto sociocultural e biotecnolé-
gico mais amplo. Na producio da diferenca tecnoldgica vigoram tanto a exteriori-
dade quanto a interioridade do artistico.

O que se coloca em jogo, portanto, sdo os regimes diferenciados de ambientacio
caracterizados pelos graus variaveis de relacionalidade e conveniéncia. Dentro da arte
ou fora dela, a polémica igualmente se fundamenta na mistura de desconfianca e admi-
racdo (TAYLOR, 1999)¢ ante o gesto que investiga e extravasa os limites tecnoldégicos
(e artisticos) autorizados por interesses econodmicos e politicos dominantes. A ambi-
valéncia hacker modula a arte hacker sem que a questio se resuma a disputas antropo-
céntricas. Em vez disso, o problema repercute as conexdes do humano com o inumano.
Assim, a contextualizacio se redesenha conforme se reajusta a legitimidade de posicoes

relacionadas ao saber e suas corporificacdes praticas baseadas na reprogramabilidade.

67 Taylor (1999) aponta a ambivaléncia das implicacdes sociolégicas da cultura hacker. De um
lado, recai sobre ela o papel de bode expiatério da sensacio generalizada de vulnerabilidade ante
a ubiquidade de tecnologias opressoras. Por outro lado, a capacidade de subversio alivia o receio
ante a eventual emergéncia de uma ditadura cibernética consumista.
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Anonymous e WikiLeaks ndo produzem arte — ao menos, nio de modo prede-
terminado ou decorrente de um reconhecimento institucional plenamente difundido.
No entanto, a notoriedade alcancada por suas iniciativas ativistas nos ajuda a pen-
sar as carateristicas politicas da arte hacker. Em relacio a esses casos, a condenacio
e o culto oscilam de modo semelhante as apreciacdes direcionadas as obras polémi-
cas do sistema artistico. Reacdes que orientam as disputas pelas significacdes con-
cedidas aos entrelacamentos entre arte e ativismo, assim como indicam a suposicdo
de predominio de um lado sobre o outro. O ativismo abrange a arte ou estd contido
nela? Ou, em vez disso, ambos os territérios e suas maquinas poderiam se concate-
nar, de modo transversal, em arranjos temporarios sem que um tenha de absorver o
outro, conforme propde Gerald Raunig (2007)?

Entre arte e ativismo é possivel encontrar mutuas referéncias que corrobo-
ram a perspectiva de uma concatenacio isenta de uma sintese dialética que resolva
qual é o lado correto de pertencimento. Em vez da indistin¢io, arte, tecnologia e
politica podem persistir em intercdmbios varidveis, modulados por circunstin-
cias incongruentes. Ainda que essas trocas desafiem e (re)configurem os campos
discursivos, em conexdo com a multilateralidade da sensibilidade, da tecnocién-
cia e do poder.

Assim, a arte concatenada ao ativismo hacker (hacktivismo) pode dar conti-
nuidade ao histérico mencionado por Raunig, que retine exemplos como a passagem
continua do artistico para o politico na Internacional Situacionista ou as sobrepo-
sicdes efémeras dos movimentos antiglobalizacio. Além disso, os desdobramentos
na conjuncio da arte hacktivista fazem convergir os seus termos de desterritoriali-
zacdo e reterritorializacdo conceitual com o cariter contextual de sua estética, pois
a reciproca transferéncia de no¢des é acompanhada pela continua remarcacio dife-
rencial das margens de compartimentacio.

De uma parte, a estética estd presente na amplificacdo sensorial que ampara
os protestos legiondrios em defesa da liberdade, perpetrados pelo Anonymous, e os
vazamentos de dados confidenciais compartilhados por colaboradores incégnitos via
WikiLeaks. No que se refere aos efeitos de conscientiza¢io publica, parte do éxito
obtido por ambas as formas de ativismo se deve ao uso de linguagens de comunica-
¢do textual, visual e audiovisual em suas campanhas, pois a subjetivacdo conscienti-

zadora requer estética, uso da linguagem e apelo ao senso coletivo.
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Constituem modalidades sensoriais de afirmacio discursiva da rede Anony-
mous as méscaras de Guy Fawkes®, que disfarcam o rosto dos manifestantes, e os
comunicados em video da campanha contra corporacdes financeiras e conglomera-
dos de midia intitulada Operation Payback, em 2010. A operacio visa atingir as ati-
vidades de representantes da indtstria cultural, em virtude de politicas de copyright
consideradas totalitarias, e de agentes financeiros responsaveis pelo bloqueio de con-
tas utilizadas para envio de doa¢des ao WikiLeaks.

Nessa ocasido, a multidao assume uma identidade simbélica para derrubar, des-
figurar e desbloquear dados privados de sites de instituicoes interessadas na punicao
de pessoas envolvidas no compartilhamento de arquivos de obras audiovisuais e de
musicas na internet — a exemplo da Motion Picture Association of America (MPAA,
associacio da industria audiovisual dos EUA) e da Recording Industry Association of
America (RIAA), associa¢do da industria fonogréfica dos EUA. Em seguida, a ira se
volta contra os sites das empresas que bloqueiam as transferéncias para o WikiLeaks:
PayPal, Amazon, MasterCard, Visa e uma série de outros operadores.

Para além dessa camada de visibilidade, a estética comunitiria do Anonymous
é mediada sobretudo pela tecnologia. Sempre que possivel, essa estética estd ou tor-
na-se inscrita nos softwares adotados em suas praticas (SERRACINO-INGLOTT,
2013). A ética de abertura da informacdo revira as significacdes implicitas que afetam
a legitimidade e o valor de uma experiéncia humana baseada na tecnologia.

Antncios publicos de documentos vazados, o video do assassinato de civis
iraquianos pelas for¢cas armadas dos EUA (publicado em 2010 com o titulo Assas-
sinato colateral) e a prépria figura mididtica de Julian Assange asseguram a reper-
cussdo constante do ativismo do WikiLeaks. A entrevista de Assange feita pelo

curador Hans-Ulrich Obrist (2011a, 2011b), com a inclusdo de perguntas elaboradas

68 Guy Fawkes foi um dos treze conspiradores que planejaram explodir o parlamento de Lon-
dres em 1605, para assassinar o rei e os lordes e provocar uma reviravolta politica na Inglaterra.
Os objetivos deles eram a substitui¢do do monarca e o retorno do pais a religido catélica. Fawkes
tornou-se um personagem histérico. A mascara no formato de seu rosto estilizado é tradicional-
mente colocada em um boneco na data correspondente a captura dele e apreensido do material
explosivo, 5 de novembro. Ativistas da rede Anonymous e do movimento Occupy adotaram a
méscara de Guy Fawkes como elemento narrativo, assim como a histéria em quadrinhos V de
Vinganga, de 1988 (GUY, 2020; V..., 2022).
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por artistas como o chinés Ai Weiwei e o coletivo dinamarqués Superflex, demons-
tra ainda o interesse, ou mesmo a adesdo artistica aos propédsitos ativistas do
WikiLeaks, de oferecer ao conhecimento publico informacdes secretas de gover-
nos e da diplomacia internacional.

Por outra parte, aspectos operacionais da rede Anonymous e do projeto
WikiLeaks reverberam as taticas da producio artistica. Entre os fatores comuns
estdo o coletivismo da acdo direta e a perspectiva disruptiva. Ataques distribuidos
de negacio de servico (DDoS) dependem de agentes humanos ou de botnets®’, assim
como projetos herdeiros dos happenings necessitam angariar participantes para a exe-
cucdo de acoes na década de 1960.

Na arte, essas duas vertentes estdo concatenadas desde projetos como Zapa-
tista Tactical FloodNet, em que o coletivo estadunidense Electronic Disturbance
Theater (1998) disponibiliza um sistema para acdes de desobediéncia civil eletro-
nica. Por meio dele, cerca de 10 mil individuos dispersos se engajam em protestos
virtuais contra a opressio neoliberal e em apoio ao movimento rebelde zapatista
(DENNING, 2001). Ao carregar uma pagina web, os ativistas acionam uma apli-
cacgdo para envio de mensagens com nomes de indigenas assassinados pelas forcas
armadas mexicanas e expressdes associadas as suas lutas contra o poder. O objetivo
é sobrecarregar e interferir no funcionamento de sites escolhidos como alvo: pre-
sidéncias do México e dos EUA, bolsas de valores mexicana e de Frankfurt, Pen-
tagono e bancos (TRIBE; JANA, 2006).

69 Um ataque DoS (denial of service) é o incidente em que um usudrio (ou uma organizagio)
é privado de servicos baseados em recursos que normalmente deveriam estar disponiveis. Em
um ataque distribuido (DDos), um elevado nimero de agentes envolvidos (botnets) atacam um
alvo especifico. Um botnet (também chamado de exército zumbi) corresponde a computadores
conectados 2 internet que foram programados para participar de transmissdes (incluindo spam
ou virus) de dados a outros computadores, embora seus proprietérios em geral ndo saibam disso.
As maquinas transformadas em botnets podem redirecionar as transmissdes para um alvo deter-
minado, como um servidor de um web site cujo funcionamento é interrompido pelo excesso de
trafego de dados requisitados (ROUSE; WIGMORE, 2014).
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Figura 55 — Tela do Zapatista Tactical FloodNet
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Fonte: Cedida pelos artistas do coletivo EDT Brett Stalbaum e Ricardo Dominguez.

Como nio hd registro das vitimas nos bancos de dados assediados, a capacidade
de processamento dos servidores é desviada para a tarefa va de informar essa inexis-
téncia e acrescentar o evento ao arquivo de registro de ocorréncias (log) do sistema
(RALEY, 2009). Assim, a mensagem de erro 404 demonstra aquilo que discursos e
acoes da hegemonia politica ndo comportam. Em sua desterritorializacio, o préprio
site atacado reconhece suas lacunas: a justica, a liberdade ou as vitimas da opressao
ndo sdo encontradas na légica institucional corporificada na memoria e no ambiente
operacional de suas méaquinas. A efetividade do projeto gera contra-ataques: os sites do
Pentdgono e da presidéncia do México passam a utilizar cddigos destinados a travar
as mdquinas dos ativistas por meio da indu¢io ao recarregamento infinito de dados.

Outra questido comum ao ativismo e a arte hacker reside no desvelamento dos
dispositivos de regulacio da discursividade social que estio omitidos do publico.
Iniciativas como WikiLeaks, os projetos brasileiros Transparéncia Hacker, Oni-
bus Hacker e Barco Hacker ou ativistas como o estadunidense Edward Snowden
trazem a publico os meandros das engrenagens governamentais com impacto
na vida coletiva. Conflitos de interesses, comportamentos antiéticos, abusos de
poder e espionagem irrestrita sao denunciados como praticas sub-repticias que
indicam a deturpacdo de valores democriticos e liberdades individuais, distorci-

dos em favor de beneficios escusos.
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Abordagem semelhante fundamenta os projetos de biotecnologia do coletivo
estadunidense Critical Art Ensemble (CAE), em atuacio desde 1987. Ao tornar visiveis
as suas dinamicas, os interesses corporativos e os graus de compreensio ou incom-
preensio social, a encenacio estética contribui para uma conscientizacio critica dos
desafios éticos envolvidos nas aplicacdes da ciéncia (CRITICAL ART ENSEMBLE,
2012). As eventuais consequéncias nefastas do desenvolvimento da tecnologia sdo
exploradas em performances destinadas a provocar o engajamento de seus participan-
tes na propagacdo de um senso critico capaz de filtrar cargas ideoldgicas embutidas
nos discursos de autoridade dos especialistas.

Por meio de taticas de dramatizacido de laboratdrios némades, sio conduzi-
dos experimentos de cariater amadoristico e parddico. Nesses experimentos, o cole-
tivo CAE estimula a polémica sobre os rumos das politicas de reproducio assistida
e de aperfeicoamento da espécie humana. Alertam para os subterfiigios usados para
iludir a rejeicdo publica a engenharia genética. Comentam o oportunismo da reto-
mada do discurso e de programas voltados a guerras baseadas em agentes bioldgicos.

Em Flesh machine (Figura 56), uma companhia ficticia denominada BioCom
faz apresenta¢des sobre aprimoramentos tecnolégicos do corpo. O publico é con-
vidado a realizar um teste para doadores de DNA, em que é possivel verificar o
valor de mercado de seus organismos. Por sua vez, Cult of the New Eve (CRITICAL
ART ENSEMBLE; VANOUSE; WILDING, 2000) parodia a apropriacdo corpora-
tiva da retérica de redencio do cristianismo, traduzida em promessas utépicas da
biotecnologia. O titulo do trabalho faz referéncia a uma falsa seita que se opde a
qualquer limite ético ou religioso a bioengenharia. Em uma de suas performances,
os lideres religiosos oferecem cerveja e biscoitos que supostamente contém partes
do DNA da Nova Eva, uma suposta doadora cujo cédigo genético foi sequenciado

pelo Projeto Genoma Humano.
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Figura 56 — Cartaz de Flesh machine

Fonte: Critical Art Ensemble (1998a).

GenTerra (CRITICAL ART ENSEMBLE; COSTA, c2003) e Molecular Inva-
sion (CRITICAL ART ENSEMBLE; COSTA; PENTECOST, ¢2004) — Figura 57 e
Figura 58 - sio laboratérios teatralizados, pensados como ficcdo cientifica. No pri-
meiro projeto, os participantes manipulam amostras transgénicas de bactérias, com
o propésito de ampliar seu entendimento sobre a avaliacio dos riscos sanitarios e
ambientais da biotecnologia. Ja4 em Molecular Invasion, o coletivo CAE e as artistas
Beatriz da Costa e Claire Pentecost convidam estudantes a desenvolver engenharia
reversa de trés espécies de vegetais modificados (canola, milho e soja). A proposta é
usar substancias atéxicas para transformar fatores de adaptabilidade dos graos em fra-
gilidade. O conceito é retomado em Free Range Grain (CRITICAL ART ENSEMBLE;
COSTA; SHYU, c2004) - Figura 59 -, projeto destinado 2 verificacdo do fluxo glo-

bal de alimentos geneticamente modificados, a partir de um laboratério ambulante.

199



Figura 57 — Tela do projeto GenTerra

Mission Statement GenTerra
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Our mission at GenTerra is:

1. To discover and create products for resource management that are harmonious with the
ecosystems in which they function.

2. To develop biological environmental resource management initiatives that serve as an alternative
to chemical environmental resource management.

3. To refine techniques of biological environmental resource management, so that its past disasters
will not be repeated.

4. To explore the options offered by new breakthroughs in biotechnology so that they may be used as
a resource that functions in the public interest.

Fonte: Critical Art Ensemble (2001).

Figura 58 — Detalhe da instalacao Molecular Invasion

Fonte: Critical Art Ensemble, 2002.
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Figura 59 — Cartaz de Free Range Grain
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We bring good things to life

Free Range Grain
A project by Critical Art Ensemble
Beatriz da Costa and Shyh-shiun Shyu

Fonte: Critical Art Ensemble, Beatriz da Costa, Shyh-shiun Shyu (2003).

