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RESUMO

Nesta dissertacdo, investigo técnicas de gambiarra realizadas em trabalhos de artemidias.
Para tanto, exploro a ideia de artista parasita, observando procedimentos criativos de
artistas que fazem uso de técnicas experimentais em dispositivos obsoletos para criagdo
de obras sonoras. Primeiramente, parto do campo da biologia para definir o que vem a ser
um parasita, conforme indicado por Ramos e Azevedo (2010), para entdo avangar sobre
a relagdo de parasitose como um conjunto de interferéncias comunicacionais, segundo o
pensamento de Michel Serres (1982). Situo esta pesquisa no ambito da arqueologia das
midias, amparada principalmente por Parikka (2015; 2017). Como orientagdao
metodoldgica, proponho uma abordagem cartografica, conforme descrito por Canevacci
(1997) e Molder (2010); também desenvolvo o procedimento de cartoescavagdo, que se
refere a intervengdo metodoldgica sobre os objetos empiricos. Esta cartoescavacgdo
aponta para questoes a serem observadas em um laboratorio de hacking, um espago de
experimentacao conceitual e aplicada onde “escavo” dispositivos
tecnoldgicos/artisticos/comunicacionais. Neste laboratorio, a cartoescavacdo permite a
abertura das caixas pretas, bem como o acesso a uma camada mais aprofundada de anélise
intitulada escuta geologica, que € conceituada a partir de Parikka (2015) e Ernst (2019).
Como objetos empiricos analisados, apresento a banda indonésia Senyawa, que constroi
seus proprios instrumentos sonoros; uma cartoescavacao realizada em laboratorio de
hacking, intitulada Theremin Gambiarristico; uma anélise do instrumento sonoro
Theremidi; e outra cartoescavagado intitulada Objeto sonoro ndo-identificado (O.S.N.I).
A partir destas analises foi possivel observar o laboratério gambiarristico do parasita,
conhecer como ele desenvolve estratégias proprias para criacdo de suas obras sonoras,
bem como observar de que formas este ambiente de estudos gambiarristicos foi capaz de
criar acessos para outras formas conhecimento sobre as materialidades e tecnologias

trabalhadas.

Palavras-chave: Gambiarra; Artemidia; Arqueologia das midias; Artista parasita.



ABSTRACT

In this thesis, I investigate gambiarra techniques performed in media art works. To do so,
I explore the idea of the parasite-artist, observing creative procedures of artists that make
use of experimental techniques applied to obsolete devices in order to create sound
artworks. Firstly, I derive a definition of parasite from the field of biology, as indicated
by Ramos and Azevedo (2010), and then describe the parasitic relationships as a set of
communicational interferences, according to the thought of Michel Serres (1982). I
situate this research in the scope of media archaeology, supported mainly by Parikka
(2015; 2017). As a methodological orientation, I present a cartographic approach and the
organization of constellations assembled with the observed research objects, as described
by Canevacci (1997) and Molder (2010); I also develop the procedure of cartoexcavation,
which refers to the methodological intervention on the empirical objects. This
cartoexcavation points to further issues to be observed in a hacking laboratory, a space
of  conceptual and  applied  experimentation  where I “excavate”
technological/artistic/communicational devices. Grounded in Parikka (2015) and Ernst
(2019) the cartoexcavation procedures conducted in this lab refer to the opening of black
boxes, giving access to a deeper layer of analysis entitled geological listening. As for the
empirical objects analyzed, I observe the Indonesian band Senyawa, which builds its own
musical instruments; a cartoexcavation conducted in the hacking laboratory, entitled
Theremin Gambiarristico; an analysis of the musical instrument Theremidi; and another

cartoexcavation entitled Unidentified Sonic Object (O.S.N.I).

Keywords: Gambiarra; Media art; Media archaeology; Parasite-artist.
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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa investiga a gambiarra como processo experimental de arqueologia
das midias. Para tanto, observo trabalhos de artemidia que operam com processos
hibridos, de artesania e de subversao, de dispositivos dispersos na (tecno)cultura, com
vistas a invencao de objetos sonoros.

Para tanto, estabeleci como objeto de estudo a gambiarra nas artemidias sonoras;
como locus processual de observagdo empirica, a gambiarra; como procedimento guia,
unido a técnicas experimentais de eletronica, o hardware hacking; em complemento,
como qualidade artistica e comunicacional que habita as inteng¢des de diversos trabalhos
de artemidia, o parasita.

A artemidia, observada pelo prisma da arqueologia das midias, considera seus
processos através do ato critico de questionar os modos de existéncia de suas
materialidades, bem como de suas temporalidades. Afinal, como disposto por Jussi
Parikka (2017), através das artemidias se escavam velhas ideias, solu¢des de midias
imaginarias e tecnologias analogicas obsoletas, como maneiras de demonstrar que nossa
cultura ndo ¢ — sequer deveria ser — baseada em uma unica linha de progresso linear
(PARIKKA, 2017). Do mesmo modo, a artemidia tensiona o debate sobre os novos meios
de producdo em artes, os quais pretendem compreender a combinacdo de diversos e
heterogéneos elementos que sdo reorganizados dentro do desenvolvimento dos meios de
comunicacao a servico da arte.

Sendo assim, o territorio de investigacao desta pesquisa esté situado nas interfaces
entre os campos da Comunicagdo e das Artes, buscando, por intermédio da analise de
obras artisticas, contribuir para o debate sobre o uso de meios expressivos
comunicacionais para a produ¢do de abordagens (estéticas e narrativas) criticas sobre a
propria Comunicagdo enquanto campo de conhecimento em transformacdo, sobre a
historia das midias e sobre o papel desempenhado pelas materialidades dos meios em
nossa (tecno)cultura contemporanea.

De modo geral, ¢ possivel definir “gambiarra” como procedimento que busca
solucdes de maneiras alternativas, utilizando-se de materiais disponiveis, de facil acesso.
Nesta investigacdo, a gambiarra parasitaria ¢ analisada em processos artisticos,
principalmente nos que tratam de criagdes experimentais. Para tanto, cartografo trabalhos
artisticos e outras formas culturais que utilizam gambiarras para confeccdo de

dispositivos sonoros e de obras sonoras. Também incluo nestas questdes alguns sistemas
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open source que podem ser utilizados como facilitadores de invengdes sonoras para por
em discussdao se tecnologias experimentais podem ser gambiarras que foram
institucionalizadas. Sdo observadas obras artisticas sonoras em que a gambiarra foi
associada principalmente ao hardware hacking, que propde abrir e adulterar funcdes de
aparelhos tecnoldgicos, bem como o circuit bending e demais artimanhas eletronicas
experimentais que dizem respeito a processos relacionados a luteria de instrumentos
sonoros. Tais terminologias — hardware hacking, circuit bending, open sources — serdo
melhor apresentadas mais adiante.

Desenvolvo, ainda, como estratégia metodoldgica complementar ao
empreendimento tedrico assumido na pesquisa, procedimentos empiricos experimentais,
através do que denominei como Laboratorio de Hacking. A partir deste espago de
experimentacgao conceitual e aplicada, “escavo” dispositivos
tecnologicos/artisticos/comunicacionais, com vistas a exploragao de suas materialidades,
reproduzindo procedimentos técnicos empregados — sobretudo aqueles associados ao(s)
conceito(s) de “gambiarra” — para alcancgar efeitos estéticos/comunicacionais observados
em projetos de artistas das midias. Tendo em vista o repertdrio tedrico que anima o olhar
sobre tais procedimentos empiricos, fortemente alicercado em autores de diferentes
correntes de estudos comunicacionais que exercitam abordagens de viés tecnocultural em
suas pesquisas, chamo a este conjunto de inten¢des metodoldgicas de “cartoescavagdo”.
A partir das cartoescavagdes € possivel aprofundar ainda mais o conhecimento sobre as
materialidades das midias e onde se experimenta na pratica em laboratério suas
sonoridades'. Para além destas experimentagdes materiais nos objetos, ainda se propdem
“ouvir” os materiais observados de modo ampliado a partir de uma escuta conceitual. Isto
se refere a abordagem especifica a camadas mencionadas aqui como “escuta geoldgica”,
a qual permite um acesso mais aprofundado as temporalidades das midias.

As formas parasitarias serdo entendidas e discutidas aqui como mecanismos
analogos ao processo do parasitismo estruturado pelo campo da biologia, como disposto
por Michel Serres (1982). Ao autor interessam as relagdes de parasitismo que abrangem

alguns processos comunicacionais. Para ele, o “parasita” ¢ entendido como o agente que

'Aqui, como ao longo do trabalho, utilizo o termo "sonoridade" em um sentido mais amplo. Isto porque
este termo ¢ conceituado de formas muito diversas por diferentes autores. Mais pontualmente, aqui o termo
se refere a sons audiveis de toda sorte, provenientes de experimenta¢des com materialidades diversas. Mais
adiante, nas analises dos objetos empiricos, passo a usar de forma mais especifica e dirigida o termo
"sonicidade", conforme conceituado por Wolfgang Ernst (ver capitulo Cartoescava¢io e a Escuta
Geologica).
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se apropria de uma situacao de fraqueza do objeto que decide se apossar. Andlogo a isto,
um artista parasita inicia um processo de geragdo de atrito com o objeto, a fim de
apropriar-se de suas func¢des. Neste embate, o parasita tenta domina-lo, tenta alterar o
funcionamento do organismo parasitado. E um esfor¢o cujo intuito é compor com ele
outras formas de existéncia, ou mesmo modifica-lo totalmente, a ponto de a esséncia
parasitada transformar-se por completo.