Por sua vez, os trabalhos Marching Plague (CRITICAL ART ENSEMBLE,
2006) e Germs of Deception/ Target Deception (CRITICAL ART ENSEMBLE, 2007)
abrangem videos, performances e instalacdes para um resgate de informacdes sobre
os fracassos histéricos nas tentativas de desenvolvimento de programas de arma-
mentos biolégicos em varios paises. Esses projetos envolvem a intencao de questio-

nar a propaganda paranoica acerca do bioterrorismo. Também buscam denunciar
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os recursos desperdicados em projetos de defesa militar dos EUA pautados pela
suposta ameaca dos armamentos bioldgicos.

Uma terceira via combina a desconstrucio disruptiva e a promocéo da trans-
paréncia de governanca, o ataque tecnoldgico contra o poder econoémico difuso e
a pedagogia critica da sociedade. Nesse sentido, a Operacdo PayBack se converte
em modelo de apoio entre ambos os lados da resisténcia. Os Anons (participan-
tes da rede Anonymous) se engajam na defesa da sustentabilidade financeira do
WikiLeaks, organizacdo liderada pela figura mididtica de Julian Assange’. Em
outros casos, as hordas mascaradas, equipadas com suas habilidades computa-
cionais, ddo suporte a luta contra a desigualdade econémica por parte do movi-
mento Occupy Wall Street e dos levantes contra regimes nacionais opressores na
chamada Primavera Arabe.

Temos ai a ativacdo do método critico exploratério proposto por Vilém Flus-
ser (2007, 2002). Nio é suficiente a dentincia das mazelas. Tdo ou mais urgente
é revirar os seus mecanismos de geracio e regulacdo. Como na fotografia ou no
mundo codificado, a informacio s6 pode ser efetivamente avaliada e contrariada
pela anélise operacional da caixa-preta, ou a decodificacdo das linhas de instru-
cdOes computéaveis subjacentes aos fendmenos suscetiveis de percepcio. Do impeto
de investigacdo das entranhas do poder técnico deriva a arte hacktivista empe-
nhada na parédia e na ruptura das travas de acesso ao maquindrio corporativo
do capitalismo.

No desvelamento dos territérios informacionais, os exemplos sdo diver-
sos. E inevitdvel mencionar aqui a mobilizacio para a defesa do coletivo europeu
etoy (ativo desde 1994) em seu confronto juridico com a loja virtual de brin-
quedos eToys.com. O trabalho performativo TOYWAR.com (ETOY.CORPORA-
TION, 1999) resulta na vitéria dos artistas e ativistas contra a contestacio do uso
do dominio etoy.com apresentada aos tribunais pela firma varejista. A desisténcia
da acusacdo conclui o que o coletivo considera como “a performance mais cara da
histéria da arte”, segundo o registro de 4,5 bilhdes de délares de perdas no valor

aciondrio da companhia, provocadas pela repercussdo de uma ampla campanha

70 O vazamento de informagdes corporativas e governamentais segue uma longa tradicio do
hacktivismo (COLEMAN, 2014).
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de protesto em rede e de uma sequéncia de interferéncias eletronicas que preju-
dicam o funcionamento do site de vendas da eToys.

Duas trilogias parcialmente sobrepostas estendem o hacktivismo para além da
reacdo anticomercialista observada na TOYWAR.com. Nelas se adota a parddia inten-
cionalmente ofensiva. As séries sdo intituladas EKMRZ Trilogy (BERNHARD; LIZVLX;
LUDOVICO, 2009; UBERMORGEN.COM; LUDOVICO; CIRIO, 2009) e Hacking
Monopolism Trilogy (LUDOVICO; CIRIO, 2013). A primeira é uma trilogia do comércio
eletronico e foi realizada entre 2005 e 2009. A segunda é uma trilogia do hackeamento
do monopolismo e foi realizada entre 2005 e 2011. Elas integram, respectivamente, as
listas de projetos realizados pela dupla suica UBERMORGEN.COM?", ativa desde 1995,
e os italianos Alessandro Ludovico e Paolo Cirio.

Ambas as trilogias desvirtuam a operacionalidade de grandes empreendi-
mentos do mundo digital - Google, Amazon, Ebay e Facebook. Duas intervencoes
sdo fruto da parceria entre UBERMORGEN.COM, Alessandro Ludovico e Paolo
Cirio. A primeira é Google Will Eat Itself (UBERMORGEN; LUDOVICO; CIRIO,
2005). Nesse trabalho, o sistema de receita publicitiria da Google adquire com-
portamento autofigico e é impelido a uma longinqua e hipotética autoliquidacio,
prevista para mais de 200 milhdes de anos adiante. Seu mecanismo de contabili-
dade baseada em cliques converte-se em um ciclo automatizado que gera fundos
por meio de sites incégnitos com botnets programados para gerar mais acessos aos
seus proéprios anuncios. Os recursos sao usados na compra de acdes da Google,
entdo redistribuidas aos usudrios.

A segunda intervencio resulta em Amazon Noir (UBERMORGEN; LUDO-
VICO; CIRIO, 2006). A obra consiste na programacio de botnets capazes de recom-
pilar livros inteiros através do acesso a diversos trechos oferecidos pela funcio de
visualizacio limitada on-line. A subversio desse mecanismo de promocio de vendas
gera um conflito juridico. Mais de trés mil obras com direitos autorais protegidos
sdo capturadas e disponibilizadas em redes de compartilhamento. Representantes
da Amazon abrem litigio com os artistas, e o caso termina com um acordo. O soft-

ware é comprado em um contrato que estabelece sigilo sobre o valor da transacao.

71 Composta por Lizvlx e Hans Bernhard, este também integrante do coletivo etoy.
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As taticas conjuntas seguem depois segmentadas. A dupla UBERMORGEN.COM
(2008) completa sua série EKMRZ Trilogy com The Sound of eBay. O trabalho propor-
ciona um sistema de captacio de dados publicos e sigilosos de usudrios da plataforma
de facilitacio de comércio eletronico. As informacoes coletadas sdo transformadas em
musicas que podem ser baixadas por quem solicita o rastreamento de determinado
usudrio da eBay. As notacdes de cada composicio sio exibidas em teletexto, com estilo

semelhante ao utilizado em antigas publicacoes de pornografia eletrénica.

Figura 60 — Diagrama operacional do Google Will Eat Itself (GWEI)

Google advertisement / HOW IT WORKS 1

- ST TR ADVERTISER &
9y WEBSITE "X ADVERTISER'S WEBSITE
Users viewing the The AdSense programme - one of Googles The AdWords programme allows site owners to
Website ‘X' - main revenue generators- places little text advertise with Google thru either:
; adverts on the website X. . .
generating ) ) 1. Buying keywords on Google Search Engine Result
Pageimpressions & Each time someone clicks on one of the Pages
Clicks Google text-ads, Website X receives a
micropayment and Google retains the same 2. Placin
2 . g adverts on third party sites where
amount of money plus a certain percentage Google identitfies a 'content match also via
for its services - that's how they make their Keywords

huge profit.

Fonte: Copyleft. Imagem cedida por Hans Bernhard, da dupla UBERMORGEN.COM.
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Figura 61 - Instalacio do GWEI
"
B

Fonte: Copyleft. Imagem cedida por Hans Bernhard, da dupla UBERMORGEN.COM.

Figura 62 — Antncio de Amazon Noir

= AMAZ0H HOIF

FOR IMMEDIATE RELEASE - PR Squared / Panikbluete

Vienna, Torino, Bari, Oldenburg, Nov 15, 2006
Amazon Noir — The Big Book Crime

Out of court settlement

WWW.amazon-noir.com

Fonte: Copyleft. Imagem cedida por Hans Bernhard, da dupla UBERMORGEN.COM.
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Figura 63 — Diagrama operacional de Amazon Noir

REQUEST BOOK SEND BOOK
VIA ISBN COD VIA EMAIL

- AMAZON NOIR ROBOT - CORE OF SUCKER OF CONTENT -

AAAAAAA I

AMAZON.COM AMAZON.COM AMAZON.COM

SEARCH INSIDE SEARCH INSIDE SEARCH INSIDE
SERVICE SERVICE SERVICE

Fonte: Copyleft. Imagem cedida por Hans Bernhard, da dupla UBERMORGEN.COM.

Alessandro Ludovico e Paolo Cirio (2011) concluem sua série Hacking Monopo-
lism Trilogy com Face to Facebook. Neste caso, um software habilita o agrupamento de
informacdes ptblicas de mais de um milhio de participantes da plataforma de rede
social. Nome, pais de residéncia, grupos de pertencimento, relacionamentos e foto
principal de cada usudrio. Com o banco de dados montado, um algoritmo de reco-
nhecimento facial categoriza 250 mil perfis e os recontextualiza no site http://www.
lovely-faces.com/, dedicado a explicitar a 16gica de busca por relacionamentos (de ami-
zade ou amorosos) embutida de modo nio explicito na operacionalidade do Facebook.

A divisdo até aqui oferecida é apenas esquematica. Conforme a ocasido, a disrup-
¢do que atrapalha a acio incontestavel dos agentes opressivos ndo pode subsistir sem
uma decorrente conscientizacao critica da sociedade. No inverso, a promocao da visi-
bilidade de informacoes ocultadas pode conduzir ela prépria ao disttrbio nos circui-
tos do poder vigente. Entre uma tendéncia e outra, as combinacdes sao requisitadas.

Trata-se de suspender e burlar as regras de contencdo da ordem do discurso
descritas por Michel Foucault (1996). E o que fazem UBERMORGEN.COM, CAE,

EDT e outros. Seu programa comum consiste em revirar as interdi¢cdes, a segregacio

206



social e a imposicdo de regras de legitimacio da verdade no campo informacional.
Assim, acusam-se os massacres de minorias indigenas ou grupos contrarios a expan-
sdo capitalista, a perniciosidade de patentes e programas de defesa biotecnolégicos e
as iniquidades exploradas pelos monopdlios da economia digital.

Para efetuar essas denuncias, a producdo hacker altera, por outro lado, os pré-
prios processos internos de regulacio discursiva da arte. Em vez de bloqueios, pro-
move légicas dissidentes de recorréncia pelo comentario, joga com os desvios da
funcdo-autor e expande as delimitacdes da disciplinaridade. A eminéncia tecnocra-
tica da globalizacido econdmica é citada na contrafacio. A autoria se estilhaca com a
colaboracio coletiva e a participacdo do publico. Passagens se abrem nas fronteiras
entre as disciplinas da politica, da arte e da tecnologia.

O zapatismo digital do EDT, a biotecnologia contestatéria do CAE e as dis-
rupc¢des econdmicas de etoy e UBERMORGEN.COM fornecem amostras significa-
tivas de resisténcia ética e estética na arte hacker. Nesses casos, a conciliacio com o
ativismo hacker transita em direcio ao encontro com a producio artistica que torna
perceptiveis as estruturas antes mantidas sob sigilo ou encobertas por camadas de
linguagem cientifica cifrada e distanciada da capacidade de andlise das bases sociais.

Assim como se da a relacao do hackeamento com os segredos que algum inte-
resse pretende guardar ou trazer a tona (THOMAS, 2002), a arte baseada na livre
transgressdo da tecnologia oscila entre a criptografia e a descriptografia. Entre os
diferentes sistemas eletronicos, a arte hacker improvisa barricadas para abrigar o
dissidente, a0 mesmo tempo que pde em circulacio as chaves que destrancam ou
ajudam a demolir as barreiras dos bunkers que sediam o comando opressivo. Zapa-
tismo, engenharia reversa biotecnoldgica e parédia anticomercial opdem-se aos sub-
terfugios tecnoldgicos das corporacdes transnacionais e seus tentaculos de influéncia
sobre governos nacionais e organismos multilaterais.

Ao transitar entre escrituras confidentes e inconfidentes, a arte hacker rompe
as dinamicas de constrangimento da ordem do discurso. Em vez da operacionalidade
homo-hegemonica, repleta de padronizacdes da midia (DERRIDA; STIEGLER, 2002),
a alteridade operacional se manifesta. O diverso e o Outro comparecem a cena de corpo-
rificacao de maneira imprevista. Nao mais como subalternidade silenciada no confronto
ou no entrelacamento de sistemas antagonicos e complementares, mas sim como parte

que afeta e é afetada — conforme é incluida ou excluida nas mais diversas instanciacdes.
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Esse carater politico virtualmente corrosivo da discursividade hegemoénica nio
existiria sem que a arte hacker pudesse extrair ou entiao gerar concatenagdes com
o ativismo politico, seja ele expresso no vazamento de documentos sigilosos pelo
WikiLeaks, seja nos esforcos em prol da transparéncia governamental, seja na reve-
lacio de sistemas incdgnitos de espionagem irrestrita e global por Edward Snowden.
Ao lidar com a mesma reprogramabilidade da midia, arte e politica se reconhecem
na linguagem comum dos cédigos. Ambas também tratam da transducdo, ou seja, a
transmutacdo energética e generativa (SEBEOK, 2001) do dominio de intensidades e
processos fundamentados pela informacio (neurobiolégica ou computacional) para
o dominio dos fendmenos sensiveis.

Os acoplamentos éticos e estéticos superam as chances de inventario exaus-
tivo. Mas os trabalhos dos coletivos comentados aqui demonstram que o parergon
das acoes diretas eletronicas constitui a moldura indissociavel de sustentacdo da obra
artistica vinculada a acdo hacker, seja ela panfletiria ou nao. O que estd fora esta
dentro. “Nio hé fora-de-texto” (DERRIDA, 1973, p. 194), portanto, nio h4 fora-do-
-c6digo. Inexiste ocasido material imune aos impactos da expansio da (re)progra-
mabilidade da producio da diferenca. Esse fato permite ao capitalismo aprofundar a
divisao entre condicoes privilegiadas e vilipendiadas no mundo. Por outro lado, ele
também se submete a reapropriacido capaz de desmontar hierarquias iniquas, ainda
que seja bastante variada a durabilidade e o valor relativo das rupturas.

Nesse sentido, as obras de CAE, EDT, etoy, UBERMORGEN.COM e da dupla
Cirio e Ludovico apontam para a recorréncia disseminante dos contrapontos politi-
cos. Pela reincidéncia, a rivalidade se estabelece nas sobreposicées mutuas, porém nio
absorventes, entre a codificacio e a materialidade de suas corporificacdes. O poder
economico é parodiado na ficcionalidade corporativa presente na atuacio coletiva e
nos empréstimos de linguagem do empreendedorismo digital por etoy, UBERMOR-
GEN.COM e outros exemplos’?. Os argumentos em prol da globalizacio comercial e
da transgenia se desmantelam na visibilidade adversativa das perversidades causadas
por forgas transnacionais contra comunidades locais, imigrantes ou mesmo o con-

sumidor ludibriado quanto as vantagens e aos riscos da biotecnologia.

72 Uma lista mais extensa pode ser conhecida em livro de Yann Toma (2008).
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Capitulo 6

PERFORMATIVIDADE

Na paridade de agenciamentos éticos e estéticos, ressaltam-se os aspectos de concate-
nacio entre maquinas de revolucdo e miquinas da arte, conforme o modelo de Rau-
nig. E pela transversalidade que podemos considerar a instanciagio politica da arte
hacker no contexto do ativismo. Atravessamento que diz respeito ao mutuo inte-
resse de ambos os lados, e de dentro e fora deles. Conforme a producio artistica se
consagra a inquiricao das decorréncias das transicdes entre o inteligivel e o sensivel
(conforme Derrida), o virtual e o atual (conforme Deleuze) ou a escritura e o afecto
(no contato entre Derrida e Deleuze).

No vocabulario deleuziano (1974), a concatenacdo de Raunig assim se trans-
poe: é somente enquanto sintese disjuntiva que seria possivel admitir o artivismo.
Pelo emprego desta palavra-valise, torna-se possivel apontar para a compatibili-
dade da estética e da ética na arte hacker. Sem que uma tenha que prevalecer sobre
a outra. Tampouco precisam se tornar idénticas. Em vez disso, ramificam-se na
confusdo das disparidades e afirmam a ambivaléncia produtiva que (se) expande
(n)a diferenca do devir-artistico do ativismo ao devir-ativista da arte. Nas poéti-
cas impregnadas pelo hacktivismo, a situacdo fora-da-arte da politica se articula
e contextualiza o dentro-da-arte. Poténcias transversais participam de ambos os
lados sem que haja anulacdo da especificidade de modos de corporificaciao de suas

estruturas procedurais.
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A producio da diferenca pelo artivismo se apoia no transito de mao dupla da
transducio corporal do cédigo a transducio escritural da interacido dos corpos,
pois a politica e a estética necessitam de performances, por meio das quais sio tra-
cados os discursos capazes de congregar os agentes proprios e alheios de seus ter-
ritérios conceituais. A arte hacker participa da irrupcdo da diferenca na relacio
dupla entre programa e performance.

Trata, assim, da multiplicidade de sinteses disjuntivas da matéria-energia, do
verbo-carne, movendo-se pela engenharia reversa da in/de/cisao de sentidos media-
dos pela tecnologia. Ao lidar com a reserva de virtualidades e sua exploracio factual
em termos de linguagens, temporalidades e topologias hibridas, a arte hacker coloca
em questdo o alcance e os graus de (in)conveniéncia da (in)determinacio (a in-deci-
sdo) dos usos e performances da tecnologia — materializacdo ou corporificacdo do cal-
culo procedural. A acio imediata ao corpo e mediada pelo corpo ascende a condicio
de aporia da sociedade informacional. Reverbera tanto a politica inerente 4 confor-
macio de visibilidades quanto a condicio estética requerida para a intervencio poli-
tica, conforme Jacques Ranciére (2010).

Geradora de suspeitas acerca do que chega previamente decidido na tecnolo-
gia, a arte hacker afirma-se como poética afeita a indeterminacao. Sua variabilidade
perturba o poder tecnocratico conferido pelo controle protocolégico — instrumenta-
lidade advinda do uso imperativo de protocolos coletivos de comunica¢io que estru-
turam a livre relacionalidade e tornam potencialmente passivel de rastreamento e
repressio todo ato pontual estabelecido em rede (GALLOWAY, 2004).

Da arte hacker derivam praticas de resisténcia heterdclitas e heterogenéti-
cas, aderentes a multiplas narrativas emancipatérias. Fato que as singulariza como
antivanguarda ndmade, sem bandeira fixa. Recombinante e rizomatica, nio con-
fia em seguirmos avante na trilha e direcio conhecidas. E antivanguarda que nio
se reduz a retaguarda do kitsch, como propde Clement Greenberg (1965). A arte
hacker nio avanca ou retrocede. Ela aguarda e se projeta: protela a obsolescéncia
do que ja esta dado como marca de retencao constitutiva da prépria possibilidade
de protensdo em direcdo ao futuro.

As rupturas geram conexoes. A producdo da arte hacker estd menos interessada
em estratégias utépicas do que em tdticas heterotdpicas e circunstanciais de auto-

nomias temporarias, mas recorrentes e iteraveis. Inserida no contexto denominado
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como sociedade de controle por Gilles Deleuze (1992a), a arte hacker demonstra que
toda determinacdo de regras (e sua coercio) por meio da tecnologia sofre, de modo
intrinseco, a concorréncia da virtualidade da ruptura (a in-cisdo), que refaz, pela inter-
feréncia, a pirataria e a contaminacdo viral, as configuracdes do que é publico e pri-
vado, precedente e futuro, contiguo e longinquo.

A arte hacker desvela a diferenca produtiva na mediacio tecnolédgica dos
sentidos. Diferenca que, no mesmo passo, disside o que decide, diverge (produz
a cisdo) no que determina. Mesmo os sentidos se articulam pela multiplicidade
semantica. Comparecem como a direcionalidade objetiva de toda producio (acdo
destinada para um sentido), a significacdo intersubjetiva (o sentido apreendido
de uma frase) e a capacidade de afecc¢io dos érgios de percepcio (os sentidos do
corpo, bem como suas retenc¢des e protensdes em capacidades encontradas desde
bio-organismos simples até as mdquinas).

A in-cisdo hacker da tecnologia se refere a ruptura e a articulacio que funda-
mentam suas significacdes dissidentes. Como a brisura de Derrida (1973), a in-cisdo
aponta para a descontinuidade produtiva e controversa da escritura, pois na produ-
¢do tecnoldgica da diferenca (ou da diferenca tecnoldgica) ndo hd como conservar a
presenca plena daquilo que é mediado na (trans)codificacdo da performance, seja no
registro notacional prévio, seja na documentacao histdrica decorrente. Se a tecnolo-
gia opera na alteridade da arte hacker, ela pode fazé-lo apenas ao se referir em con-
traponto ao seu distanciamento quanto a suposta normalidade que lhe consagram.
Assim, o dissidido estd atrelado ao decidido pela ruptura-articulacio.

Podemos entdo rever a caracterizacio apresentada da arte hacker como engenha-
ria reversa da in/de/ cisdo dos sentidos mediados pela tecnologia. O carater improvi-
sado e provisério das obras-engenhocas da arte hacker reverte a destreza do fabricante
e a operacionalidade eficiente do fabricado. Deste modo, a mediacio tecnoldgica per-
corre sentidos diversos — é objetiva, lidica, uni ou multissensorial, segundo a in/de/
cisdo que determina precariamente, apenas pela parcialidade das rupturas. Interessa,
portanto, pensar a in/de/cisdo, seus modos regulacio e suas fugas.

A arte hacker admite e coloca em debate a aporia e afeccdo tecnolégica. Indica
que a decisao é uma escolha ética efetuada ante aquilo que se recusa a solucionar a
indecidibilidade, se seguimos Derrida. Mas também aponta para o embate de for-

cas corporificadas, que gera efeitos de ampliacdo ou reducio de poténcia, em termos
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anélogos de Deleuze. Produzir a diferenca é fazer com que a alteridade se reconheca
inserida no conjunto da operacionalidade que pretende exclui-la, quando o Outro
se relaciona e gera interferéncias sobre o que lhe é aparentemente alheio. A autono-
mia decorre da heteronomia. A ecceidade da arte hacker, isto, é aquilo que faz dela
o que é, advém de concatenacdes diferencias de légicas improéprias de codificacio e
corporificacdo bioldgica e politica.

A arte hacker esta atrelada a controvérsia que orbita ao redor de toda pratica
tecnoldgica exploratéria descentrada. Por conta disso, sua dimensao politica se con-
figura pelas margens de contato com as batalhas contra o poder opressivo. O con-
torno que resulta desse contato se constitui como o parergon cartografado pelos lagos
éticos e estéticos entre a externalidade e internalidade da producio artistica. Ante a
in/de/cisdo tecnolégica de recursos notacionais (software) e materiais (hardware),
a arte hacker se dispersa.

A frase “da adversidade vivemos” remete ao engajamento ativista proposto por
Hélio Oiticica (1986, p. 98) no contexto da ditadura militar brasileira em 1967. Na
arte hacker, essa disposicio se apresenta como forca de oposi¢cio enddgena ao poder
tecnocratico instituido. Sua resisténcia se compde, em geral, a partir do reconheci-
mento de sua propria insercdo nas dinamicas humanas e inumanas da enunciacio e
da producio processual, segundo gradacoes de controle e descontrole que escapam
da plena identificacdo. Por esta indeterminacio, as mesmas estruturas de opressao
servem também a emancipacdo.

Em continuidade ao que sugere Oiticica (1986, p. 98), o comportamento “contra
tudo o que seria em suma o conformismo cultural, politico, ético, social” transmuta-
-se na concomitancia dos multiplos efeitos da producio da diferenca. Nesse sentido,
projetos de grupos como EDT, Critical Art Ensemble, etoy e UBERMORGEN.COM
despontam em evidente contraposicio a atividades governamentais e corporativas.
Por usos divergentes nas acdes baseadas no Zapatista Tactical FloodNet (ELECTRO-
NIC DISTURBANCE THEATER, 1998), na série biotecnolégica do CAE e na paré-
dia empresarial de etoy e UBERMORGEN.COM, a indeterminacio de sentidos da
tecnologia gera singularizacdes que divergem da dominacio.

Com o EDT, a comunicacio reticular adotada como estrutura de protesto
torna a opressao perceptivel pelo reflexo lancado sobre os seus proprios responsa-

veis — os direitos humanos e as vitimas indigenas procuradas em vao nas maquinas
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de gestdo informacional da politica e da economia. Com o CAE, a intervencio geno-
mica e sua avaliacdo de vantagens e riscos deixam de ser exclusividade das corpo-
racdes e Orgdos estatais reguladores.

Transformam-se em repertdrio produtivo socialmente compartilhado. Pela
incisio que rompe com a operacionalidade eficiente e proprietiria das redes e da
engenharia genética, arranca-se nestes exemplos a cisdo da incongruéncia dos inte-
resses politicos e econdmicos. Ao corporificar as engrenagens do poder empresarial
e torna-las suscetiveis ao exame critico, etoy, UBERMORGEN.COM, Paolo Cirio e
Alessandro Ludovico encenam gestos dissidentes das predeterminacoes de usos da
tecnologia em favor dos lucros monopolistas.

Assim, as restricdes de direcionalidade e de cargas informacionais pelos veto-
res da midia sio combatidas por usos situados na marginalidade do capitalismo glo-
bal. O contrapoder advém das zonas de reclusio de discursos e praticas de defesa dos
direitos daqueles submetidos a algum tipo de flagelo — os povos indigenas zapatis-
tas, a conservacdo do meio ambiente, a ética biotecnoldgica, o acesso a informacdo
e a livre expressdo. O destituido entdo se apresenta em sua condicio de excomunica-
¢do/excomunhio”, condicio que precede a comunicacdo por via dos mecanismos de
supressao dos excluidos e de influéncias inumanas, conforme o argumento fornecido
por Alexander Galloway, Eugene Thacker e McKenzie Wark (2014).

A arte hacker demonstra que as estruturas de enunciacdo e de producio sao
0 recurso comum tanto para a dissidéncia quanto para a opressao. Tanto para
excomunicados/excomungados quanto para comungados, pois o controle dessas
estruturas é aquilo que confere poder a quem de direito ou de fato. Pela ambiva-

léncia de sua in/de/cisdo, esse poder se materializa tanto na hierarquia vertical

73 Em inglés, o termo excommunication se refere a excomunhio eclesidstica. Entretanto, ao
empregar a palavra, Galloway, Thacker e Wark (2014) exploram também o aspecto de exclu-
sdo discursiva, comunitdria e comunicacional, decorrente da privacdo provocada pela here-
sia. Optamos, entdo, pelo aportuguesamento excomunica¢do, mantendo a seu lado a palavra
excomunhio.
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do sistema de nomes de dominio (DNS)” quanto nos intercimbios horizontais
baseados em TCP/IP”.

Dessa maneira, a mesma internet serve ao controle e a iniciativas de arte,
c6digo aberto e ativismo reticular, como observa Galloway (2004). Mutualidade
que também se concretiza em dominio restritivo dos vetores dos meios de comu-
nicacido que convertem em commodities o fluxo e o alcance distributivo da infor-
macio, bem como proporcionam os desvios de rotas realizados dentro dessa malha
em favor daquilo que Wark (2004) denomina uma economia da dddiva — ou uma
nao economia, uma vez que se espera suprimir ou prorrogar interminavelmente
a intencio do comércio’® (DERRIDA, 1992).

74 O Sistema de Nomes de Dominio (DNS) organiza a localizacdo e a traducio de dominios em
enderecos da internet. Deste modo, o dominio serve como expressio mais ficil de memorizacio
das etiquetas numéricas dos pontos conectados a rede. Os servidores das listas de correspondén-
cia entre nomes de dominio e enderecos encontram-se distribuidos geograficamente conforme
uma hierarquia que possibilita referéncias mutuas entre si para a resolu¢do de nomes — a conver-
sdo dos dominios em nimeros IP (CHRISTENSSON, 2005; ROUSE; WIGMORE, 2014).

75 O conjunto de protocolos TCP/IP (Protocolo de Controle de Transmissio e Protocolo de
Internet) habilita os computadores a se comunicar a distincia por meio das linhas de conexdo em
rede. O TCP é usado na verificacdo dos destinos dos pacotes de informacio transmitidos. Por sua
vez, IP se refere a transferéncia de dados entre os nés da rede. O conjunto TCP/IP fundamenta
os fluxos multidirecionais pela internet.

76 Wark (2004, nota 308, na secio Writings) retoma e atualiza o conceito de dddiva, enten-
dido por Marcel Mauss como o servi¢co concedido no contato comunitirio de sociedades arcai-
cas, em condicdo estrutural anterior a distor¢cdo da moralidade das trocas ao utilitarismo liberal
da economia de mercado. A dadiva envolve artefatos carregados de significacdes identitarias
e solidarias estabelecidas por um grupo. Com a abstracdo informacional, ndo s6 a economia
de commodities se expande. O compartilhamento e a adesdo coletiva também encontram novas
expressdes, uma vez que se realiza a distancia, sem privar o doador daquilo que é dado ao dona-
tario. Ainda que eventuais expectativas de ganho de reputacdo possam anular a integridade da
dadiva, a abstracdo informacional em condicdes de excessividade (em desbloqueio constante,
relativamente suficiente ou hipoteticamente total) sustentaria a disrup¢io do carater incondi-
cional de sua performance, conforme Derrida (1992a, p. 7, traducio nossa): “Se houver dddiva,
o dado da dddiva (aquilo que se d4, aquilo que é dado, a dddiva como coisa dada ou como ato
de doacio) nio deve voltar 2 doagdo (ndo digamos ja ao sujeito, ao doador). Nio deve circular,
nio deve ser trocado, nio deve em caso algum se esgotar, como didiva, pelo processo de troca,
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Outra trilha ainda se abre na avaliacio da arte hacker. Em seu lugar de dentro-
-fora, a in/de/cisdo que afeta as estruturas informacionais e comunicacionais (TCP/
IP, DNS e outras) e sua materializacdo em usos (tanto na opressio quanto na estética,
no ativismo e no compartilhamento) se soma a marginalidade cibernética entre a
informética (a midia digital), a biopolitica e a tecnociéncia biolégica. De tal maneira,
instanciam-se taticas de resisténcia nas bordas que nio s6 conectam entre si os dis-
tintos dominios socioculturais (tecnologia, politica, economia e arte) como também
os associam ao campo de estudos e intervencdes sobre a natureza. Cruzam-se lingua-
gens e modos de concrecio e performance inorganicas e organicas.