Com isto posto, vale ainda destacar que esta investigacdo pretende dar
continuidade e aprofundar o percurso iniciado em minha pesquisa anterior?, situada na
intersecdo entre Comunicagao, Tecnologia e Artes, na qual foram consideradas as relagdes
entre 0 som e a imagem através de alguns de seus entremeios.

A referida pesquisa pregressa se deu por meio de exploragdes criativas em
diferentes dispositivos técnicos, tais como: materiais eletronicos reciclados, artefatos
obsoletos e softwares livres para criagdo de objetos audiovisuais. Os trabalhos poéticos
tomaram carater de pequenas invengdes e ressignificagdes de artefatos tecnologicos, que
tiveram por intuito promover discursos alternativos estéticos no ambito da arte
contemporanea. J& a atual proposta, segue na observacao de obras caracterizadas por
invengdes de pecas sonoras artisticas a partir de dispositivos tecnolégicos, realizadas
tanto por outros artistas quanto por mim, as quais levam em conta procedimentos
envolvendo gambiarras em sua elaboracdo. E nisto, como objetos empiricos analisados
temos: a banda indonésia Senyawa; uma cartoescavagdo intitulada Theremin
Gambiarristico; o instrumento sonoro Theremidi, ¢ outra cartoescavacao intitulada

Objeto sonoro ndo-identificado (O.S.N.I).

1.1 Problematizacio

Desde que iniciei uma aproximagdo aos trabalhos de artemidias sonoras que
envolvem gambiarras em midias obsoletas, venho atentando e conjecturando sobre os
diversos sintomas que elas denotam na tecnocultura contemporanea, bem como quais as
formas por elas assumidas enquanto processos comunicacionais.

Nesta trajetoria, busquei elaborar algumas questdes com potencial para

movimentar as discussdes sobre como as materialidades das midias sobrevivem em nossa

2 Pesquisa intitulada Um laboratério para deslocamentos poéticos de aparelhos técnicos, desenvolvida

na especializagdo em Poéticas Visuais, da universidade Feevale, em 2018, sob orientag@o do artista e
pesquisador Bruno Silva Borne.
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sociedade e como sdo apropriadas culturalmente na sua obsolescéncia. Em suas primeiras

formulagdes, as questdes assumiram as seguintes formas:

Quais as sonoridades decorrentes da interferéncia parasitaria de gambiarras

em dispositivos sonoros eletronicos?

e Como as sonoridades podem auxiliar no entendimento sobre as
materialidades geofisicas de dispositivos eletronicos?

e De que forma a gambiarra parasitaria pode desnaturalizar as relagdes de uso
e de consumo desenvolvidas habitualmente com os meios sonoros?

e (Como analisar os procedimentos de gambiarras empregados por artistas

parasitas de artemidias? E como mapear ¢ como classificar tais

procedimentos?

Dispostas assim, estas questdes precisam ser colocadas a prova a partir de um
método guia, com a finalidade de testar sua validade e potencial para mover a pesquisa.
Para n6s, da linha de pesquisa Midias e Processos Audiovisuais, apoiamo-nos no
pensamento do filésofo francés Henri Bergson, descrito por Deleuze (2004), o qual
concebe a intuicdo enquanto método que auxilia na busca pelo que ¢ Real em nossas
questdes, para que seja possivel chegar a um problema verdadeiro. Para o autor, € preciso
levar em conta que tudo se modifica a todo instante. Sendo assim, a variavel do que
podemos apreender estd no que dura. Isto implica pensar sobre o Tempo em suas
diferentes modalidades, como uma qualidade que coexiste, como a memoria ou os graus
coexistentes da duragao.

Em sintese, busca-se decompor o que o autor se refere como um misto impuro,
isto €, a apresentacdo do objeto em suas duas tendéncias: sua atualidade, isto é, seu modo
de apresentar-se materialmente aos sentidos, e sua virtualidade, sua duragao no Tempo.
Nesta dinamica, foi possivel perceber as perguntas mal formuladas inicialmente, e os
falsos problemas, que indicavam um misto mal elaborado. Conforme descreve Deleuze,
deve-se aplicar a prova do verdadeiro e do falso aos proprios problemas, denunciar os
falsos problemas, conciliar fatores de verdade e criagdo no nivel dos problemas. Nesta
resultante, o problema foi lapidado da seguinte forma:

Considerando os processos de reapropriagdo de materialidades de midias

obsoletas com finalidades artisticas, questiono quais formas parasitarias emergem de
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obras de artemidia sonoras que empregam procedimentos de gambiarra em sua
elaboracao.

O conjunto de questdes preliminares, antes apresentado, serviu para embasar a
elaboragdo dos objetivos de pesquisa, que se desdobram em formulagdes que tentam
especificar quais lacunas de conhecimento a pesquisa visa solucionar, bem como outras,
que dao conta de problematicas de ordem metodologica e/ou analitica surgidas ao longo

do percurso.

1.2 Objetivos da pesquisa

Como objetivo geral desta pesquisa, me propus a observar como a gambiarra, em
seus modos de agir, atualiza o potencial parasitario latente em artefatos comunicacionais
em desuso, quando reapropriados em dispositivos sonoros de obras de artemidia.

Como objetivos especificos de pesquisa:

e Observar atualizagdes da gambiarra no ambito da artemidia sonora.

e Mapear técnicas experimentais e dispositivos onde a gambiarra parasitaria se
instala.

e Analisar como procedimentos gambiarristicos transformam artefatos
tecnologicos, promovendo novas fungdes nos dispositivos.

e Atentar a elos e fissuras temporais habilitados pela gambiarra em obras de

artemidia.

1.3 Pesquisa da pesquisa

Através do processo de levantamento do estado da arte, foi possivel vislumbrar de
que forma a gambiarra vem sendo pensada e pesquisada no ambito académico,
principalmente levando em conta trabalhos de pesquisadores latino-americanos. Dentre
os autores pesquisados, José Messias, Giuliano Obici e Rodrigo Boufleur, sdo importantes
referéncias por enderecarem questdes que circundam uma epistemologia da gambiarra.

Giuliano Obici ¢ artista-pesquisador que trata diretamente das técnicas de
hardware hacking e circuit bending, por vezes unidos a gambiarra. Assim, sua tese de

doutoramento, intitulada Gambiarra e experimentalismo sonoro (OBICI, 2014), esta
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sendo muito proveitosa para esta pesquisa, ainda que o trabalho do autor esteja mais
restrito ao campo dos estudos de Musica.

Ainda, em seu artigo Brazilian Sound Art from a Gambiarra Perspective, Obici
(2019) desenvolve algumas consideragdes de carater etimologico, relacionadas as
condi¢gdes que circundam a gambiarra, enquanto um sintoma tecnocultural brasileiro.
Bem como, o artigo Gambioluteria: por uma arqueologia sonora, se propde como uma
forma de pensar a producdo sonora que parte da gambiarra. Tais formulagdes
apresentadas pelo autor no referido texto também contribuem para esta pesquisa.

Rodrigo Boufleur (2013) em sua tese, Fundamentos da Gambiarra: A
Improvisacdo Utilitaria Contempordnea e seu Contexto Socioeconéomico, faz um rico
apanhado social e etimoldgico da palavra gambiarra, o que para esta investigacao, auxilia
na contextualiza¢cdo do objeto.

José¢ Messias (2020a), outro pesquisador brasileiro, observa as praticas de
gambiarra no contexto dos jogos digitais. Messias foca nas questdes do hacking em
softwares e hardwares de jogos de videogame e computador e trata com profundidade
também as dimensdes politicas, filosoficas, materiais e estéticas da gambiarra. Em alguns
de seus artigos, como em Por uma epistemologia da gambiarra. inven¢do, complexidade
e paradoxo nos objetos técnicos digitais (MESSIAS, 2020a) e em Gambiarra como
mediagcdo: um encontro entre materialidades da comunicagdo e filosofia da técnica a
partir das midias digitais (MESSIAS, 2020b), Messias também aborda um conjunto de
temas centrais a constitui¢do do conceito de gambiarra.

Além de Obici, Boufleur e Messias, outros trabalhos foram selecionados para
composicao do estado da arte desta pesquisa: o artigo A4 estética politica da gambiarra
cotidiana, de Helena Assuncdo e Ricardo Mendonga (2016); o texto Quando Gambiarra
vira design, de Rodrigo Boufleur (2008); o artigo Objetos técnicos sem pudor: gambiarra
e tecnicidades, de Fernanda Bruno (2017); a tese Lo-fi: agenciamentos de baixa defini¢do
na musica pop, de Marcelo Conter (2017); a dissertacdo Gambiarra como processo: uma
antropofagia latino-americana, de Maria Fernanda de Mello Lopes (2019); o artigo
Coletivo Gambiologia: por uma produgdo artistica em favor do estimulo do pensamento

critico sobre a contemporaneidade, de Venise Paschoal e Luciana Martha (2016).
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1.4 Organizacao textual

O presente texto pretende discutir questoes que circundam processos da gambiarra
em trabalhos de artemidias a partir de um olhar tanto estético, quanto conceitual.