A desobediéncia civil eletronica do EDT descreve um método rebelde de
apropriacdo humana de agentes tecnoldgicos, seguido por reacdes institucionais e
repercussdes na midia de massas. Mas nada d4 suficiéncia para darmos primazia ao
humanismo, nem ao tecnodeterminismo — tampouco ao individualismo, ao comu-
nitarismo ou ao institucionalismo. Por sua vez, a difusdo de uma consciéncia critica
sobre a biotecnologia pelo CAE depende da exploracdo de ferramentas informacio-
nais para a decodificacio e modificacdo genética. Neste caso, além de pessoas envolvi-
das, ha artefatos laboratoriais e computacionais, conhecimento cientifico acumulado
e organismos vivos associados em uma mesma acao.

As interferéncias nos circuitos da economia digital igualmente conclamam o
envolvimento de artistas, publico, empresas, detentores de direitos intelectuais e
industria, meios de comunicacio e institui¢des de governo e justica. Os processos
dependem de como esses agentes se comportam dentro da estrutura informacional
de correspondéncias entre suas forcas. O resultado do jogo é a corporificacio men-
suravel pelos indicadores de valor aciondrio, os registros de acessos, o volume de
dados capturados. Em um exemplo jé citado, a perda de capital da eToys se trans-
forma em marca para a afirmacdo da TOYWAR.com como a performance de mais alto
custo da histéria da arte.

Esse tipo de instanciacdo multipolar é paradigmatico nos coletivos menciona-
dos aqui. Mas se estende a nomes como Eva & Franco Mattes (Italia) e Radical Soft-

ware Group (EUA), além de intimeros grupos e levantes reticulares de ciberativistas

pelo movimento de circulagio do circulo em forma de retorno ao ponto de partida. Se a figura
do circulo é essencial para a economia, o presente deve permanecer aneconémico”.
)
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como Chaos Computer Club (Alemanha) e Anonymous. Podemos incluir ainda nesta
conta os experimentos de grupos dispersos na rede ou reunidos em espacos dedica-
dos a tecnologia contestatéria, a exemplo dos laboratérios Concept Lab (EUA-Ca-
nadé) e Hackteria (Europa), a Rede Metareciclagem e os espacos Garoa Hacker Clube
e Nuvem - Estacio Rural de Arte e Tecnologia (Brasil)”.

Nos diversos casos, observam-se articulacdes entre o agenciamento de seres
inorgéanicos organizados (STIEGLER, 1998) e as dindmicas vitais. Pela recorrén-
cia e a comunicacdo através de seus diversos sistemas, compdem-se “performances
magquinicas [...] que escapam do controle subjetivo e até mesmo da analise obje-
tiva” (MCKENZIE, 2005, p. 23). Sdo performances de acontecimento distributivo,
em vez de especifico — que “acontecem em miltiplos lugares por meio de multi-
plos agentes humanos e tecnolégicos”.

Trata-se, pois, de instancia¢cdes do poder fundamentadas em relagdes (pree-
xistentes ou construidas) entre performances culturais (do teatro, dos ritos, da perfor-
mance arte, das apresentacdes de entretenimento e outros exemplos), performances
tecnoldgicas (de aparelhos militares, industriais, cientificos ou de consumo generali-
zado) e performances organizacionais (de gerenciamento de empresas, 6rgios gover-
namentais e outras composi¢des coletivas).

As performances maquinicas contidas nos projetos dos coletivos EDT, CAE,
etoy e UBERMORGEN.COM reclamam uma avaliacio estética atenta a composi-
cdo de forcas provenientes dos campos cultural, corporativo e tecnolégico. Con-
forme a categorizacdo dada por Jon McKenzie (2001, p. 135; 2005, p. 24), o “desafio
da eficicia” de transformacio social, considerado aqui como propdésito de interven-
¢do ou tema de comentdrio artivista, se concatena ao “desafio da eficiéncia” interes-
sada em extrair o maximo de beneficios do minimo de custos organizacionais, e ao
“desafio da efetividade”, que busca o aprimoramento das funcionalidades tecnol6gi-

cas em termos de velocidade, acuidade e dimensdes.

77 Segundo a andlise multimodal, é possivel ainda observar in/de/cisdes estéticas em casos
citados nos capitulos anteriores: a pirataria de JODI e Gabriel Menotti, o coletivismo da lin-
guagem Processing ou das oficinas do fazer critico (critical making), a anarqueologia das midias
e as poéticas (des)locativas.
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Os arranjos de poder performativo sio possiveis pelas aderéncias entre elemen-
tos operacionais de transformacio existentes em cada uma dessas estruturas ampa-
radas nas interfaces biolégico-computacionais. Como em Zapatista Tactical FloodNet
ou na TOYWAR.com, as manifestacées de ativistas dispersos sdo eficazes na contra-
dicdo da suposta eficiéncia da economia globalizada, gracas a deturpacio da efeti-
vidade telemadtica que facilita o envio de acessos em massa que sobrecarregam os
sistemas computacionais de gestdo biopolitica e comercial. Em termos de Deleuze
e Guattari’ (1977), as mdquinas sociotécnicas sio povoadas por méquinas desejan-
tes que atravessam operacionalidades distintas e recuperam suas condicdes de mul-
tiplicidade ou disseminacéo.

Nas transposicoes de via dupla pelas interfaces biolégico-computacionais, a arte
hacker faz com que se desdobrem os sentidos dispares do espectro pds-conceitual
da inteligibilidade do c6digo (ou sua virtualidade) para a sensibilidade (sua atualiza-
¢do) da corporificacdo apreendida na performance de agentes inorganicos organiza-
dos. Recuperando aqui a defini¢do que adotamos de Peter Osborne (2004), a condicio
pos-conceitual caracteriza a arte hacker pelo paradoxo do uso antiestético da ineli-
mindvel dimens3o estética da arte. Ao mesmo tempo, a conceitualidade inerente a
arte, sobretudo tecnoldgica, se apresenta nas instanciacdes espagotemporais virtual-
mente infinitas, atualizadas em situacdes singulares.

Assim, a arte hacker rearticula a in/de/cisio da passagem diferencial do cédigo
para a materialidade, e vice-versa. Essa alternincia pulsa nas producoes anarqueo-
légicas, nas media¢des piratas e coletivistas. Com isso, podemos considerar que a
desconstrucio de Derrida, alicercada na textualidade de todo acontecimento, se con-
juga com a diferenciacio de Deleuze, pautada pela pragmaitica da corporificacio de
intensidades. Diferensa e diferenciacdo assim se articulam, ndo obstante a respectiva
énfase de cada termo - isto é, o distanciamento e a prorrogacio intrinsecos a consti-
tuicio dos diferentes rastros daquilo que nunca esté presente, e o desdobramento de
atualizacdes que sdo imanentes a sua virtualidade de procedéncia e de consequéncia.

Nessa correlacio, intercalam-se a resisténcia pela guerrilha comunicacio-

nal e semidtica (culture jamming) — o ponto de partida tedrico da midia titica em

78 Deleuze e Guattari (1977, p. 7) consideram que as méquinas sociotécnicas sdo conglomera-
dos de méquinas desejantes submetidas a condicdes de restrico.
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meados da década de 1990 - e pelo materialismo especulativo — perspectiva proto-
tipica do hacktivismo iniciado no mesmo periodo e ramificado nos anos recentes
no fazer critico (critical making) e na producdo biohacker. Para agir diretamente
com os corpos (e sobre os corpos), a arte hacker se singulariza por apelar 3 media-
cdo indireta das linguagens, a0 mesmo tempo que as préprias linguagens estdo
condicionadas a materializacio — efetuada em conotacio ampla, para além do que
seria dominio restrito da linguistica.

A oscilacdo entre batalhas discursivas (sustentadas pela conexdo indireta da per-
formance cultural e tecnoldgica) e de transformacio material (da escala da a¢do direta
que afetaria as performances organizacionais) sio indispenséveis para a valoracio poli-
tica da producio hacker. Desde os métodos herdados da midia tética, a arte hacker ja
carrega consigo essa variacdo. Ao ser indicativo dos recursos disponiveis ou apro-
priados pela guerrilha e pelos mais fracos, o adjetivo tatico qualifica o tipo de corpo
a corpo exercido pelo hacktivismo contra as estratégias policiais e militares a servico

de interesses corporativos, em geral favorecidos pela rendicio do Estado ao capital.
Tatica e ativismo

Em vez de apartadas, a mediacdo e a acdo direta se concatenam na sintese disjuntiva
da mediacdo indireta. O ato hacktivista transpde-se ponto a ponto, justamente por-
que os pontos sio distintos e, no entanto, concatenam-se pelas linhas que os enredam
indiretamente no conjunto que compdem com outros pontos. Nesta logica de efeito
estdo supostas as amarras multipolares que medeiam e produzem acio, ou afeccio.
Quando as linhas retas inexistem ou estdo obstruidas, o desvio oferece caminhos de
alteridade no diagrama da rede, desde que os controles vetoriais sejam destituidos.
Da midia tética, a producio hacker herda os modos de atuacio inaugurados
pelas intervencdes artisticas, tecnoldgicas, ativistas e tedricas disseminadas a partir
da Europa no inicio da década de 1990. Em seu apoderamento subversivo e colabo-
rativo, os coletivos CAE, EDT, etoy e UBERMORGEN.COM praticam a midia titica
quando tiram partido do barateamento e difusdao comercial de aparelhos e infraestru-
turas. Em seguida a apropriacio do video e dos meios de massas como radio e televi-
sdo, sdo utilizados os computadores, a internet, os aparelhos de comunica¢ao mével

e os instrumentos de biotecnologia.
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A disponibilidade crescente dessas tecnologias sustenta os esforcos de livre
expressdo das opinides habitualmente excluidas dos veiculos dominantes” — os exco-
municados/excomungados ganham espaco por meio do experimentalismo, da fle-
xibilidade, da ironia e do amadorismo, conforme as caracteristicas da midia tatica,
indicadas por Geert Lovink e David Garcia (2001). Ao dar continuidade a essa explo-
racdo das tecnologias disponiveis, a arte hacker se caracteriza como desdobramento
micropolitico do legado da midia alternativa, dispensadas as amarracdes ideoldgicas
anteriores a queda do Muro de Berlim.

Em lugar da dicotomia capitalismo e socialismo, a alianca é estabelecida entre
movimentos dispares de alteracio dos efeitos dos regimes de globalizacdo ditados
pelas corporacdes. Em lugar do enfrentamento, introduz-se a experimentacio de
conexdes tempordarias entre aspectos mutantes do establishment e 0 movimento con-
tracultural, o avancado e o obsoleto, a teoria e a acdo, a banalidade e a exclusividade,
a cultura popular e a arte refinada. Pela recombinacio, a arte hacker viabiliza praticas
contraprotocoldgicas que sio implementacdes ou intensificacdes das préoprias estru-
turas de controle protocolégico. Em lugar da substituicio da medialidade vetorial,
seus lapsos sdo aproveitados para a instalacio transgressiva de programas de alteri-
dade (GALLOWAY; THACKER, 2007).

A arte hacker adota a transitoriedade e as colaboracées por afinidades circuns-
tanciais. Sdo inclinacdes tipicas da midia tatica e, antes e depois dela, da producio efé-
mera do Dada, do Fluxus, das performances, das instalacdes e da arte ambiental. Esta
linhagem encontra terreno fértil para se expandir com a comunicac¢io e a reprogra-
mabilidade tecnolégica. Geert Lovink (2002, 2008) destaca a deliberada flexibilidade
e instabilidade da midia tatica, til para a formacio de zonas temporarias de consenso
e aliancas entre hackers, artistas, criticos, jornalistas e ativistas. Tais aliancas da alte-
ridade sustentam o funcionamento de rddios piratas, campanhas de embuste, redes
alternativas sem fio, comunidades de compartilhamento, robética de garagem, pro-

jecdes audiovisuais nio convencionais, grafite e programacio colaborativa.

79 O fenémeno favorece o surgimento de uma série de laboratérios de biotecnologia experimen-
tal ou contestatdria. Além do j4 citado Hackteria, outros exemplos incluem La Paillasse (Paris),
Genspace (Nova York), BioBricks (San Francisco), Hackuarium (Ecublens, Suica), Synthetic Bio-
logy Network (internacional).
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O uso titico de qualquer meio é adotado para responder as demandas de cada
situagdo. Valorizam-se acdes momenténeas e localizadas (ad hoc) que nio deixam resi-
duos permanentes, segundo os arranjos variaveis das habilidades dispares conjugadas.
Com isso, a qualificacdo do artista se modifica. Para o Critical Art Ensemble (2001, p.
7-8), a midia titica abre o caminho do intervencionismo digital colaborativo, que se
ajusta as condi¢des de seus praticantes e de seus ambientes de insercdo. O fundamento
produtivo é a “cépia, recombinacio e reapresentacio” de informacdes, procedimentos
da reprogramabilidade tecnolégica. Como resultado, a midia tatica abala “[...] o regime
semiotico existente ao replica-lo e reutilizi-lo” e, assim, abre espaco para novas maneiras
de se “observar, compreender e [...] interagir com um determinado sistema”. Fato que
indica a ligacdo entre a linguagem e a corporificacdo que com ela pode ser sustentada.

Assim, a midia titica se afirma como laboratério de ensaios de metodologias
que podem ser depois empregados no ativismo de larga escala. “Todo movimento
necessita de pesquisa e desenvolvimento para nio paralisar, ou pior, tornar-se inefe-
tivo porque nenhuma nova ferramenta é criada e aquilo que estd disponivel foi rea-
propriado pelo sistema [de domina¢do]” (CRITICAL ART ENSEMBLE, 2003). Na
instrumentacio fornecida pela midia tatica estdo incluidos experimentos de mapea-
mento territorial, organizacao logistica, formacao de redes e coalizdes e sistemas de
comunicac¢do. O aproveitamento do que se desenvolve na arte hacktivista se com-
prova com as sucessivas manifestacdes baseadas no software FloodNet em torno de
temas da geopolitica, direitos civis e protecdo de animais®, ou a difusio mundial dos

laboratérios biohackers que desdobram propostas do CAE®.

80 A partir de 1998, o programa é empregado em diversas acdes disruptivas on-line em oposi-
¢do a intervencdes militares e sancdes economicas impostas pelos EUA ao Iraque, propaganda
de grupos anti-imigracio, politicas da Organizacdo Mundial do Comércio (em parceria com o
grupo britanico Electrohippies), a campanha de apoio ao coletivo de arte suico etoy em sua bata-
lha judicial contra a loja de brinquedos eToys.com. Em novembro de 2014, o EDT repete campa-
nha para derrubar o site da presidéncia do México. Dessa vez, os ataques visam ajudar a campanha
pela libertacio de onze jovens detidos em protesto contra o desaparecimento de 43 estudantes da
cidade de Iguala, com o envolvimento da policia e de autoridades locais.

81 Um laboratério de biotecnologia ocupa parte do espaco Garoa Hacker Clube, em Sdo Paulo.
Outros exemplos internacionais sdo citados em reportagens veiculadas pelo jornal Folha de S.Paulo
(MORI, 2014) e pela revista Galileu (UNGERLEIDER, 2014).
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Em sua antecipacido e propagacio de modelos, a midia titica é um protohack-
tivismo, marcado pela “apropria¢do da cultura convencional” (DIMANTAS, 2006,
p. 60) — através do aproveitamento (retrospectivo) e da expansio (prospectiva)
da disponibilidade de todos suportes de mediacéo, inclusive as miquinas digitais
reprogramaveis. Por sua parte, o hacktivismo seria mais orientado por uma ética
singularizadora, que contextualiza a perspectiva exploratdria irrestrita da midia
tatica ao impeto construtivo e revoluciondrio, adotando como paradigma os pro-
cedimentos computacionais ou aplicacdes andlogas em diferentes campos, como
a politica e a biotecnologia.