A estrutura textual se organiza at¢ o momento com primeiro capitulo de
Introdugdo com a exposicao dos processos de elaboragdo e ordenamentos das ideias de
pesquisa; seguindo pelas questdes da Problematizagdo do objeto empirico que permite
um olhar mais delimitado a ele, para organizar as discussdes de formas mais criticas e
pontuais; a Pesquisa da pesquisa que permitiu situar em como o objeto gambiarra vem
sendo abordado no campo cientifico; o problema de pesquisa e todas as transformagdes
sofridas por este a partir do método intuitivo bergsoniano (DELEUZE, 2004; BERGSON,
2006).

No segundo capitulo Procedimentos cartoescavatorios, apresento questdes que
fundamentam a metodologia utilizada. Para tanto, situo primeiramente a pesquisa no
ambito da Arqueologia das midias, amparada principalmente por Parikka (2015; 2017);
em Cartografia e constelacoes exponho a orientacdo metodologica disposta por
Canevacci (1997) e Molder (2010), que apresentam o método de abordagem cartografico
e a organizacdo de constelagdes dos elementos investigativos; em Laboratorio de
Hacking introduzo, a partir de Flusser (2007), modos de abordagem cognitiva do
conhecimento, a fim de abordar outras orientagdes cognitivas/epistemologicas, levando
em conta o ambiente dos laboratérios com os referenciais de Ernst (2016), Hertz e Parikka
(2016) e Parikka (2017) e assim aproximando das questdes dos laboratorios criativos;
se refere a apresentacdo metodologica direcionada aos objetos empiricos que compdem
as duas constelagdes Gambiarras andarilhas e Gambiarras domesticadas. A
Cartoescavagdo aponta as questoes a serem desenvolvidas e observadas em laboratorio
de hacking, Além da abertura das caixas pretas neste laboratdrio, esta cartoescavagao vai
permitir o acesso a uma camada mais aprofundada de analise chamada escuta geologica,
que sera conceituada a partir de Parikka (2015) e Ernst (2019).

No terceiro capitulo, O artista parasita, introduzo a ideia de artista parasita nas
artes midiaticas. Em Jogar com as maquinas, subverter o aparelho busco explorar como
projetos artisticos influenciam o pensamento tecnoldgico das midias a partir de Huhtamo
(2013) e Parikka (2017), bem como Flusser (1985) e Machado (2005) vao permitir a
discussdao que leva em conta a abertura das caixas pretas tecnologicas € o jogo com as

maquinas; em Técnicas gambiarristicas exponho as técnicas associadas a gambiarra que
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foram exploradas na primeira constelacdo, como técnicas alternativas provenientes da
eletronica, tendo o circuit bending como um dos exemplos e o hardware hacking,
explicadas por Collins (2006) e também discutidas por Obici (2014). Ao final deste
capitulo, em O parasita e suas artimanhas: abrindo a caixa preta, apresento a ideia de
artista parasita, introduzindo primeiramente, a partir de Ramos e Azevedo (2010), o que
vem a ser um parasita para o campo da biologia, para, em seguida, avangar sobre a ideia
de parasita como um provocador de interferéncias comunicacionais, segundo o
pensamento de Michel Serres (1982); em Sinal e ruido continuo a discussao sobre ruido
que leva em conta o ambiente informatico e que ¢ incorporado no campo das artemididias
apoiado por (KRAPP, 2020).

No quarto capitulo, 4 gambiarra e sua poténcia laboratorial, relaciono mais
diretamente a gambiarra, explorando seus aspectos estéticos, aproximados as questdes
textuais trabalhadas no texto até este ponto. Como em O laboratorio de Gambiologia; ¢
A estética da precariedade que vao tratar de praticas gambiarristicas no ambito das artes
sonoras e visuais, bem como exponho na sequéncia sobre essas praticas aplicada em uma
instalacao sonora de Chelpa ferro em Gambiarra e performance sonora em Chelpa Ferro.

No quinto capitulo, Gambiarra Andarilhas, apresento o primeiro objeto analisado,
referente a banda Senyawa. Tendo ja a primeira andlise realizada, nos subcapitulos 4
Gambiarra enquanto poténcia de habilitagcdo e Habilitagdo andarilha: A gambiarra e
algumas condi¢oes habilitantes praticas em instrumentos sonoros, discorro sobre de que
formas a poténcia habilitante da gambiarra que atua sobre os objetos e sujeitos. Na
sequéncia em Esquema grdfico da gambiarra, exponho um grafico elaborado por mim a
fim de sistematizar o processo da gambiarra em artefatos midia-arqueologicos. Ainda no
mesmo capitulo em Cartoescavagdo em Theremin Gambiarristico, realizo a proxima
analise que inicia sua abordagem a partir das tecnologias eletromagnéticas do instrumento
theremin e sua utilizagdo no campo das artemidias. Isto embasara a imersao no laboratdrio
de hacking, na elabora¢do do experimento theremin gambiarristico. Por fim desta
constelagdo, disponho dois subcapitulos conclusivos referentes a Escuta geologica em
Theremin Gambiaristico e o Parasita Andarilho.

No sexto capitulo, apresento a segunda constelagcdo, intitulada Gambiarras
domesticadas. Esta constelacdo reune um novo grupo de observaveis que ira expor outras
atualizagdes da gambiarra na tecnocultura. Neste capitulo, incialmente, discuto em
Cultura hacker acerca das praticas hacker ancoradas nas questdes DIY, a fim de inserir a

abordagem dos sistemas open sources, importante para as analises. Na sequéncia realizo
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a primeira analise desta constelacdo, referente ao Theremidi. Apds esta primeira
exploragdo, incluo questdes da Habilitagdo domesticada. O préximo subcapitulo ¢
correspondente a cartoescavagdo Laboratorio de Hacking: Objeto sonoro ndo-
identificado (O.S.N.1.), que desta vez sera em um instrumento sonoro criado por mim. E
em a Escuta geologica em Objeto sonoro nao-identificado e o Parasita domesticado,
como subcapitulos conclusivos desta tltima constelacao.

Por fim, nas consideragdes finais, proponho uma breve retomada desta
investigacao, buscando destacar alguns pontos, bem como esbogar alguns insights que

poderiam ser ampliados em uma futura pesquisa.
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2. PROCEDIMENTOS CARTOESCAVATORIOS

Nesta secdo, busco delinear uma proposta metodoldgica que leva em conta a
perspectiva da arqueologia das midias, e, a qual chamo de Laboratorio de Hacking.
Através dela, pretendo explorar materialidades e sonoridades de trabalhos de artemidias
e (re)produzir recorréncias estéticas, através de procedimentos que chamarei de
cartoescavatorios. Na cartoescavacdo a sonoridade leva a importancia de apoiar a
problematizagdo sobre as microtemporalidades das midias, conforme sera indicado por
Parikka (2015). Tendo isto em mente, a cartoescavacao oportunizara conhecimento mais
aprofundado sobre suas camadas (tecno) temporais, visto que a arqueologia artefatos,
enfatizando tanto as manifestagdes discursivas como materiais da cultura” (HUHTAMO

e PARIKKA, 2011, p.3).

2.1 Arqueologia das midias: colecionar e escavar

O ritmo acelerado do desenvolvimento tecnologico, que ocasiona a multiplicagao
de toda a sorte de dispositivos eletronicos, imputa o desejo e o anseio por novidade nas
praticas de consumo mididticos cotidianas. Dispositivos eletronicos foram sendo
introduzidos no cotidiano, no ambiente doméstico, facilitando a vida dos individuos,
participando de sua historia.

Cada dispositivo carrega consigo seus proprios discursos midiaticos, que
interagem com a cultura em suas diferentes temporalidades. Assim, as formas de
interacdo dos individuos com os dispositivos vao se readaptando na cultura.

A abordagem da arqueologia das midias oportuniza que se olhe para a historia do
dispositivo de forma retroativa, do presente para o passado. Com efeito, esta perspectiva
proporciona escavar em suas varias camadas, compreender seus reflexos na tecnocultura
e encontrar outras possibilidades de reescrever historias. Se trata de “dar voz” ao proprio
dispositivo arqueologico, de modo que este possa trazer a tona questdes sobre sua propria
versao de progresso. Nao se trata de uma oposicao a histéria, e sim de uma oportunidade
de se criar um espaco dentro da histoéria de forma que também sejam problematizados os
determinismos tecnologicos que conhecemos. Deste modo, a arqueologia das midias
observa a historia dos artefatos esquecidos, ndo candnicos.

Parikka (2015) sugere tentar entender a historia de forma nao determinista-

tecnologica a partir de um tempo profundo. Microtemporalidades estdo contidas neste
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tempo profundo, através das quais se problematizam aspectos da historia e do tempo
inseridos no contexto de uma cultura tecnoldgica. Nas palavras de Parikka: “[a]
arqueologia das midias ¢ a escavacdo das ideias perdidas, das historias alternativas e das
condig¢des de existéncia das midias” (PARIKKA, 2017, p.203).

Defendendo a ideia de que as tecnologias circunscrevem temporalidades
especificas e incentivam diferentes formas de percep¢do destas temporalidades, Paul
Virilio (1996), em E! arte del motor, aceleracion y realidade virtual, afirma que se, por
um lado, os motores propdem um ritmo acelerado para a sociedade, por outra via, a
camada computacional também propde outras nog¢des de percepcao do tempo. Seguindo
neste mesmo curso, Wolfgang Ernst (2015) assinala: “[u]ma cultura computacional,
ancorada em uma visdo midia arqueoldgica, trata ndo da memoria narrativa, mas do
calculo da memoria — contagem em vez de recontagem, o modo arqueoldgico versus o
modo histérico” (ERNST, 2015, p.7). Considerando isto, temos, entdo, a temporalidade
de cada midia e as temporalidades contidas e compartilhadas por elas, bem como suas
imbricac¢des na tecnocultura.

A pratica de coletar e escavar objetos tecnoldgicos pode ser considerada parte de
uma proposta midia-arqueoldgica de aproximacao ao objeto, como modo de colocar em
acdo um agir metodologico (FISCHER, 2015, p.185). Considerando isto, igualmente
observo esta pratica no trabalho de artistas das midias que se inspiram em estruturas
obsoletas para criagdo de obras sonoras. Tais obras tratam-se de projetos experimentais
e, portanto, € possivel perceber que as ferramentas e técnicas para viabiliza-las também
sdo experimentais. Podemos dizer que estas técnicas experimentais em grande parte sao
associadas a gambiarras. Por meio do reaproveitamento das materialidades obsoletas
remediadas através da gambiarra, € possivel associar a gambiarra a o que Parikka se refere
por metodologias artisticas que sdo capazes expandir a no¢ao de arqueologia das midias
(PARIKKA, 2015), Visto isto, a gambiarra também exerce sua poténcia de habilitacdo
em materialidades obsoletas, fazendo com que estes objetos remediados atuem de outras
formas na sociedade contempordnea. E possivel perceber que esta habilitagdo
proporciona uma confluéncia entre as novas e velhas midias, como aponta Obici, que tal
movimento de remediagdo nao acontece apenas em uma unica dire¢do, mas em ambas as
diregdes (OBICI, 2018, p. 6). Com isto tudo posto, considera-se a arqueologia das midias
uma perspectiva metodoldgica que proporciona uma escavacgao tanto conceitual quanto

fisica dos/nos dispositivos, a fim de estuda-los em sua complexidade.
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2.2 Cartografia e constelagoes

A cartografia, enquanto disposicdo metodoldgica, visa a organizar os elementos da
pesquisa, instituir mapas, percorrer territorios conhecidos e desconhecidos, de modo a
promover encontros com elementos que orbitam o objeto, para assim colher impressoes
por meio de afeccdes do pesquisador. Desta forma, a pesquisa € receptiva ao
estranhamento com aqueles territorios que ja estdo bem determinados, como propde

Canevacci:

Aprender a desorientar-se significa para mim afrouxar o dominio sobre
os conceitos ¢ métodos demasiados normais, seguros, habituais,
hiperconhecidos. S6 existe um modo para ser receptivo em relagdo ao
novo, a ser ruminado e praticado: inserir a desorienta¢ao no interior dos
proprios horizontes epistemologicos e emocionais, abandonar-se a
perda, usufruir da propria perdicdo, remapear continuamente o nexo
ecoldgico psique- territorio (CANEVACCI, 1997, p.104).

Considerando isto, a criagdo de constelagdes ira contribuir como forma de
organiza¢do visual dos materiais para elaboracdo de um mapa da investigagdo que, de
forma aberta, podera ser reformulado e demarcado, admitindo as constantes modificacdes
dos elementos e suas implicagdes: “So6 através de um processo de desfamiliarizagdao
daquilo que ¢ costumeiro, ¢ possivel chegar a sua superagdo logica e empirica”
(BENJAMIN apud CANEVACCI, 1997, p.105).

A forma de organizagdo das constelagdes deriva da montagem de elementos
dispersos. Através de um “olhar em volta”, promove-se um exercicio contemplativo,
enquanto uma forma de ver e reunir afinidades e conexdes “até que se forme uma
constelagao” (MOLDER, 2010, p.63). Os elementos da investigagdo vao surgindo,
desalinhando e realinhando-se. Em seu novo agrupamento, entendemos o que comunicam
por meio de suas afinidades, pela coesdo de sentidos alcangada entre suas proprias
caracteristicas. Assim, o método deve partir da observagdo do proprio objeto, a fim de

moldar-se as especificidades de seu relevo, pois, do contrario, arriscaria aprisionar o

fenomeno a uma estrutura de pensamento predefinida.
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2.3 Laboratoério de Hacking

Ao longo dos tempos, tanto a ciéncia quanto o senso comum esforcam-se, em
organizar modos de entendimento sobre os fendmenos do mundo e sobre o proprio
conhecimento. Vilém Flusser (2007) afirma que orientamos este entendimento sobre o
mundo e a histéria por meio de linhas e superficies, onde, as linhas referem-se a escrita e
as superficies as diversas imagens técnicas que delineamos como telas. Para ele,
constituimos entdo, estas figuragdes que acabam por coordenar cognitivamente o modo
de como vamos orientar nossas percep¢des. Isto ainda diz respeito a um modo de
organiza¢cdo ocidental, essencialmente orientado por formas visuais, lineares, que
contribuem com o modo de perceber a vida como um processo continuo. Estas estruturas
se transformam e sobrepdem-se culturalmente e tecnologicamente na sociedade. Segundo
Flusser, na nossa contemporaneidade, as superficies vém ganhando mais espaco que as
linhas e essa relagdo ndo equilibrada faz com que se perca muito nesse processo, ja que
algumas ideias s6 conseguem ser expressas em linhas.

No entanto, existem outras propostas e orientagdes cognitivas/epistemolodgicas de
compreensdo do mundo e da historia.

Da mesma forma que Flusser (2007) aponta para as formas visuais, Wolfgang
Ernst (2016), afirma que ¢ possivel termos, através da ciéncia do som, acesso a outros
tipos de conhecimento memorial. Estas memorias estdo relacionadas a afetos e
materialidades, que podem ainda recobrar conexdes que vao além das linhas e superficies.
Principalmente no que se refere a entender mais profundamente a natureza das
temporalidades e assim obter outras dimensdes de uma experiéncia pregressa.

Ernst associa a acustemologia as praticas de re-performance de artefatos midia-
arqueologicos em laboratorio, como ferramenta para reinventar historias das midias, a
partir de outros acessos ao passado. O pesquisador fundou dois laboratérios, o Media
Archaeological Fundus e o Signal Laboratory da Universidade Humboldt, em Berlim.
Ambos contam com uma infinidade de equipamentos eletronicos arqueoldgicos que ficam
a disposi¢ao dos pesquisadores e alunos para abri-los com o fim de compreender como
eles funcionam?: “a esséncia da midia técnica fica evidente apenas na implementacao de

suas operagdes” (ERNST, 2016, p.205). Esta re-performance de aparelhos arqueologicos

3 E possivel visualizar algumas destas agdes laboratoriais, bem como, algumas falas de Ernst no canal do

YouTube HUMediaStudies. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/user/HUMediaStudies/videos>. Acesso 29 jun. 2021.
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em laboratério podem nos dizer sobre o modo de como pensamos e agimos em relagao
aos meios, como relata o pesquisador Jan Claas Van Treeck em entrevista ao site Escuta
Nova Onda®. Treeck explica sobre a importancia de alunos da Comunicagdo
compreenderem mais complexamente sobre o funcionamento das midias, € como as
tecnologias vém subscrevendo-se através dos tempos. Essa observagao comeca levando
em conta técnicas comunicacionais ainda mais antigas, como a escrita € como esta

transforma o individuo e o corpo,

Podemos nos perguntar como os meios de escrita pré-configuram outras
coisas que nao estdo imediatamente ligadas a escrita [...] E esta seria a
diferenga entre apenas enxergar a materialidade superficial da midia ou
observar a materialidade da midia de fato. E ¢ isso que fazemos no
Fundus (TREECK apud ESCUTA NOVA ONDA, 2016, s.p.).