Em seu paralelo com o hacktivismo, a midia titica pode ser também pen-
sada de modo abrangente, para além das apropriacoes fugazes das estruturas de
comunicac¢io. A estas acdes, Galloway (2004, p. 176) acrescenta a programacio
de virus computacionais, o ciberfeminismo do coletivo australiano VNS Matrix
(1991-1997)%2 e as guerrilhas cibernéticas (ativistas ou criminosas). Para ele, estas
abordagens também exploram as fissuras dos sistemas de “[...] controle e comando
protocolares e proprietirios, ndo para destruir a tecnologia, mas sim para moldar
protocolos e adequé-los”. Adaptacdo que redunda em subversio, ou o carater de
heresia das praticas e teorias da midia tética, segundo propde Galloway em par-
ceria com Thacker e Wark (2014).

Pela dentincia herege dos protocolos de mediac¢io desigual, incita-se a busca
por rotas dissidentes de comunicacio. E o que acontece no projeto Zapatista Tacti-
cal FloodNet do EDT, uma titica de guerrilha para ampliar o impacto e os circulos
de adesdo social nas lutas antiglobalizacio dos zapatistas. E também o que estd em
pauta nas campanhas de difusio de meios de combate a vigilancia indiscriminada na
internet, como a série de instru¢cdes compiladas em Tem Boi na Linha? (2014), traba-
lho do Centro de Midia Independente do Rio de Janeiro (CMI-Rio), participante do
Laboratério Tético contra Repressdo (Contralab), encontro organizado na Nuvem

— Estacdo Rural de Arte e Tecnologia®.

82 Mais informacdes no verbete da versdo eletronica da série de publicacdes Media Art Net
(DANIELS; FRIELING, 2004).

83 Entre outros exemplos internacionais, citamos a campanha Reset the Net (2014), da organi-
zacdo estadunidense Fight for the Future.
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Enquanto mediacdo indireta que subverte o controle, a derrubada de sistemas
nas performances reticulares e participativas do EDT e do etoy se amparam no deslo-
camento de forcas de ativistas e de maquinas capazes de propagar impactos e atingir
o alvo. De modo semelhante, os coletivos CAE e UBERMORGEN.COM e a dupla
Paolo Cirio e Alessandro Ludovico assumem a tecnologia como instrumento de
transmissdo para sacudir as concepcdes e os comportamentos sociais que lhe dizem
respeito. Frente a adversarios opressivos que atuam por mecanismos inefaveis, basea-
dos em protocolos ou vetores de controle dos fluxos da informacio, a insurgéncia
de base social tem de romper com hierarquias burocraticas e tecnocraticas, optando
pelo nomadismo e a clandestinidade (SHOLETTE, 2011).

Cumprem outra parte indissocidvel da midia tatica o ativismo colaborativo e
a reiteracdo constante do conhecimento e dos vinculos comunitarios (DIMANTAS,
2006; MAZETTI, 2007). Conforme o grau de disponibilidade, a midia é tomada em
composicdes precarias ou complexas, dinimicas e autogeridas. Porém, a arte hackti-
vista herda da midia titica o interesse nio mais limitado ao desvio de mensagens da
cultura de massas ou da sociedade do espeticulo.

Em lugar desta inclinac¢io situacionista, as préprias estruturas de enunciacdo
sdo alvo de exploracdes inconvencionais, abrindo espaco para o uso de meios que
em si s3o distantes da normalidade (VILLUM, 2007). A corporificacio do cédigo
deve ser indagada, para que a artefatualidade deixe de ser cobicada como um bene-
ficio plenamente democritico e seja habitada pela desobediéncia civil do nés (e dos
néds, nodos) excomunicados/excomungados que se enredam nas lutas biopoliticas
da era da aceleracio do devir ciborgue.

Se a midia tatica é um termo deliberadamente flexivel, o hacktivismo mostra-
-se ambiguo quanto as suas origens e correta significacio até para aqueles que ale-
gam praticd-lo. O que é visto como hacktivismo por alguns pode ser considerado
ciberterrorismo por outros (DENNING, 2001). O que uns entendem como arte ou
juncdo de estética e ética hacker para outros é objeto de suspeita.

A aparicio do neologismo ocorre em artigo escrito por Jason Sack em 1995
(PAGET, 2012). A partir deste uso, o hacktivismo abrange taticas de desobedién-
cia civil, de filiacdo anarquista e autonomista, a exemplo dos ataques de negacdo
de servico, desfiguracdo de web sites, acesso nio autorizado a informacées, sabo-

tagem e bloqueios de redes (GARRET, 2012). Tais acdes direcionam para a luta
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antiglobalizacio o legado deixado desde o p6s-guerra pelas ocupacdes de dreas
abandonadas (squatting), a engenharia reversa para burlar os sistemas de teleco-
municacdes (phreaking), as subversdes da guerrilha semidtica (culture jamming), a
violacdo de bloqueios e invasdo de sistemas informaticos (cracking).

No entanto, o grupo de hackers estadunidense Cult of the Dead Cow (cDc)
aponta um de seus membros como verdadeiro propositor do hacktivismo (RUF-
FIN, 2004). Vem dai uma interpretacio divergente, segundo a qual a expressio faria
somente referéncia ao uso e desenvolvimento de tecnologias voltadas a defesa dos
direitos humanos e o intercambio aberto de informacio. Em vez de prejudicar as
infraestruturas de controle e prejudicar a liberdade dos adversarios opressores, o cDc
propde a construcido de instrumentos para permitir acdes proibidas, segundo uma
metodologia denominada como concordéncia disruptiva (VIEIRA, 2007).

A concepcio propositiva do hacktivismo néo é, entretanto, exclusiva do cDec.
Aparece integrada a formas criticas de desconstrucio, a exemplo dos disttirbios que
os coletivos CAE e EDT provocam ante a operacionalidade da comunicacio e da bio-
tecnologia, com a intenc¢io de viabilizar outros discursos, pois nem sempre o espaco
da comunicacio é suficiente para a reinsercio dos excomunicados/excomungados
sem que enunciacdes privilegiadas tenham sua acomodacio restringida.

Mas, para além desta frequente in/de/cisdo, a perspectiva construtiva se pro-
paga em atividades produtivas e reflexdes criticas amparadas em exporta¢des ou
analogias conceituais da computacdo em areas como design, fabricacdo artesanal,
modificacio de circuitos para geracdo de sons (circuit bending) e prototipagem de
produtos. Segundo comentam Otto von Busch e Karl Palmas (2006), essas ativi-
dades buscam favorecer a composic¢io ludica e as assemblages colaborativas, com o
abandono de uma abordagem obsessionada pelo modelo de decomposicio da lin-
guagem, em favor da atividade produtiva concreta.

No campo da arte, o hacktivismo assume a rede como plano de concatenacdes
éticas e estéticas, na transversalidade entre a desconstrucio e a proposicio especu-
lativa. Dele participam os componentes fisicos (hardware), as logicas de processa-
mento da escritura (software) e a relacdo sensorial e cognitiva (wetware). A rede que
os une é a plataforma politica em que a arte hacker procura estimular a participacao
das bases sociais, de modo autéonomo e distribuido, como sugere Tatiana Bazzichelli

(2008, 2013). Como quer a autora, o enredamento critico pode entdo ser entendido
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como pratica artistica por si s6. Ndo ha a necessidade de conclusio de uma obra. A
mera imersdo nos intersticios socioculturais da tecnologia habilita o cultivo de aspec-
tos rejeitados do cotidiano para a reprogramacio dos c6digos de expressio.

Arturo Di Corinto e Tommaso Tozzi (2002) argumentam que o hacktivismo
une a solucio inconvencional do hackeamento, a exploracio imediatista sem prede-
terminacoes e a ética igualitdria e colaborativa de disseminacdo do conhecimento e
de aprimoramento das condi¢des de vida. Os autores consideram que o hacktivismo
engloba, além de acdes especificas, a producio tedrica e a disseminacio de seus valo-
res e referéncias. Entre seus objetivos estdo a formacdo de comunidades, a garan-
tia de privacidade, a distribuicdo de recursos e a defesa e organizacdo de direitos,
que se chocam com o individualismo, o lucro, a propriedade privada, a autoridade,
a delegacdo de poderes e a passividade social. Nesta leitura, o hacktivismo consiste
em atitude ante a tecnologia conjugada a praticas politicas de base e de acio direta
— ocupacdes, passeatas, piquetes, boicotes de mercadorias, autogestao de espacos e
autoproducio de bens, produtos e servicos.

Assim, reitera-se a definicdo de Alexandra Samuel (2004), para quem o hackti-
vismo ¢ a conjugacdo entre arte ativista (digamos, a sintese disjuntiva do artivismo) e
acdo hacker. Sua agenda é a promocio do uso nio violento de dispositivos tecnologi-
cos para finalidades de protesto. Em sua perspectiva artistica, o hacktivismo se baseia
na estética orientada por valores éticos. Do ponto de vista politico, aprofunda a critica
sobre o poder da mediacdo da significacdo (e da diferenca), conferido pela tecnologia.

Ante a multiplicidade de interpretacdes, Alexandra Samuel (2004) sugere equacio-
nar a polémica pela divisio do hacktivismo em trés tendéncias. A primeira corresponde
ao cracking politico que envolve a¢des ilicitas como redirecionamento e desfiguracio de
sites na web. A segunda equivale ao hacktivismo performativo composto por acoes legi-
timas e coletivas de manifestacdo, como ocupacdes (sit-ins) e parddias de sites. Por fim, a
terceira categoria diz respeito a codificacdo politica de softwares destinados ao ativismo.

Tim Jordan (2004, 2008b) propde categorias sutilmente distintas. O modelo de
protesto on-line em massa se assemelha ao hacktivismo performativo. A politica de
informacdo e de infraestrutura (ou hacktivismo digitalmente correto) se distingue
dos tipos propostos por Samuel, uma vez que privilegia a implementacao de cédigos
para assegurar o livre fluxo comunicacional na internet. Por fim, a organizacio e as

praticas comunicacionais convergem com a codificacio politica, embora se dedique
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mais ao fornecimento de ferramentas para propdsitos politicos, em lugar de parti-
cipar diretamente de cada acio.

As classificacdes do hacktivismo podem ser observadas em ressoniancia com-
binatéria em exemplos da arte e do ativismo. H4 hacktivismo performativo e simu-
lacdo de cracking no projeto Vaticano.org (MATTES; MATTES, 1998), cépia pirata
do site oficial da sede da Igreja Catdlica. Outros trabalhos semelhantes sao as paré-
dias de sites forjadas pela dupla The Yes Men (1999): www.gwbush.com é dedicado a
difamacio da campanha de George W. Bush a presidéncia dos EUA; ja http://www.
gatt.org/ se passa por uma pigina ligada 2 Organizacio Mundial do Comércio, pela
qual sdo difundidos comunicados ficticios controversos sobre temas como formali-
zacio de mercado escravagista (BICHLBAUM; BONANNO; SPUNKMEYER, 2004).

Esses casos diferem, entretanto, do protesto on-line com participacio em massa
e do cracking efetivo, pois ndo dependem do envolvimento coletivo, tampouco alte-
ram rotas ou alteram os conteudos nas préprias maquinas que hospedam os sites ofi-
ciais parodiados. O engodo se baseia antes no uso de nomes de dominio que podem ser
aceitos como verdadeiros pelo ptblico. Como compara¢io podemos citar o protesto
on-line articulado pelo grupo britinico Electrohippies e baseado no programa FloodNet,
com o objetivo interferir e suspender o funcionamento do servidor de dados dedicado
a conferéncia da Organizacao Mundial do Comércio realizada em Seattle, em 1999.

Por sua vez, um caso efetivo de cracking é promovido em 2011 pelo grupo
internacional de hackers LulzSec, ligado ao Anonymous. A acio envolve o redire-
cionamento e a producio de uma edicio pirata do site do jornal inglés The Sun. Nela
é hospedada uma falsa noticia sobre a morte do magnata Rupert Murdoch, dono do
conglomerado News Corporation, responséavel pela publicacdo atacada e por outros
veiculos envolvidos em grampos telefonicos ilegais para obtencdo de noticias.

A codificacio politica e o protesto on-line se juntam ao hacktivismo performa-
tivo no trabalho Zapatista Tactical FloodNet, do coletivo EDT. Podemos observar a
politica de informacio e de infraestrutura na rede para navegacio anénima na inter-
net Tor ou nos aplicativos de encriptacdio CameraShy e ScatterChat, desenvolvidos
pela rede Hacktivismo, uma ramificacio do grupo estadunidense cDc. Por fim, a orga-
niza¢do comunicacional é promovida pelo Centro de Midia Independente (Indyme-
dia), WikiLeaks e outras iniciativas que proporcionam plataformas de mediacio e

distribuicdo de contetidos gerados por usudrios.
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As variantes do hacktivismo demonstram a transversalidade que entrelaca
a ética e a estética, a politica e a arte, as estratégias de poder da globalizacdo cor-
porativa e as taticas de resisténcia do ativismo de organizacdes de base. Com a
in/de/cisdo, a tecnologia se apresenta e se adapta a cada instancia¢do, em ten-
sdo com as demais existentes e sua multipla significacdo acolhida na virtualidade.
Ainda que ofereca opcdes de dissidéncia, a situacio de multilateralidade redunda
também em movimentos parciais, mas consecutivos, de cooptacao da radicali-
dade em favor da opressao.

A ameaca afeta a midia tatica a ponto de deixar em divida a possibilidade de
subversido da midia (CAETANO, 2006), pois sua for¢a também sofre o impacto dos
fendmenos de recuperacio de praticas divergentes por meio de sua conversio em
commodity e funcionalizacdo, comprovando a previsio de Guy Debord (2003). Além
disso, é necessario pensar nos graus de contribui¢io inconsciente que as praticas de
resisténcia podem dar ao reforco de estruturas opressivas. Tim Jordan (2008a, 2008b)
alerta para o problema da politica rizomatica de producio da diferenca que marca o
hacktivismo. Ao dar mais relevancia ao fluxo do que as significacées e as suas pro-
vaveis consequéncias, o nivelamento de tudo o que ¢ informacio digital conserva
ou abre trilhas para a constante transferéncia e o desvio dos interesses entre esca-
las dispares de poder. Entre a dominacdo e a emancipacdo, a estética hacker estaria
limitada a apenas repetir as incisdes que separam (e, por outra perspectiva, ligam) a
decisdo do determinismo tecnocrético a cisao do dissenso exploratério?

Para além da tomada de signos pelas taticas de guerrilha comunicacional, acres-
centa-se a estética hacker o imperativo materialista e, de certo modo, tatil ou haptico
do hacktivismo. Nio basta subverter o discurso e sua contextualidade. Seus circuitos
de composicio e circulacio devem também ser colocados em disponibilidade para
o contato e a recomposi¢do concreta. Ato que se realiza conforme a permuta que o
agenciamento do humano com o inumano proporciona. Na transducio entre os sis-
temas, a codificacdo é procedimento mediador, enquanto a corporificacio manifesta
as tangéncias. Como sintese disjuntiva, o arranjo dos meios processuais remete ao
toque: a tatilidade tatica (tacticalidade) ou o taticismo héptico (tapticidade).

Da midia tatica ao hacktivismo, os coletivos CAE, EDT, etoy e UBERMOR-
GEN.COM se aplicam na passagem da subversiao semiética para o materialismo

contestatério e especulativo. Esses grupos revelam o interesse pela intervencio
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nos circuitos de comunicacio. Sua atencdo se move para as implicacdes materialis-
tas, corporais e bioldgicas, em um percurso da media¢io (in)direta que comeca nas
interfaces entre humanos e computadores para desembocar na hibridacio cibor-
gue entre suas respectivas programacdoes e estruturas.

Trata-se daquilo que os integrantes da segunda formac¢io do EDT (CARDE-
NAS et al., 2009, p. 2) denomina como transi¢do “da midia tética para a biopolitica
tatica”. A atencdo dada as midias de acesso e uso disseminado surgidas nos anos 1990
desloca-se para as tecnologias com capacidade de interferir e beneficiar a vida coti-
diana. Estdo ai incluidas as tecnologias médicas e os dispositivos de seguranca com
aplicacdes baseadas em GPS (Sistema de Posicionamento Global), bem como a abor-
dagem critica do cotidiano denominada como lifehacking — o hackeamento da vida —,
conforme o membro fundador do CAE, Steve Kurtz (2014).

Em um extremo deste espectro de magnitudes energéticas da operacionali-
dade da maquina e de irrup¢des fantasmagoricas de seus usos reticulares e imersi-
vos, encontramos a aposta de subversio midiatica préxima a perspectiva da guerrilha
semiol6gica de Umberto Eco (1986). Sua proposta tedrica pode ser sintetizada como
a desconstrucio da multiplicidade de toda mensagem por meio de um sistema com-
plementar de recepcio critica e comunicacio direta e de base popular, capaz de con-
trastar os cddigos de destino com os cédigos de origem da comunicacdo tecnolégica
de massas. Esse modelo de resisténcia é sugerido como alternativa as estratégias vol-
tadas a tomada das posi¢cdes de comando na grande midia, dada a falibilidade dessa
acdo em contexto tecnolégico complexo.

A guerrilha comunicacional explora a iterabilidade que Derrida (1972a) atribui
a escritura, isto é, o efeito de repeticio e de mutacdo intrinseca a sua legibilidade, pois
toda mensagem, mesmo aquela proveniente da estratégia ideoldgica aspirante a hege-
monia, carrega apenas os rastros da intencio de significacdo. A midia titica propde
tirar proveito do modo como esses rastros sdo reativados por destinatirios diversos e
as vezes indeterminados, sem que a vontade do emissor ou ele préprio esteja presente.

Assim, a guerrilha semioldgica de Eco opera pela iteracio de Derrida, ou seja,
pelas rupturas emergentes da aparente repeticao fidedigna do que esta decidido
em sua origem pretendida. A expectativa por uma alta-fidelidade (hi-fi) produz
traicdo, pois o que é sentido (percebido) pelo destinatirio ndo segue exatamente

no sentido (na dire¢do) correspondente ao sentido (significado) desejado pelo
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emissor. Os (trés) sentidos se modificam como sistema de diferencas e alteridade
do cédigo e de sua corporificacdo. Reconhecer esse efeito é fundamental para
entendermos a arte hacker.

De modo anélogo, é necessirio reconhecer a poténcia critica da capacidade
produtiva do ato de consumo, compreensio fornecida por Michel de Certeau (1994)
e adotada como fundamento de priticas e teorias de midia tatica. Desta posicio, a
arte hacker subsequente herda a perspectiva de autonomismo baseado em taticas
circunstanciais e provisérias, contrarias as estratégias de dominacao hegemonica.
Por consequéncia, a arte hacker nio é locativa, mas sim (des)locativa — nio busca
uma localizacio espacial e institucional prépria, com base na aplicacio da midia
informacional a uma operacio atrelada a posicionamentos especificos. Tampouco
uma fronteira distintiva ante o territério do Outro. A titica se move, se insinua
e habita a alteridade, porém, de modo fragmentério, sem poder apreendé-la por
completo, sem reté-la a distancia, segundo Certeau.

Entretanto, a reincidéncia de producdes que justifica a categorizacio da
arte hacker sugere a projecio de um movimento de transformacio que vai além
do carater episddico. Assim, a conceituagido encontrada em Certeau é limitada,
conforme aponta Joanne Richardson (2003), pois ela é apenas pertinente quando
procura diferenciar a emergéncia de base social das taticas, em contraponto com
a execucdo de estratégias estabelecidas de cima para baixo. Nesse sentido, o cara-
ter tatico herdado pela arte hacker nao se resume a uma implementacio dedicada
ao alcance dos objetivos de uma organizacio territorializada como os Estados, as
corporacdes e as instituicdes cientificas.

Por outro lado, a arte hacker deve se alinhar com uma agenda mais ampla de
modalidades de ativismo, se consideramos que sua poténcia emancipadora pode
ir além do espeticulo sensacionalista do banditismo e do heroismo maniqueista.
Para que a arte possa expandir sua territorialidade conceitual, o coletivo Critical Art
Ensemble (2003) estabelece o desafio de conjugacio de aspectos taticos, estratégicos e
logisticos em um sistema mais abrangente de resisténcia, pois a desvinculacdo torna
a estética hacker indcua em termos politicos, na contraposi¢io com tdticas integra-
das a estratégias de agentes de Estado e empresas (CLAUSWITZ, 2003).

As priticas de guerrilha semiolégica ou de consumo produtivo adotadas pela

midia tatica refletem, portanto, um esforco de contrapoder na exploracio multilateral
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da iterabilidade inerente a escritura. Esse modelo de resisténcia assimila os vincu-
los entre discurso e poder amparados pelos meios de comunicacio. Os lacos volateis
entre ambos se dispdem segundo os interesses hegemonicos, sobretudo, no cendrio
do capitalismo imaterial. Em contraponto, os mesmos elos sio desfeitos e denuncia-
dos por movimentos descendentes da teoria critica de Theodor Adorno e Max Hor-
kheimer (1985) e abordagens p6s-estruturalistas, da contestagdo contra a propaganda
politica opressiva e o marketing consumista, assim como das batalhas identitarias e
pOs-identitarias do feminismo e movimento queer*.

Conforme esta perspectiva de combate na mediacdo da linguagem, a arte hacker
ressalta o carater divergente da diferenca em sua mediacao tecnolégica. Este aspecto
politico acompanha a distin¢do pela protelacio e o espacamento, conforme Derrida
(1972a). Nos termos estéticos que propomos, a dissidéncia remete aos modos de arti-
culacio e separacdo da pirataria e da producio paritaria, das subversdes da obsoles-
céncia prorrogada e das espacialidades autdbnomas baseadas na telestesia (o sentir a
distancia) e no fluxo irrestrito de corpos e informacio.

Se as téticas para disseminacio iterativa do sentido compdem uma dimen-
sdo da recombinacdo performatica da tecnologia, o materialismo contestatério é
a outra ponta da irradiacio entre o cédigo e a corporificacdo. A virada especula-
tiva sobre a materialidade se relaciona com a atencdo dada a existéncia de devir
assubjetivo e assignificante na realidade do mundo, que é autdbnomo e mais amplo
do que a producio residual do sujeito e da significacdo, conforme apresentam Gil-
les Deleuze e Félix Guattari (1995a).

Para tratar da transmissio e do processamento mididtico da natureza e da cul-
tura, nio basta revisar as disputas cognitivas e criticas amparadas na linguagem. Em
vez disso, torna-se proeminente avaliar o agenciamento e as afec¢des entre corpos
humanos e inumanos, além dos processos que escapam a percep¢ao, CoOmo a a¢io
das intensidades (eletromagnéticas, por exemplo) entranhadas na matéria biolégica

e tecnoldgica, conforme sugere Jussi Parikka (2010, 2012a).

84 O termo queer indica aqui a postura relacionada a desconstrucio das categorias bindrias do
homossexual e do heterossexual, bem como de outras dicotomias identitdrias admitidas como
naturais (HEYES, 2012).
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Nessa linha especulativa sobre a materialidade, podemos verificar a biologia e
arobdtica contestatdrias dos coletivos Critical Art Ensemble e Institute for Applied
Autonomy (2004), bem como a “arquitetura somatica”, os relacionamentos entre
capitalismo, tecnologia e corpo (RENZI, 2013) das intervencdes do EDT. Nesses
casos, é evidente a exploracdo das implicacdes fisicas do processamento dos codi-
gos: o cddigo de organismos geneticamente modificados submetido ao escrutinio
em sessoes laboratoriais de conscientizacao ptblica nos projetos biotecnolégicos do
CAE; ou a subversio de cédigos de georreferenciamento e de restri¢cdo da imigra-
cdo pelas fronteiras entre Estados Unidos e México em Transborder Immigrant Tool,
aplicativo para celulares desenvolvido pelo EDT (ELECTRONIC DISTURBANCE
THEATER, 2007). Ainda que as propostas sigam fundamentadas pela midia tética,
as consequéncias da corporificacdo se sobressaem.

A passagem da guerrilha semioldégica ao materialismo especulativo é indis-
pensavel para a compreensio da estética da diferenca tecnoldgica na arte hacker.
No entanto, ao contririo do que possa parecer, este movimento nio é um cami-
nho de sentido unico e conclusivo. Antes, a produ¢io demonstra a transducio
entre intensidades e suas corporificacdes, algo que, alids, ja se apresenta no modelo
deleuziano de diferencia¢io, uma vez que a atualizacdo nio é mera semelhanca e é
capaz de reconfigurar a virtualidade da qual ela provém.

Com a Transborder Immigrant Tool (CARDENAS et al., 2007), a virtualidade
do GPS se recompoe para abranger o rastreamento de rotas de sobrevivéncia no
deserto por imigrantes nio autorizados pelos Estados Unidos. Assim, a escala
abstrata das coordenadas de latitude, longitude e altitude auxiliam no encontro
com tanques de dgua potavel e bases de auxilio. Desse modo, a tecnologia ganha
carga humanitiria em lugar dos sentidos corriqueiros da navegacio, orientacio

de transito e balistica.
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Figura 64 — Demonstracdo de Transborder Immigrant Tool

Fonte: Cardenas e outros (2007).

A exploracio tecnolégica em Transborder Immigrant Tool nos conduz a uma revi-
sdo da diferensa derridiana. Embora a desconstrucio tenha derivado em abordagens
inclinadas a um antirrealismo textual, é preciso lembrar que Derrida (1973) entende
que a escritura ndo se restringe a inscricdo literal por parte de um sujeito humano.
Ela é também a totalidade pré-literal que possibilita sistemas de notacio que extra-
polam o dominio da voz, incluindo a genética e a cibernética. Nesse sentido, as poé-
ticas computacionais e biotecnolédgicas da arte hacker apontam para uma escritura
que expressa o carater assubjetivo e assignificante do devir das intensidades deleuzia-
nas, pois sua producio estd confiada a interacdo com o processamento dos modos de
codificacdo de energias bioquimicas e eletronicas.

Por outra parte, se abandonamos a perspectiva derridiana da auséncia em favor
da imanéncia, podemos entender o materialismo especulativo como corporificacio
da guerrilha semiolégica, transformada em exercicio de atualizacdo da virtualidade
de sentidos que cada circuito de comunicacio carrega, tanto nos termos abstratos da
linguagem quanto no que concerne as intensidades envolvidas no armazenamento,

processamento e transmissdo da informacio.
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Nesse caso, conforme Deleuze (2002), a repeticio das estruturas de mediacio
pela arte hacker nio se limita a gerar a semelhanca ratificadora. Em vez disso, o des-
dobramento da arte hacker deve ser lido como diferenciacio, ou seja, atualizacio da
problemaitica da tecnologia. Acdo que é especulativa e contestatéria, pois retoma o
decidido enquanto dissidido — a determinacio vista como ruptura dissidente. Em
contrapartida, essa atualizacdo reconfigura os sentidos da mediacdo tecnoldgica, ou
seja, a virtualidade de manifestacoes de suas intensidades, seus vetores e seus afetos.

A dimensao politica da estética da arte hacker carrega em si a transdutibili-
dade entre a guerrilha semioldgica e o materialismo especulativo, pois a exploracao
da iterabilidade nio se limita ao jogo de linguagem por ele mesmo. Seu efeito calcu-
lado ou colateral é fazer com que as in/de/cisdes tecnoldgicas abram possibilidades
de realizacio de arranjos criticos e libertirios da ordem social e ambiental.

Por sua vez, ao privilegiar a interferéncia sobre as corporificacdes do c6digo,
o materialismo especulativo nio pode expurgar os efeitos de inscri¢o calculados ou
colaterais que irradiam dos processos. Em cariter notacional voltado a reexecucio ou
na reverberacdo alcancada na documentacio e comentdrio em meios de comunica-
¢do de grupos especificos ou de audiéncia ampla, os trabalhos experimentais podem
estabelecer uma descendéncia.

Assim, o modelo de acdo do programa FloodNet (ELECTRONIC DISTUR-
BANCE THEATER, 1998), usado para inundar e paralisar mdquinas web sites
governamentais e corporativos, assume difusio viral em protestos como a Opera-
cdo PayBack. Orquestrada pela rede Anonymous, a operacio retirou do ar sites de
agentes publicos e corporativos contrarios ao compartilhamento de contetidos com
direitos autorais protegidos, bem como de instituicdes financeiras que cortaram os
servicos de pagamento de doacGes para a organizacdo WikiLeaks, responsivel pelo
vazamento de correspondéncia diplomatica dos EUA.

A transducio entre guerrilha semioldgica e materialismo especulativo da arte
hacker estd baseada na exploracdo engajada da ocorréncia pervasiva da reprograma-
bilidade tecnolégica, a maleabilidade simulatéria anunciada no conceito de maquina
universal de Turing. A hibridacao difusa de processos artificiais e organicos cons-
titui o campo de reacomodacio das propostas politicas de arte-vida, de diluicao da
poética artistica no cotidiano. Nesse ajuste, a in/de/cisdo tecnoldgica é transduzida

na conexao entre os sistemas.
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Desde o advento da midia titica, Alexander Alberro (2009) alerta que a cri-
tica institucional ganha novos contornos na medida em que outros campos além do
sistema da arte tornam-se alvo da subversdo contraespetacular e coletiva das estra-
tégias de instrumentalizacdo social. Em um desdobramento da Internacional Situa-
cionista, as virtualidades da mediacio em geral tornam-se o foco de atencio, em lugar
do método de jogo estético modernista presente em Marcel Duchamp e influente na
trajetéria de artistas como Marcel Broodthaers.

Nessa expansdo do territdrio da arte hacker, a midia tatica convertida em bio-
politica tatica é convocada a se articular com batalhas multitudinarias que propagam
paradigmas de liberdade e abertura de cédigos, partindo do desenvolvimento do soft-
ware e dos arranjos de hardware para dominios diversos, como a politica, a biologia e
aarte. A biopolitica passa entio a ser entendida segundo a concepcdo de Antonio Negri
e Michael Hardt (2000): trata-se do modo de insurrei¢io anticapitalista baseado na
vida e no corpo, que se opde ao biopoder exercido pelos agentes difusos de soberania.