Da mesma forma, o som € considerado uma materialidade das midias. Pensar o
som neste laboratorio significa observar o tempo e os processos. Um modo pratico de
compreendermos a implica¢do da sonicidade nas tecnologias seria entender, por exemplo,
a utilizagdo dos cristais usados comumente na eletronica. Muitos dos componentes
eletronicos encontrados no interior de artefatos midiaticos contém em seu interior
pequenos cristais, que sao utilizados tanto nas tecnologias digitais, quanto nas analdgicas.
Ambas as tecnologias levam em sua construcdo cristais osciladores, como cristais de
piezo, ou mesmo de quartzo, muito utilizado em antigos relégios, em chips
microcontroladores e placas-mae de computadores. Os cristais controlam a frequéncia de
osciladores, ou seja, sdo responsaveis pelo ritmo de funcionamento, como o ritmo pelo
qual funcionam os reldgios, a oscilagdo que permite os estados on ou off, ou o zero € um

dos computadores, como bem explica Treeck:

O menos ou o0 mais extremo desses pontos sao vistos por computadores
como zeros ou uns. No fundo, sdo ondas. E essas ondas, claro, sdo
estruturalmente a mesma coisa que ondas sonoras, que podemos ouvir.
A ideia do sonico, a ideia dessas ondas sendo a base de praticamente
tudo ¢ realmente crucial (TREECK apud ESCUTA NOVA ONDA,
2016, s.p.).

“Entrevista concedida ao site Escuta Nova Onda. Disponivel em:
<https://escutanovaonda.com/2016/11/02/som-e-arqueologia-da-midia-boas-vibracoes-na-humboldt/>.
Acesso 29 jun. 2021.
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Esta sintese expde o som como uma materialidade, de fato. Além do som nos
conectar a lembrangas, afetos, podemos senti-lo materialmente. Ainda nas palavras de
Treeck: “talvez o ouvido seja um sentido privilegiado para sentirmos a tecnologia”

(TREECK apud ESCUTA NOVA ONDA, 2016, s.p.).

Figural: Signal Lab

Fonte: Jornal Equinoxpub®.

Outras universidades e centros de pesquisas incorporaram praticas laboratoriais
com as midias, muitas vezes como sua principal atividade, como € o caso do Center for
Science and the Imagination (CSl), da Arizona State University. Este centro ¢ um grande
laboratério de pesquisas multidisciplinares localizado no Texas, que, de forma
colaborativa entre cientistas e comunidade, compartilham e desenvolvem projetos de arte,
educacdo, praticas em artemidias e demais projetos que contemplam narrativas ficcionais
e nao-ficcionais. Com propositos nao s6 de pesquisar uma historia retroativa, mas também
de pensar futuros alternativos que considerem as emergéncias globais climaticas,

desigualdades sociais e politicas publicas:

A imaginagdo ¢ o sistema de igni¢do para antecipacdo, empatia e
resiliéncia. Apesar da importancia central da imaginagdo para a
cognicdo individual e a acdo coletiva, tendemos a ignora-la até que ela
desapareca. As falhas da imaginag@o, muitas vezes catastréficas, nos
lembram que a imaginag@o ndo € apenas um conceito abstrato, mas uma

SDisponivel em: <https://journals.equinoxpub.com/JCA/article/viewFile/27108/pdf>. Acesso em: 29 jun.
2021.
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ferramenta fundamental para fazer mudangas no mundo (CSI, 2021,
s.p.)’.

Pensar outras perspectivas temporais em laboratérios criativos, levando em conta
imagindrios e arqueologia das midias, ndo ¢ uma pratica tdo recente. Como exemplo,
temos o MIT Lab, que em 1980 criava o lema “inventar o futuro” para os seus espagos
criativos de arte, tecnologia e design. No entanto, nem sempre a abordagem de diferentes
temporalidades ocorre sob a mesma perspectiva. Parikka (2020) manifesta-se acerca de
lemas como estes inventar futuros de forma um pouco desconfiada. Acredita o autor que
estes slogans algumas vezes seguem interesses corporativos especificos, nos quais, criar
um idealizado futuro dos sonhos pode ser correspondente a um publico privilegiado, ou
ainda, pode se referir a outras formas anacronicas de se pensar nessa temporalidade.

No entanto o CSI também trabalha com praticas que pensam temporalidades
orientando-se igualmente pelo passado. Frankenstein Bicentennial (2020) ¢ um destes
projetos, desenvolvido em conjunto com artistas, cientistas ¢ demais membros da
comunidade. O romance de Mary Shelley ¢ utilizado para retrabalhar a historia de
Frankenstein de varias formas. Esta proposta realiza diferentes produtos artistico-
cientificos, como um livro de escrita colaborativa com contos ficcionais, relatos de
experiéncia e experimentos cientificos partilhados; um museu colaborativo; videos de
divulgacdo cientifica. Entre estes videos educativos estd uma série que contém um
laboratério de hardware hacking, que introduz o publico aos primeiros passos na robotica.

Na foto abaixo, o video-laboratério de hacking.

Traduzido pela autora diretamente do site da instituicio: “Imagination is the ignition system for
anticipation, empathy, and resilience. Despite the central importance of imagination to individual
cognition and collective action, we tend to ignore it until it goes missing. Failures of imagination, often
catastrophic, remind us that imagination is not just an abstract conceptideal but a fundamental tool for
making change in the world”. Disponivel em: <https://csi.asu.edu/about-us/>. Acesso: 29 jun. 2021.
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Figura 2: Lab Frankenstein

Fonte: Center for Science and the Imagination’.

Estas diferentes abordagens de produ¢do de conhecimento, que levam em conta

imagindrios e atividades maker, ampliam o conceito de laboratdrio, como diz Parikka:

O lugar ligado ao laboratdrio se torna tanto um espago de projetos
praticos, de maos a obra, como também um espaco de engenharia
reversa, no qual se descobre como as coisas funcionam, ¢ onde se
amplia a ideia do imaginario como fabula¢do indo em direcdo a outros
tipos de metodologias criticas proximas a arqueologia da midia
(PARIKKA, 2020, p.323).

Pode-se pensar que a questdo da obsolescéncia dos bens de consumo nao ¢ mera
contingéncia tecnologica em razao de ser programada nos laboratérios dos designers
industriais. Desde o surgimento do produto, seguido pela necessidade de substituicao
deste produto e por fim, sua obsolescéncia. Esta gestdo de utilizagdo planejada dos bens

de consumo se estende de diversas formas, como apontado por Hertz e Parikka:

[N]ao se trata apenas de uma ideologia, ou um discurso, mas mais
precisamente tem lugar a um nivel micropolitico de concepgao: baterias
dificeis de substituir em leitores de audio MP3 pessoais, cabos
proprietarios e carregadores que sdo fabricados apenas durante um curto
periodo de tempo, suporte ao cliente descontinuado ou caixas de
plastico que sdo fechadas e quebradas se abertas” (HERTZ e
PARIKKA, 2016 p.426).

Essas caixas de plastico remetem as caixas pretas dos produtos que nao foram
projetados de modo que seu interior seja acessado facilmente. Elas sdo feitas para serem

entendidas como um todo, uma simplificagdo do produto para o consumidor final e que

7 Disponivel em: <https://csi.asu.edu/making-your-monster/>. Acesso: 29 jun. 2021.
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so0 podem ser entendidas em dois estados, ligado ou desligado, funcionando ou estragado,
novo ou ultrapassado. Placas de circuito, fios, chips e demais componentes, ficam
omitidos inviabilizando, assim, o usudario de conhecer seu interior ou mesmo de ter algum
palpite sobre o funcionamento do produto. Mas ndo ¢ assim que muitos artistas enxergam
estas estruturas.

A partir do advento dos ready mades® uma diversidade de exploragdes em
produtos seriados emergia. Hertz e Parikka também lembram que as exploragdes artisticas
de Nan June Paik em seu laboratorio-ateli€¢ trabalhavam em conjunto com engenheiros, e
assim abriam caminhos para as artes eletronicas do video. Da mesma forma, Reed
Ghazala abria caminhos para as praticas do circuit bending no final da década de 60,
fazendo modificagdes sonoras diretamente nas placas de circuitos de antigos brinquedos
eletronicos. Os autores aproximam as praticas exploratorias artisticas de Ghazala aos

procedimentos laboratoriais de arqueologia das midias:

Encontramos as exploragdes de Ghazala semelhantes em espirito a
arqueologia das midias e propomos uma articulagdo mais forte das
midias arqueoldgicas como uma metodologia artistica - e ainda mais -
nao s6 uma metodologia artistica que aborda o passado, mas uma que
se expande para um conjunto mais amplo de questdes relativas as
midias mortas, ou aquilo a que chamaremos midias zumbis (HERTZ e
PARIKKA, 2016, p.427).

O laboratorio de Ghazala foi capaz de abrir mais algumas caixas pretas e fazer
mais conexdes para além do circuit bending, no sentido de promover novos circuitos
temporais capazes de proporcionar um conhecimento mais complexo a partir da empiria,
sobre as midias e¢ a tecnocultura. Estas acgOes laboratoriais criativas também sao
importantes para escrever outras historias das midias a fim de criar modos ampliados de
conhecimento sobre elas. Afinal, as midias possuem varias caixas pretas onde uma caixa
esconde uma multiddo de outras caixas negras que trabalham em interacdo, em varios
papéis, em diferentes duragdes Hertz e Parikka (2016). Procedimentos como estes, atuam

como uma ferramenta de entendimento mais holistico do passado e ndo se interessa em

remontar a historia de uma forma linear.

80s ready mades vieram para romper com as praticas ¢ objetos artisticos mais classicos da historia da arte.
Eram inseridos produtos industriais provenientes de meios de produ¢ao em massa afim de problematizar
o papel da arte e o artista, tendo como maior icone o artista Marcel Duchamp.
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Figura 3: Laboratorio Circuit Bending de Ghazala

Fonte: Circuit-bent instruments®.

Parikka também fala sobre a laboratorializagdo do conhecimento na atualidade, ja
que hoje em dia temos laboratorios diversificados. Essa institucionalizacdo dos
laboratérios (inclusive os labs criativos) também indica a existéncia de um “planeta
laboratorial”. Esse conceito estendido para o mundo ¢ materializado na forma das cidades
inteligentes e as criagdes artisticas criticas que acabam por se dispersarem na cultura.
Visto desta forma, os laboratérios nao deixam de ser apenas espagos onde se instituiu por
convencdo um local onde se ¢ permitido elaborar, reproduzir, testar, explorar, errar e
registrar, etc.

Nao se trata de dizer que o laboratério perde sua fungao ao se expandir para fora
dele mesmo. Pelo contrario, este modo estendido de concebé-lo acaba por ampliar ainda
mais seu conceito, a fim de se admitir ainda mais trocas com o mundo nao
institucionalizado. Naturalmente ainda temos institui¢des que optam por metodologias
laboratoriais mais conservadoras, que acabam por ndo incentivar a interse¢do entre
campos, como o campo das artes e as ciéncias, normalmente por serem entendidos de
formas que ndo admitem pontos de contato.

Portanto, para Parikka, o espaco fisico do laboratério que leva em conta

exploracdes de materialidades das midias, invengdes e imaginarios se trata na verdade de

°Disponivel em: http:/circuit-bent.net/circuit-bent/reed-ghazala-circuit-bending.html acesso em 29/6/21
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um laboratorio capaz de criar o tempo. Isto porque tais procedimentos sdo capazes de
problematizar e retrabalhar criticamente o que temos por no¢do de tempo, através das
materialidades. E neste sentido, infere Parikka, “[a] potencialidade de lidar com o
deslocamento espacial e temporal do laboratorio torna-se uma ruptura, € a
institucionalidade do laboratério se torna uma poténcia para uma forma diferente de
“inventar o futuro” (PARIKKA, 2020, p.320). Esta invencdo do futuro, ou, demais
entendimentos ampliados sobre temporalidades se faz possivel a partir do ambiente
laboratorial, visto que o tempo entendido apenas de forma linear ¢ considerado
insuficiente para uma abordagem mais complexa da historia.

Inspirada por essas iniciativas de laboratorios criativos que possibilitam a
exploracdo e pesquisa de materialidades das midias como abordagem de producdo de
conhecimento, proponho, portanto, a realizacdo de um Laboratorio de Hacking. Este
laboratorio se dispde a escavar dispositivos tecnologicos para fins de observacao das
formas parasitarias da gambiarra presentes e/ou que dio origem a objetos sonoros
artisticos. O intuito €, principalmente, tentar compreender de que modo as gambiarras,
por um lado, contribuem para a producao de expressividades sonoridades peculiares nas
obras observadas e, por outro lado, desestabilizam e desnaturalizam relagdes de uso e de
consumo com objetos tecnoldgicos familiares, cotidianos, produzindo novos ciclos de uso
e valorizagdo desses objetos — a que venho chamando de habilitagdo. No proximo topico
abordo novamente a habilitacdo, bem como sistematizo em um grafico o esquema da
gambiarra como recurso visual. Esta abordagem serd levada em conta durante as analises
escavatdrias do Laboratorio de Hacking. Algumas destas andlises acontecerao por meio das
manobras de hardware hacking e estardo presentes nas duas constelacdes intituladas
Gambiarras Andarilhas e Gambiarras Domesticadas. Concomitantemente a este
movimento escavatorio, introduzo um movimento intermediario chamado de
cartoescavagdo. A cartoescavagdo se refere a uma etapa empirico-exploratoria que
permite analisar profundamente as materialidades geofisicas das midias sonoras e suas
sonicidades — conceituadas no proximo capitulo. Esta visada inclui a analise das
tecnologias do som como um vetor que permite o acesso as camadas temporais profundas

das midias cartoescavadas.

34



2.4 Cartoescavacio e a Escuta geologica

Inspirada em Parikka (2015) e Ernst (2019), estabeleci um estrato midia-
arqueologico dedicado a uma “escuta geologica”, condizente com a ultima camada,
cartoescavatoria. As técnicas alternativas provenientes de gambiarras observadas em
laboratorio de hacking permitem a abertura das caixas pretas aparelhisticas. Com este
acesso ¢ possivel escavar ainda mais profundamente os dispositivos. Esta camada — escuta
geoldgica — promove o contato material e conceitual com as tecnologias referentes as
materialidades sonoras a serem observadas. Considerando que a atividade laboratorial
expde os circuitos, componentes eletronicos e demais mecanismos dos dispositivos, da
mesma forma estas materialidades tecnologicas, nesta camada, ddo a ver como integram-
se geofisicamente em nosso ecossistema.

Partindo de uma nog¢ao sobre a geologia das midias, ancorada por Parikka, o
estudo “sobre uma cultura de midia técnica - digital e analdgico — investiga a partir do
geofisico” (Parikka, 2015, p.6), ou seja, considera que a midia antes de mais nada ¢ feita
a partir das matérias-primas da terra. Parikka também vé nas artemidias uma oportunidade
para expandir estas questdes e lembra as praticas artisticas de Robert Smithson que levam

em conta o estudo das materialidades geologicas na land art'

. O autor aponta que
Smithson mobiliza em seu discurso artistico “uma conceitualizacdo da tecnologia que
podemos dizer que foi nada menos do que anti-McLuhaniana: em vez de ver a tecnologia
como extensoes do Homem, a tecnologia ¢ agregada a ele e "feita a partir das matérias-
primas da terra " (PARIKKA, 2015, p.5). Ainda, para Parikka, remexer nos estratos
geologicos a partir das artemidias traz a tona outras camadas temporais mais profundas
das midias através de seus processos, visto que “Esta ideia sobre a historia da midia (arte)
como um dos estratos ndo lineares empurra até a agenda arqueoldgica mediatica da
historia dos media ao seu extremo. A histéria humana ¢ infundida no tempo geoldgico.”
(PARIKKA, 2015, p.6). Este topico pode relacionar-se ainda com a importancia de
aspectos de ordem ndo-organica apontados pelo autor. Isto engloba a no¢ao do agente
geoldgico como pré-midia, que também se refere a aspectos da mente (como a
psicogeofisica) e aspectos estéticos onde inclui-se as artemidias, no qual atenho-me aqui.

Partindo deste direcionamento, ainda na Escuta Geoldgica, recorro a Ernst como

auxilio a questdes referentes ao som. Diferente das nogdes mais gerais dos estudos de

10 Movimento artistico surgido na década de 1960, que utiliza de espacos e recursos do meio ambiente para
sua expressao.
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som, Ernst vai tratar as “sonicidades” como outro campo de estudos, conceituado como

da seguinte maneira:

O neologismo sonicidade serve para distinguir o termo do som acustico,
e para fazer referéncia primariamente aos eventos inaudiveis dos
sistemas vibracionais (analogicos) e ritmicos (digitais). A sonicidade
deve soar como uma corruptela, para que possa ser diferenciada de som,
um termo culturalmente familiar e academicamente vinculado a
musicologia. A sonicidade designa os fendmenos vibratorios e seus
equivalentes matematicos: o dominio das frequéncias, enquanto objeto
epistemolégico (ERNST, 2019, p.8).

Metodologicamente, estas sonicidades referem-se a uma perspectiva arqueologica
que considera as midias esteticamente e temporalmente a partir das tecnologias do som,
visto que:

A sonicidade ndo se limita ao audivel, mas se constitui como um modo
de revelar modalidades da processualidade temporal — assim como a
tecnologia ¢ um ‘modo de revelar’ aspectos essenciais (archai) do
modo de lidar com o mundo (ERNST, 2019, p.13).

A partir disto, as sonicidades implicitas das midias correspondem, inicialmente,
as particularidades fisicas das sonicidades que nem sempre sdo humanamente audiveis e
que relacionam-se as tecnologias.

Neste ponto, para melhor conhecer as sonicidades dos dispositivos, ¢ necessario
abrir as caixas pretas aparelhisticas para observar como funcionam. O laboratério midia-
arqueoldgico de Ernst na universidade Humboldt visa trabalhar com tal observagao das
sonicidades a partir da re-performance de dispositivos. Ou seja, alguns dispositivos
arqueologicos sao reconstruidos tal qual foram fabricados, utilizando os mesmos tipos de
componentes eletronicos, por exemplo. Deste modo, o autor defende que € possivel ter
acesso, a partir das sonicidades, as tecnoculturas de determinados estratos temporais.

Embora meu laboratério ndo se dedique especificamente a este tipo de re-
performance, inspiro-me também na abordagem as sonoridades implicitas das caixas-
pretas, ja que a partir desta atividade descobre-se sobre seus mecanismos ¢
temporalidades. Ou seja, tais sonicidades indicam as tecnologias do som como formas de
conhecimento sobre a midia e a cultura.