Para esta dindmica de resisténcia, Geert Lovink e Florian Schneider (2004)
defendem o pragmatismo da sintese entre movimentos sociais e tecnologia. Para isso,
a corporificacio da acdo em rede deve entdo valorizar o saber espontineo do publico
nio especializado e a construcio colaborativa orientada pelas circunstincias geogra-
ficas, politicas e culturais. Admitir que “ndo existe nenhuma zona de desmateriali-
zacdo pura da comunicacio global” (LOVINK; SCHNEIDER, 2002, p. 4) é requisito
para que o desvio de linguagem da arte hacker nao se iluda com a comodidade de cir-
culos elitistas de experimentacio tecnoldgica, que se autoproclamam de vanguarda.
Desse modo, para que decida (determine) algo nos termos de eficdcia (cultural), efi-
ciéncia (organizacional) e efetividade (tecnoldgica) discutidos por Jon McKenzie, é
necessario que a guerrilha semiolégica dissida algo em termos de afetividade (rela-
cional), considerando o contdgio entre as materialidades mediadas pela tecnologia.

Esse contigio do c6digo com a performance implica levar em conta a acdo das
intensidades assubjetivas e assignificantes pensadas por Deleuze. A dobra de circuitos
e a bioengenharia reversa observadas, respectivamente, na producdo dos coletivos
Gambiologia e CAE lidam, portanto, com uma politica de transducdo de energias:
cargas combinadas de desejos individuados e sociais de exploracdao e mudanca da rea-
lidade, transformadas em investigacao e reprogramacio das qualidades e da capa-

cidade performativa de conjuntos de componentes eletronicos ou de organismos
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vivos. No outro sentido derridiano, esta transducdo opera o registro e a performance
da arquiescritura, enquanto movimento pré-literal da diferensa.

A in/de/cisdo dos sentidos mediados pela tecnologia entre o c6digo e o pro-
cesso conduz a uma perspectiva distinta da fusdo entre arte e vida, que nio mais se
baseia na extrapolacio estética de um campo especializado para o da cultura mais
ampla. Os trabalhos dos coletivos CAE, EDT, etoy e UBERMORGEN.COM sio
caracterizados pelo agenciamento de poéticas contemporaneas baseadas ou influen-
ciadas pelas tecnologias de informacio e comunica¢io com as praticas de producio
da diferenca e do dissenso por meio da reprogramabilidade da midia que pervade
as diferentes praticas de existéncia.

A arte hacker se estabelece como hackeamento da vida (life hacking) con-
forme a dimensio transversal do paradigma ético-estético de Guattari (1992), que
suspende a efetividade do paradigma cientificista e coloca em relacio valores dos
campos distintos da sensibilidade e do relacionamento com a alteridade. A fusio
arte-vida ocorre assim como exploracio e expansio de capacidades de reprogra-
macio ji contidas nos organismos vivos.

Em termos politicos, a transversalidade da arte hacker para o cotidiano social
e bioldgico aponta para o que Gerald Raunig (2007) denomina como concatena-
coes micropoliticas entre maquinas artisticas e revoluciondrias, em que ambas se
conjugam nio para se incorporar uma a outra, mas sim para constituir intercam-
bios em circunstancias particulares. Nessa relacdo, argumenta Raunig, a producao
artistica se conecta com os trés elementos indissociaveis de contrapoder: a resis-
téncia, a insurreicdo e o poder constituinte.

O contrapoder ndo apenas confronta o aparelho de Estado repressivo, pois o
ativismo artistico ou a arte ativista “operam nas zonas de vizinhanca entre a arte e
a revolucio” (RAUNIG, 2007, p. 19). Suas préticas dissidentes sdo também “mar-
ginalizadas pelo conservadorismo estrutural da historiografia e pelo mundo da
arte”, até o ponto em que sdo “expurgadas de seus aspectos radicais, apropriadas
e cooptadas pelas maquinas do espeticulo”. Nesse sentido, o hacktivismo deve se
colocar em um espaco além das amarras instituidas da arte e da tecnologia, con-
forme Garret (2012).

Seguindo a referéncia de Raunig e a fundamentacdo da midia tatica, podemos

pensar que a arte hacker se apresenta como fluxo de resisténcia continua ante o poder
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dominante. Ela é exercida dentro de seu préprio universo de forma incessante, e no mais
de um lado de fora inexistente e em um momento unitario e absoluto de transformacao.

Podemos apontar que a arte hacker é heterogenética e baseada nio no anta-
gonismo centrado, mas sim em uma multiddo de focos distribuidos irregularmente
no territério de fronteiras e recortes dispares, resultantes da uniformidade das rela-
¢des de dominio que jogam com a produtividade dos multiplos pontos resistentes
e seus modos de apropriacao.

Por sua vez, a insurreicdo compensa a dispersao e o tempo fluido e permanente
da resisténcia com a ruptura por eventos que agregam as massas de descontentes em
acOes tempordrias contrarias aos principios do poder em questdo. Por fim, o poder
constituinte corresponde 4 experimentacdo potencial de alternativas de organizacio
social, que antecede o ato constitucional do estabelecimento das regras ou, ainda, se
dispbe como impeto constante de revisio dessas normas.

A transversalidade arte-vida na producio da diferenca mediada pela tecnologia
molda a perspectiva politica do hacktivismo na arte. Assim como propée Tim Jor-
dan (2008a), para além da atitude libertdria antagénica ao Estado, o método coopera-
tivo de acdo do hacktivismo ultrapassa o repertério do livre mercado capitalista, sem
descarta-lo e recair em um modelo anarquista. O autor propde uma politica especi-
fica, construida com as tecnologias de internet. Essa politica seria movida pela habi-
lidade de mobilizacdo do conhecimento tecnoldgico e marcada pela capacidade de
intervencio direta na infraestrutura das esferas sociais baseadas na rede. Seria uma
politica de producio da diferenca, disponivel a todas as ideologias, exceto aquelas
que restringem a continuidade desta producio. Por fim, uma politica que valoriza as
identidades politicas distribuidas como pontos de responsabilidade.

Brian Holmes (2005) propde trés dobras do ativismo da midia. A expectativa de
uma era p6s-midia é constituida sobre a reapropriacio multitudinaria do uso interativo
das méaquinas de informacdo. Em segundo lugar, a solucdo militar da comunicacio em
rede é capturada para o desenvolvimento de competéncias dissidentes. Por fim, a par-
tilha do comum orienta a dispersdo de intercimbio livre, sem fins de lucro. Assim, os
engajamentos flexiveis consagrados pela adesao reticular de afinidades se tornam pra-
ticas herdeiras tanto da contracultura e do situacionismo quanto na perspectiva do faca
vocé mesmo (do it yourself). As tecnologias digitais impulsionam o desenvolvimento

de um ativo relacional de redes de contatos e trocas que reforcam praticas e discursos.
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A politizacio das praticas cotidianas se dé pelo deslocamento das representacdes
para os seus usos, conforme a a¢do intersticial e mimética apontada por Fernando
do Nascimento Gongalves (2012). Pela concatenagio, o politico encarna o poético, e
vice-versa, sem que um se reduza ao outro. No entanto, isto nio representa uma sin-
gularidade local. O que parece idiossincratico a partir dos discursos abordados por
Gongalves no contexto brasileiro, na realidade extravasa para outras circunstincias
culturais, ainda que essa retérica se resguarde ou se transmute em expectativas dis-
tintas de conjugacdo entre arte e politica.

A arte hacker confronta as forcas de cooptacio das estratégias corporativas que
deturpam os conceitos de compartilhamento e acio em rede, substituindo o comu-
nitarismo pela imposicio de estruturas de capitalizacio das marcas sustentadoras
da aparelhagem, dos servicos de conexdo e das mobilizacdes coletivas. No ambiente
posterior a derrocada dos regimes socialistas, o hacktivismo deve adotar uma abor-
dagem de interacio e transformacio do sistema de poder.

H4 uma aposta comum aos coletivos CAE, EDT, etoy, UBERMORGEN.COM
e 2 dupla Paolo Cirio e Alessandro Ludovico. Ela sugere que, “[...] em vez de evi-
tar o mercado, é necessario entender suas regras e estratégias ocultas, para expe-
rimenta-lo e abri-lo as praticas disruptivas de arte” (BAZZICHELLI, 2013, p. 44,
traducdo nossa). Muitas vezes consideradas ilegais, conforme a autora, essas pra-
ticas geram as notificacdes judiciais, recebidas como troféus por piratas, plagia-
rios, hackers e provocadores em geral. Assim, a parédia de empresas realizada com
tdticas disruptivas subliminares e especulativas impele esses diversos produtores a
ter bons advogados, em vez de bons galeristas.

O cariter conflituoso se comprova nos casos dos lideres do CAE e do EDT,
ambos professores universitarios vitimas de investigacdes equivocadamente funda-
mentadas e persecutdrias. Steve Kurtz chegou a ser vigiado pelo FBI e investigado
por suspeita de bioterrorismo em 2004 (SHOLETTE, 2005). A presenca de equipa-
mentos laboratoriais, amostras de bactérias e textos ativistas em sua residéncia gerou
desconfianca entre policiais socorristas que atenderam um chamado do artista feito
em razao da fatalidade de encontrar a prépria esposa morta ao despertar do sono.

Alertados, investigadores do FBI decidiram entio apreender materiais de pes-
quisa, livros, esquemas de aula, passaporte, automével, computador e um gato de

Kurtz. Horas depois, o mal-entendido se revelou com a comprovacio da inexisténcia
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de qualquer material nocivo em posse do artista, além de a autépsia indicar um ata-
que cardiaco como a causa do falecimento da companheira. Apesar disso, a casa de
Kurtz permaneceu em quarentena por seis dias, os itens apreendidos nio foram res-
tituidos imediatamente e ele se tornou um personagem sob investigacao.

Por sua vez, entre 2009 e 2010, Ricardo Dominguez foi investigado por par-
lamentares estadunidenses e gestores da Universidade da Califérnia, instituicao
onde é professor. O motivo das investigacdes é a controvérsia em torno do financia-
mento publico recebido para o desenvolvimento do projeto Transborder Immigrant
Tool, além do envolvimento do artista em ataques contra o site da administra¢io
central da universidade para a qual trabalha. O trabalho também motivou ameacas
veladas e ataques de politicos e da midia conservadora, a exemplo dos comenta-
rios agressivos veiculados pelo programa de televisio de Glenn Beck, entdo apre-

sentador no canal Fox News.
Paralogias e dissenso

Para escapar da cooptacio de uma economia dvida por excentricidades conversiveis
em inovacido e mercadoria, a arte hacker recorre a paralogia radical de uma producio
excessiva da diferenca, que suscita o aparecimento de uma economia de intercam-
bios disruptivos e de didivas — provocacdes e afagos. Para se manter resistente, nao
basta que a producido hacker se conforme ao papel de inconveniéncia conveniente,
expressido atribuida por André Lemos (2002) 4 permissdo de existéncia segregada
do que é subversivo, justificada pela expectativa de futura cooptacdo em proveito do
desenvolvimento tecnolégico.

A dissolucdo da oposicido entre o profissionalismo e o amadorismo nio insti-
tui, de uma vez por todas, a emancipacio (FORKERT, 2008, p. 592-593). Pelo con-
trario, a manutencio do poder constituinte, aquele que persiste na dissidéncia sem
recair no conformismo (RAUNIG, 2007), demanda os continuos lances de trans-
gressividade que se extraem da in/de/cisdo tecnolégica. E aquilo que oscila entre
as taticas de guerrilha semidtica e as praticas de materialismo especulativo. Por
essas projecoes, os coletivos CAE, EDT, etoy e UBERMORGEN.COM encaram o
desafio de seguir além da ruptura passivel de reconducio ao aproveitamento tec-

nocientifico (e cultural) por parte do sistema capitalista em sua fase de explora¢io
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imaterial. Em suas performances maquinicas, o interesse pela eficicia da transfor-
macio cultural deve sobrepor-se as concessdes que ddo primazia a eficiéncia orga-
nizacional ou a efetividade tecnoldgica.

A paralogia que fundamenta o modelo de legitimac¢do pés-moderna proposto
por Jean-Francois Lyotard (2004) deve ser adotada de modo radical, pois sua legiti-
macdo tera de ser distributiva e situacional, dotada de capacidade suspensiva do con-
senso. De tal modo, a dissidéncia pode ser capaz de reconfigurar a linguagem em jogo,
em vez de contribuir para o seu fortalecimento de sistemas predominantes. A questdo
é evitar a recuperacdo ideoldgica de inspiracdo californiana — aquela em que a con-
tracultura das primeiras geracdes de hackers de software e hardware é tragada pelo
liberalismo, ajudando a sedimentar a emergéncia de uma economia eletronica lide-
rada por uma classe do novo (BARBROOK, 2006; BARBROOK; CAMERON, 2001).

Ante este desafio, a radicalidade arrisca caminhar a beira do desligamento. Pri-
meiro, a paralogia de Lyotard é movimento além da e contrario a razio estabelecida,
que procura explorar as instabilidades do que parece sedimentado, reconfigurando
ou inaugurando sistemas. J4 a paralogia radical da estética hacker se estabelece pela
alteridade operacional. Sua perspectiva é seguir nio sé além mas também aquém da
razdo. Contra o seu fluxo e a favor da aceleracio que pode abrir terreno para outras
légicas paralelas ou quase logicas.

Deste modo, a interferéncia nos circuitos da tecnologia por meio da pirataria,
do comunitarismo, da anarqueologia da midia e outras praticas se orientam para a
constante mutacio, e ndo mais para o recrudescimento dos meios legais e técnicos
de protecio do status quo dos sistemas atingidos. Como contraponto ao coletivismo
corporativo interessado na inovacio, o coletivismo da arte hacker tenta recombinar
sistemas. Para isso, realiza aquilo que Blake Stimson e Gregory Sholette (2007, p. 2-3)
observam na programagcio de virus: a tentativa de minar ou desviar “[...] a produti-
vidade acelerada, negar o devir instrumental da economia, interromper a domesti-
cacdo das inimeras for¢as de oposicdo”.

Conforme Lyotard (1988), a paralogia radical termina por conduzir ao dife-
rendo, a incongruéncia e a ndo comunicabilidade entre discursos. O diferendo da
arte hacker ocorre quando o conflito nao pode se resolver de modo equitativo, por
falta de uma regra de juizo aplicvel as partes envolvidas. Comunicacio e excomu-

nica¢io/excomunhido compdem um diferendo entre o operacional e o inoperacional
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das redes telemdticas — das linhas de conexdo entre pontos de informacio e proces-
samento. Estdgio em que as inclusdes do capitalismo imaterial se apartam em estra-
nhamento extremo ante as suas exclusoes discursivas.