Ainda, meu laboratério de hacking diferencia-se das re-performances de Ernst
principalmente por trata-se de um laboratério criativo, que analisa tecnologias
alternativas da gambiarra — e entdo, apenas a partir disto, suas sonicidades. Mesmo em

Theremin Gambiarrado (objeto de estudo analisado na constelagio Gambiarras
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Andarilhas), que diz respeito a uma re-performance, esta re-performance refere-se a uma
intervengdo a partir do hacking em aparelhos de radios que modificado pela eletronica
experimental.

As sonicidades interpelam as midias e a tecnocultura a partir de uma matriz que
considera primeiramente as tecnologias do som. Desta forma “o conceito de sonicidade
interroga a supremacia do visual na estética e no conhecimento ocidental” (ERNST, 2019,
p.09). Considerando isto e de forma analoga, direciono estas questdes as artemidias, que
interrogam as materialidades dos dispositivos a partir do sonoro, mas que nao se limitam
a este aspecto. Isto porque as artemidias também remexem experimentalmente, tanto nas
materialidades destas midias, quanto nas proprias tecnologias do sonoro - e suas
respectivas sonicidades.

Sendo assim, a Escuta Geologica se propde a escavar materialidades e
temporalidades geofisicas das artemidias, tendo as sonicidades como vetores analiticos
das tecnologias do som. “Privilegiar a relagdo entre os eventos sonoros € 0s meios
técnicos permite identificar seu denominador comum: ambos vém-a-ser apenas quando
vém-a-ser-no-tempo” (ERNST, 2019, p.11).

Abaixo, disponho de um grafico que ilustra a organizagdo metodoldgica como

um todo, pensado para esta pesquisa.

Figura 4: Organizagao metodologica
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Fonte: Elaborado pela autora.
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3. O ARTISTA PARASITA

As artemidias oferecem promissoras perspectivas para se pensar o tempo, o
espaco, as materialidades e outros aspectos da cultura e convidam a refletir sobre os
projetos tecnologicos. Elas inspiram direta e indiretamente a criagdo de outras midias e
de artefatos maquinicos, bem como incentivam a exploracao de solugdes tecnologicas
alternativas e a revisitacdo de narrativas canonicas que contam a historia das midias.

Na sequéncia, em Jogar com as mdquinas, subverter o aparelho, exploro como
projetos artisticos influenciam o pensamento tecnologico das midias, apoiando-me, numa
primeira frente de estudos, no pensamento de autores tais como Huhtamo (2013), Parikka
(2017), Walter Benjamin (2016). Busco também aproximar a proposta de jogo com as
maquinas a abertura da caixa preta proposta por Vilém Flusser (1985), também
referenciado por Arlindo Machado (2005).

O topico Técnicas gambiarristicas, tem por objetivo principal situar a gambiarra
em meio a outros procedimentos exploratérios, como o circuit bending e o hardware
hacking, desenvolvidos por Nicolas Collins (2006) e discutidos técnica e esteticamente
por Giuliano Obici (2014).

Em O parasita e suas artimanhas: abrindo a caixa preta, introduzo a ideia de
parasita a partir do campo da biologia como referéncia para compreender as relagdes de
parasitismo. Sucessivamente, busco aproximar estas questdes a ideia de artista parasita
das artemidias e seus processos, tendo como referéncia o pensamento de Michel Serres

(1982).

3.1 Jogar com a maquina, subverter o aparelho

A esfera cultural se mostra em transformagdo constante, com agentes técnicos e
humanos influenciando-se reciprocamente, uma constante troca de informacdes entre
agentes do meio ambiente e os dispositivos, como no caso dos aparelhos de radio, que
codificam a voz humana em informagdes eletromagnéticas, ou o computador, que
transforma materialidades de nossa cultura em dados computacionais.

Existem diversos tipos de trabalhos de artemidia que se valem de um dispositivo
para questionar e propor novas experiéncias estéticas e outros pensamentos tautologicos

sobre a maquina. Estas outras formas de existéncias dos dispositivos acabam por
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ressignificar também nossa relagdo com eles. Artistas de midias muitas vezes propdem a
reflex@o sobre a maquina ao retird-la de contextos de uso cotidiano com vistas a fazé-las
executarem outras tarefas.

Estratégias de subversdao em dispositivos audiovisuais foram realizadas por
artistas como Nam June Paik e o engenheiro Shuya Abe, por exemplo, que criaram em
conjunto o sintetizador Abe/Paik (1969) para manipular imagens através do som,
iniciando assim uma sequéncia de exploracdes acerca da relagdo entre o audivel e o
visivel.

Paik foi um artista sul-coreano que, para muitos autores, foi a principal influéncia
da arte eletronica, sendo frequentemente creditado como criador da videoarte. Entre os
anos 1960 e 1970 realizou obras exponenciais, como Magnet TV (1965), Electronic
Television (1963), trabalhos em que se utilizava de interferéncias diversas em televisores,

através de escavagdes arqueoldgicas nestes aparelhos.

Figura 5: Sintetizador Abe/Paik
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Fonte: Kunsthalle Bremen.
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O artista também utilizava objetos do cotidiano para trabalhar com o som, bem
como materiais eletronicos reciclaveis para a criagdo de seus robds televisivos e
esculturas. Desta forma, o Paik também promovia performances com a participacao do
publico, utilizando gravadores antigos, radios e TVs como possibilidades de interacao
com o som e a imagem. O sintetizador Abe/Paik produziu grande impacto no campo da
videoarte, influenciando artistas na constru¢do de seus proprios instrumentos de
manipulacdo de som e imagem, reavivando tecnologias obsoletas. Paik trabalhava acima
de tudo com a plasticidade da imagem eletronica, através de imas e modificagdes
diretamente nos circuitos, promovendo alteracdes nos impulsos sonoros e visuais dos
equipamentos. Conforme José Claudio Castanheira (2015, p.31), “Paik foi um dos artistas
da videoarte que viu a televisdo como uma tela e o video como um pincel”.

Possibilidades como estas instigam os artistas das midias a experimentar e
descobrir algo no jogo com as maquinas. Neste processo esta contido o gesto da
comunicag¢do, o reconhecimento sobre as técnicas em convergéncia com as expressoes
artisticas. Desta forma, causam modificagdes na camada cultural e ao mesmo tempo
provocam atritos temporais através das escavacdes nas caixas-pretas aparelhisticas
empreendidas pela curiosidade artistica.

Ao analisar a relagdo entre o fotografo e o aparelho fotografico, Flusser (1985)
delega ao primeiro a fun¢ao de explorador da caixa-preta. Reflete ele, que o fotografo é o
conhecedor das técnicas funcionais do aparelho e seus programas. O equipamento oferece
uma imensiddao de combinagdes e possibilidades, que podem gerar outras combinagdes
resultantes. Tendo em mente que “pode-se perfeitamente supor que todos os tracos
aparelhisticos ja estdo prefigurados no aparelho fotografico, aparentemente tdo indcuo e
‘primitivo’” (FLUSSER, 1985, p.13), cabe ao fotografo — e ndo ao “apertador de botdes”
— abrir a caixa-preta e experimentar com estas possibilidades.

Flusser (1985) sugere ainda a exploragao de zonas opacas do aparelho, produzindo
através disso o que o autor chama de novas informagdes, ou, ainda, o “branqueamento”
de zonas da caixa-preta do aparelho. Estas informagdes produzidas, por sua vez, serao
fatalmente integradas novamente ao programa do aparelho, apos sua producao, ¢ assim
sucessivamente. Por esta razdo, o jogo traz contradig¢des: os esfor¢os do artista podem ser
novamente recuperados produtivamente pelos aparelhos, como revelagio de
possibilidades até entdo desconhecidas, mas imediatamente catalogaveis no repertorio de
suas categorias (MACHADO, 2005). Trata-se, portanto, de um jogo constante, € por isso

o artista € quem nunca para de joga-lo.

40



Obras de artemidia como as Nam June Paik apontam para descobertas de histérias
alternativas dos dispositivos, bem como para possiveis indagacdes poéticas, tais como:
quais seriam as outras formas de vida dos aparelhos técnicos obsoletos? Como seriam
suas interagdes na tecnocultura, caso despertassem? Sobretudo, quais seriam as outras
formas estéticas que eles poderiam gerar a partir da interferéncia artistica, a partir da

abertura de suas caixas-pretas aparelhisticas?

3.2 Técnicas gambiarristicas

Para dar continuidade a esse constante jogo com a maquina através dos tempos,
técnicas sdo inventadas ou reinventadas constantemente. De modo geral, diversas técnicas
sao utilizadas nos processos de reproducao em série, por exemplo, as quais necessitam
que os produtos sejam reproduzidos idénticos uns aos outros. Entretanto, nas praticas
artisticas que visam subverter dispositivos com finalidade de explorar outras estéticas,
estas técnicas servem mais como base de conhecimento do que de procedimento principal,
como ¢ o caso do circuit bending e do hardware hacking.