O diferendo na producio hacker reflete sua condicio controversa. Nao hd con-
senso sobre seu sentido tanto entre as instituicdes de arte quanto na comunidade
cientifica, nas empresas de tecnologia, nos organismos politicos. Desvio funcional,
comunitarismo, heterocronias e heterotopias caracterizam obras como Free Range
Grain, realizada pelo coletivo CAE em parceria com Beatriz da Costa e Shyh-shiun
Shyu (c2004). Nesse trabalho, o diferendo se compde na medida em que as téticas se
apresentam como obsticulos de traduzibilidade para a linguagem dos dominios que
confronta e pode reconfigurar com sua paralogia.

As barreiras assediadas sdo aquelas que protegem privilégios informacionais.
Peter Krapp (2011) argumenta que o hacktivismo questiona as politicas de enclau-
suramento do saber usadas para manutencio do poder centralizado em um mundo
de situacdes descentralizadas. Trata-se de uma resposta dissidente ante a tecnocra-
cia, embora seja extensao das mesmas estruturas que a sustentam e corra sempre o
risco de cooptacio na forma do teste de seguranca de sistemas bancarios, da pesquisa
e desenvolvimento frouxamente gerenciados dos espacos autdbnomos da garagem e
dos laboratérios comunitarios, ou da pratica educacional informal e nao tradicional
da programacio livre e da cultura dos fazedores (maker culture).

Na arte hacker, a paralogia radical se afirma como exploracio critica entre a
codificacdo dos corpos e, seu reverso, a corporificacdo dos codigos. Tais procedi-
mentos, assimilados nas estratégias do poder corporativo transnacional, constituem
a oposicio tatica da resisténcia cultural em uma etapa em que a dominacdo depende
tanto da gestdo de meios da producio da imaterialidade quanto dos vetores que regu-
lam seu transito e suas corporificacdes. Assim, os coletivos CAE, EDT, etoy, UBER-
MORGEN.COM e a dupla Paolo Cirio e Alessandro Ludovico oferecem dissidéncias
na passagem do cddigo para a matéria, e vice-versa.

Podemos, portanto, dizer que o suporte da arte hacker é a biomidia, isto é, a
hibridacio constituida quando a in/de/cisdo tecnoldgica se manifesta em meio tangi-
vel. Essa expressdo ocorre gracas a transducio de energia para as estruturas fisicas de
organismos vivos e de seres inorganicos organizados. Supde, portanto, a viabilizacao

de instanciacdes de ambivaléncia “[...] em que componentes e processos bioldgicos
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sdo tecnicamente recontextualizados em meios que podem ser biolégicos ou néo bio-
légicos” (THACKER, 2004, p. 5-6, tradu¢io nossa). Para além das no¢des de instru-
mento e de interface, a producdo baseada na biomidia promove a reconceituacio do
corpo como meio de composicio (quase) imperceptivel do artificio.

Segundo Thacker, exemplos de biomidia sio encontrados na bioinformaitica e
na biocomputacdo. A bioinformatica abrange técnicas de estudo computadorizado
dos modos de produciao de proteinas a partir de sequéncias de instrucoes do DNA. Ja
a biocomputacio emprega as capacidades combinatérias de moléculas de DNA para
a resolucdo de calculos, com desempenho similar ao processamento paralelo de uma
maquina computacional. Por um lado, a genética pode ser manipulada como cédigo.
Por outro, pode ser entendida como méquina capaz de guardar informacio e execu-
tar programas de leitura e de registro.

A biomidia demonstra que o modelo da miquina universal de Turing pode se
aplicar a diversas estruturas, devido a equivaléncia e comutabilidade de materiais
e funcdes. Conforme Thacker (2004, p. 7), “o bioldgico ‘informa’ o digital, assim
como o digital ‘corporaliza’ o biolégico”. A reconceituacio do dominio vital e de
sua instrumentalidade ndo mais se distinguem. Comparecem entrelacadas em apli-
cacOes e mediacoes coextensivas que concernem a interdisciplinaridade do corpo
- da medicina a engenharia, da politica a arte.

Enquanto biomidia, o corpo carnal é também corpo de informacées compi-
ladas por métodos de captacao de dados, visualizacdo e simulacdo. Nesse sentido,
nota-se a relevincia das abordagens atentas a essa transversalidade, que, a0 mesmo
tempo, pode ser libertéria ou opressora. O coletivo Critical Art Ensemble (1998b)
discute esse duplo efeito quando trata da emergéncia concorrente do corpo virtual e
do corpo de dados. Se o primeiro se apresenta como poténcia recombinante biotec-
noldgica, usufruida desde as simula¢des de identidades e de vivéncias nos ambien-
tes eletronicos de socializacdo e de jogo, o corpo de dados é computado a partir das
informacdes pessoais monitoradas e organizadas para assegurar e ampliar o poder
das corporacoes e das forcas de repressao do Estado.

A avaliacdo do CAE demonstra como o conceito de corpo assume a consis-
téncia da in/de/cis3o. Pode transitar solto, pode virar marionete. Nesse sentido, a
biomidia assenta-se entre os polos do imediatismo e hipermediacio. Jay David Bol-

ter e Richard Grusin (2000) afirmam que o primeiro termo se refere a sensacdo de
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experiéncia direta obtida pelo uso transparente, inadvertido, da tecnologia — sen-
tido préximo de uma exploracdo extrema do corpo virtual que pudesse integrar em
si 0 aparelhamento extensivo. J4 a hipermedia¢io remete aos processos de saturacio,
heterogeneidade e codificacio superlativa das multiplas midias que cercam a subje-
tividade - e assim possibilitam fruicio emancipadora ou controle.

O corpo passa a ser entendido ele préprio como agente e objeto de reme-
diacio (THACKER, 2004). E meio que remedia modos anteriores de comunica-
¢do sociocultural, a0 mesmo tempo que interfere ou estd sujeito a interferéncia
exterior. Nessa situacdo, a corporificacio fenomenoldgica, experimentada em si
mesma, se conjuga com a estrutura¢io do corpo por discursividades sociais, poli-
ticas, cientificas e tecnoldgicas.

Mais in/de/cisdo é arrancada da in/de/cisdo, pois a arte hacker resiste ao
poder quando admite a biomidia como ponto de partida e reenvio de acdes de para-
logia radical. Seja nas emulacées mutuas entre sistemas orginicos e maquinas, seja
na transducdo reciproca de suas respectivas materialidades. A ocupacio virtual (sit
in) se realiza pela codificacdo da telepresenca distribuida dos corpos dos ativistas
do projeto Zapatista Tactical FloodNet. Por sua vez, o relacionamento social ou amo-
roso é sugerido pela categorizacio obtida pelo software de reconhecimento facial
que faz a varredura dos perfis pessoais capturados no trabalho Face to Facebook.

Em lugar da centralidade de um corpo contido em seus limites, as corporifica-
coes distribuidas se alastram. Vivem na viralidade de transitos entre bits e genes ativa-
dos sobre a fisicalidade silicica e carbonica. No entanto, o desafio da eficicia cultural é
subverter a alianca perversa entre a eficiéncia organizacional e a efetividade tecnol6-
gica. Gracas a essa contribuicio, as for¢as corporativas e estatais sio as que mais tiram
proveito estratégico da extensibilidade do corpo convertido em objeto-mercadoria.

O capitalismo avanca sobre a virtualizacdo da cultura e a bioengenharia, con-
forme a producio artistica e os escritos teéricos do CAE (CRITICAL ART ENSEM-
BLE, 2001). A essas duas instancias, o membro fundador do EDT Ricardo Dominguez
(RENZI, 2013) acrescenta o dominio da nanotecnologia em uma formulacio triddica
do capitalismo, com suas ramifica¢oes virtuais, genéticas e referentes as particulas.
Informacdo, DNA e 4tomos tornam-se o foco de investigacdes do laboratério do cole-
tivo EDT, intitulado b.a.n.g (sigla para bits, atoms, neurons, and genes). Em formula-

cao semelhante, a questdo dos projetos do CAE é colocar em pauta as consequéncias
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da tecnologia que o publico desconhece por falta de interesse e manutencio da igno-
rancia estimulada pelas corporag¢des, conforme argumenta Steve Kurtz (2014) e com-
prova a analise de Brian Holmes (CRITICAL ART ENSEMBLE, 2012).

Forma-se uma ecologia das midias a partir da “[...] inter-relacdo dindmica
entre processos e objetos, seres e coisas, padrdes e matéria”, que vincula o neural
com o natural e o social (FULLER, 2005, p. 2-5). A topologia rizomatica de aco-
plamentos de sistemas enlaca as codificacdes computacionais com processos gené-
ticos e agenciamentos politicos e estéticos de sociabilidade, fenomeno de encontro
vivido nos laboratérios hackers (BARANDIARAN, 2003) e na generalidade dos
experimentos de paralogia radical da biomidia.

Na ecologia das midias, estamos diante do desdobramento do teatro recom-
binante ou da matriz performativa cibernética discutida por ambos os coletivos.
Corporificacdes do cddigo interferem nas relacdes do mundo presente. A proposta
inicial do CAE (1994) de concentrar a resisténcia politica no ciberespaco é desdo-
brada pelo EDT, jd interessado em aliar o corpo virtual aos corpos desobedientes
das ruas. Essa conjugacdo comparece depois nas producdes de ambos os coletivos,
além de UBERMORGEN.COM, etoy, Paolo Cirio e Alessandro Ludovico.

Para o EDT (ELECTRONIC DISTURBANCE THEATER, 2010), a fluidez
da corporificacdo permite aos participantes do hacktivismo transcender regras
e protocolos relacionados ao género, a raca, a sexualidade, a religido e a outras
categorizacoes cotidianas do corpo. A problematica das tecnologias contestaté-
rias ndo se limita ao mascaramento da personalidade real de ativistas, a0 mesmo
tempo que sdo habilitados a agir telepresencialmente, a exemplo das atuacoes do
Anonymous e do WikiLeaks.

Em vez da opacidade, ganha predominéncia o gesto radical da transparéncia
da identificacdo, da localizacio e dos propédsitos dos artistas do EDT. Esse fator se
soma 2 translucéncia de deslocamento da legibilidade do GPS (Sistema de Posicio-
namento Global), subvertido em banco de dados de acesso off-line pelo aplicativo
Transborder Immigrant Tool (BIRD, 2011). Posicdes de transparéncia, em que se per-
mite a transducdo da energia se combinar a visibilidade do meio artistico atraves-
sado, se alternam com posi¢des de translucéncia, em que essa transducdo ocorre
sem habilitar o rastreamento dos imigrantes mexicanos clandestinos que chegam

aos EUA sem a apresentacio de visto no passaporte.
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A translucéncia navegacional proporcionada pelo projeto Transborder Immigrant
Tool juntam-se a rea¢do informacio viral, o jornalismo conservador, as mensagens
de 6dio, a regulacio de fronteiras e os fluxos migratérios. Deriva disso a afirmacio
de um gesto geoestético e geoético contra os limites e as “[...] fronteiras sem fron-
teiras” que cruzam o planeta®. As normas do espaco liso de mobilidade geoespacial
sdo contestadas pela insercdo de aparelhos celulares adaptados para auxiliar meios
de sustentacio alheios a logica dominante (BIRD, 2011).

A translucéncia proporcionada pelo EDT é recorrente nos projetos de disrup-
cao comercial do coletivo UBERMORGEN.COM e da dupla Paolo Cirio e Alessan-
dro Ludovico. Em Amazon Noir, os artistas fazem a captura sub-repticia de dados para
recompilacdo de livros. Em Google Will Eat Itself, sdo sites incégnitos que ampliam os
acessos de seus proprios aniincios para gerar recursos para compra das acoes da Goo-
gle. Nesses exemplos, o ativismo foge da escala de representabilidade das mediacdes
pervasivas e opta por estratégias de ndo existéncia (GALLOWAY; THACKER, 2007)
que exploram fatores negligenciados, aspectos ainda nio mensurados ou imensura-
veis, e a inatividade. As abordagens da tecnologia inventadas pelas ruas fundamentam
a exploracido das potencialidades do GPS para o desenvolvimento de um aplicativo
de orientacdo da caminhada que conduz o imigrante na travessia de um ambiente
inéspito. O longo prazo de mais 200 milhdes de anos previsto para a autoliquidac¢ao
do sistema de publicidade da Google indica uma temporalidade inusitada. Ja Amazon
Noir suspende a transa¢do comercial como meio de acesso a publicacdes editoriais.

A producio da diferenca deve exceder o previsivel e a eficiéncia do sistema cien-
tifico e politico-econdmico dominante. S6 assim fornece circunstancia para a emer-
géncia de regras ajustaveis as afinidades momenténeas, acompanhada pela refutacdo
de sistemas ilusoriamente imunes as influéncias exteriores — socioculturais, biol4-
gicas e, inclusive, ambientais, segundo uma perspectiva que engloba a materialidade
do mundo além do vivente. A arte hacker propde inverter o jogo de predominéincia
entre aquilo que Peter Krapp (2005) denomina o poder sem lugar atribuido 2 midia

e os lugares sem poder, que servem de abrigo a subjetividade.

85 Em termos geopoliticos, Dominguez (2014) propde a ideia de um corpo transfronteirico
(transborder body) ou um transcorpo (transbody).
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A arte hacker é pensada por
Daniel Hora a partir de um
ataque ao apelo subjetivista
da estética moderna e suas
atualizacOes mais recentes.

Em contraponto, o texto defen-
de uma estética marcada pelo
processamento da linguagem
operacional das maquinas
computacionais e adogdo de
conceitos relacionados a
recombinacdo dos dispositivos.

Aprofundando a cultura hacker
desde uma perspectiva filoso-
fica, o autor relne os +impac-
tos e as preocupacdes da arte
hacker no dominio do ativismo
politico e na sua relacdo com
a histéria (da arte) e a
sociedade. O livro contribui
para investigar a teoria
hacker da arte, que seria uma
teoria politica da arte, mas
ndo de uma perspectiva anar-
quica. O carater hacker de
uma teoria da arte significa
assumir uma dimensdo politica
ou ativista como central.

Vocé tem mdos um material
tedrico inaugural que aposta
na quebra cada vez maior de
coédigos e no outro olhar que
podemos lancar aos disposi-
tivos que nos cercam, no
sentido de torna-los mais
aptos a expressar poesia e
critica a partir e de dentro
das préprias instanciacles
tecnolégicas.
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Este livro permite um pensamento critico sobre uma vertente
politica da arte. Explora vieses da arte e tecnologia, aquela
que produz diferenca e nos faz rever paradigmas de Jacques
Derrida, Gilles Deleuze, entre outros.

0 manancial de artistas tratados, embora pareca inesgotavel,
provém das Ultimas décadas e advém de um recorte preciso: pro-
ducdo de diferenca; alteridade e conceito de grupo; pirataria
e recombinacdo; contrafacdo; acidente; ruido e corrosédo; algo-
ritmo e algum ritmo; vertigem; enfim, heterotopias. A variabi-
lidade da arte hacker leva Daniel Hora a reacender com “com-
bustiveis técnicos e tedricos contemporédneos os debates acerca
da definicdo do que é arte”.

0 autor se refere a arte gerada com/contra/em/por computado-—
res, mas também a arte gerada pela obsolescéncia tecnolégica,
ao software livre e de cédigo aberto, a construcdo de midias
imaginarias, as producbes anarqueolégicas e deslocativas, ao
desdobramento de atualizacdes, as taticas de desobediéncia
civil, a guerrilha comunicacional, as batalhas identitarias e
ao biopoder.
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