Em Handmade Electronic Music: The Art of Hardware Hacking, Nicolas Collins
(2006) trata especificamente de métodos de abordagens experimentais de hacking e de
eletronica descomplicada para artistas. Nele, Collins aproxima questdes sobre o hardware
hacking e circuit bending, procedimento que possibilita uma maior liberdade no que diz
respeito a manipulagdo dos materiais, permitindo desta forma alcancar resultados
criativos por meio de livres experimentacdes no interior dos dispositivos.

No contexto de produgdo de artemidia, o ato critico de abrir a caixa-preta e
remexer nas suas estruturas para provocar novas acdes, normalmente se torna possivel
através de estratégias como o hacking, comumente utilizado pelos artistas. O hacking,
conforme descrito por Nicolas Collins (2006), ¢ um procedimento orientado a abertura de
um dispositivo e a alteracdo de suas pecas e/ou funcionalidades, tendo por objetivo
desfuncionalizar seu uso habitual para (re)configura-lo de outras maneiras. O hacking ¢
frequentemente utilizado em aparelhos considerados obsoletos ou que estdo
desatualizados no fluxo da aceleragao tecnoldgica, mas que apresentam, porém, potencial
de uso. Esse recurso de intervencdo nos objetos — o hacking — viabiliza experimentos
diversos, tornando-os mais acessiveis economicamente, além de favorecer a reciclagem

de materiais e componentes utilizados em aparelhos eletronicos. Muitos artistas das
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midias, atentos as questdes politicas e ecologicas, veem neste método uma ferramenta de
ativismo.

Collins descreve também o circuit bending, que se apresenta como um conjunto
de técnicas para realizar interferéncias em aparelhos eletronicos, como curtos-circuitos
de baixa voltagem, com o intuito de provocar novas reagdes sonoras em um dispositivo.
Essa estratégia tem como resultante uma sonoridade inesperada, que se faz conveniente
na cria¢do de novos instrumentos sonoros eletronicos. Em obras que empregam o circuit
bending como alternativa de intervengdo, podem ser inseridos botdes disparadores
(geralmente reaproveitados de outros aparelhos hackeados), que permitirem controlar a
intensidade dos sinais eletronicos do sistema sonoro.

Ainda, entre os métodos, estratégias e procedimentos técnicos adotados por
artistas midias, encontram-se as gambiarras. A gambiarra, além de representar um
conjunto de técnicas alternativas, ¢ um procedimento livre que permite descobrir novos
caminhos.

Existe também uma denominacao de gambiarra mais especificamente voltada para
luteria'! e que aqui sera considerada. A Gambioluteria, como referida por Giuliano Obici,
se trata da constru¢do de instrumentos sonoros por meio de gambiarras, que por vezes une
técnicas alternativas provenientes da eletronica. Normalmente estas intervengdes se
referem em implantar circuitos ou sistemas de amplificagdo mais comumente conhecidos
na eletronica, entretanto o diferencial esta na constru¢ao do instrumento como um todo,
que parte de artefatos obsoletos

Em suma, primeiramente tudo isto se torna possivel através do hacking, que
permite o acesso as escavagdes nos artefatos; as técnicas alternativas de eletronica,
incluindo o circuit bending, se referem a exploragdo e a capacidade de acordar as
estruturas a partir dos curtos circuitos; ja a gambiarra, ¢ o elemento que, de maneira
artesanal, vai preencher as necessidades ndo contempladas pelas outras estratégias, tudo
isto conforme as afecgdes do artista. O que hd de mais notavel, atualmente, é uma
disseminagdo do acesso a estas tecnologias, que promovem a utilizagao nao profissional
de suas linguagens e técnicas. Nisto se enquadram as gambiarras, em que se utilizam
materiais acessiveis para a constru¢do de novos dispositivos, como explica Giuliano

Obici:

1A luteria se refere a pratica de construgdo de instrumentos musicais em geral.
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Mesmo na precariedade e na impossibilidade de usar um produto, ¢
possivel inverter os papéis de consumidor para produtor, de passivo
para ativo, e se tornar um inventor. Invertem-se através da gambiarra as
hierarquias que os objetos, midias, tecnologias e servi¢os nos propdem.
Dizendo de outra forma, a gambiarra institui, mesmo que
temporariamente, a inversdo dos designios embutidos na tecnologia,
revelando o avesso da ordem que ela instaura (OBICI, 2014, p.54).

A abordagem sobre tais procedimentos se faz necessdria em associacdo a
estratégias que remetam a procedimentos de escavacdo tanto conceitual quanto fisica
dos/nos dispositivos. Na medida em que nossa cultura vai empilhando objetos
tecnologicos obsoletos, a artemidia se encarrega de recuperar estas estruturas com
potencial latente para viabilizar expressdes que somente através destas materialidades

seriam possiveis.

3.3 O parasita e suas artimanhas: abrindo a caixa-preta

Na tentativa de figurar um entendimento sobre os processos criativos de artistas
reanimadores de midias obsoletas, introduzo a ideia do parasita, como agente
comunicacional, como abordado por Michel Serres (1982). Entretanto, para o
entendimento do que vem a ser um parasita e qual a importancia de suas relacdes com
seu ecossistema, indico em primeiro lugar uma aproximacao ao campo da biologia que
favorece uma compreensdo sobre o conceito de ecossistema do ambiente natural e suas
relagdes de sobrevivéncia importantes neste meio.

Ramos e Azevedo (2010) indicam que um ecossistema ¢ um ambiente onde seres
vivos de diferentes caracteristicas fisico-quimicas se inter-relacionam, criando sistemas e
comunidades nas quais irdo interagir entre si € com o proprio meio. Para as ciéncias
bioldgicas, nosso ecossistema planetario, de modo geral, busca constantemente o
equilibrio para manter-se em funcionamento. E uma pratica constante e trabalhosa, visto
que as relacdes entre seres nem sempre sao harmoniosas. Entretanto, os processos
adaptativos dos seres e organismos encontram maneiras de continuar sobrevivendo ao
longo dos tempos.

Estas adaptagdes podem ocorrer de uma infinidade de formas, considerando as
inumeraveis espécies de seres existentes no planeta. Se torna essencial, entdo, que essa
inteligéncia adaptativa encontre mecanismos de sobrevivéncia nestas relagdes. Sendo
assim, alguns critérios simples definem o carater desta relacdo, que seria suas vantagens
e prejuizos. Como na relagdo de sobrevivéncia entre alguns seres de espécies distintas —
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chamada de relacdo interespecifica — em que um ser se alimenta do outro, causando entao
um prejuizo a uma das partes. Também entre seres de mesma espécie — chamada de
relacdo intraespecifica - € possivel haver uma convivéncia desarmdnica, como em uma
competi¢ao por um alimento, onde uma das partes pode ser prejudicada. O inverso
também pode acontecer em ambas as modalidades, como no caso de seres de espécies

diferentes se beneficiarem, como na relag¢do entre o passaro-palito e o crocodilo.

Figura 6: Passaro-palito e crocodilo

Fonte: Asociacion de Reptiles y Anfibios'2.

Na figura 6, o péassaro se alimenta de restos de alimento entre os dentes do
crocodilo, que por sua vez mantém a satde bucal com esta limpeza. Ou seja, se trata de
uma espécie de acordo no qual ambas as partes tém suas vantagens. Este ¢ um exemplo
que indica como foram se estabelecendo algumas relagdes voltadas a sobrevivéncia entre
espécies diferentes, como na relagdo interespecifica do parasitismo. Nao existe um
momento histoérico especifico, porém o campo da biologia indica que o parasitismo foi
surgindo a medida em que os seres menores, como o passaro-palito, perceberam que seria
mais vantajoso garantir sua existéncia junto a seres de maior tamanho e dali tirar seu
sustento. No campo do parasitismo, o corpo parasitado ¢ conhecido como hospedeiro e
se caracteriza por um ser que abriga um ser de outra espécie em seu organismo, tornando
0 proprio corpo um habitat natural deste parasita.

A partir da descoberta de uma sobrevivéncia viavel, o parasita ao longo dos
tempos foi se adaptando morfologicamente, fisiologicamente, a este novo estilo de vida.

Essa adaptacdo foi significativa na medida em que alguns parasitas s6 conseguem

2Disponivel em: <http://www.veterinariareptilesyanfibios.com/interacciones-bioticas-como-se-
relacionan-los-animales-con-su-entorno/>. Acesso: 29 jun. 2021.
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sobreviver estritamente na condicao de parasitas, visto que fora do corpo parasitado nao
resistem. Para sustentar este novo estilo de vida, alguns parasitas desenvolveram ventosas
para se fixar no hospedeiro, como ¢ o caso dos vermes, que com isso evitam ser expelidos.
Alguns outros parasitas, durante a evolugdo de sua espécie, perderam seus tubos
digestorios, ja que estes acabaram por ficar obsoletos. Exemplos destes sao as ténias, ou
solitarias, que utilizam o sistema digestorio do hospedeiro, ja que desta forma o alimento
encontrado ja esta digerido. Entretanto, existem outras formas que os parasitas foram
desenvolvendo para preservacao da espécie. Como a habilidade para produzir uma imensa
quantidade de ovos, como no caso dos vermes. O parasita também pode produzir formas
de defesa para resistir as proprias defesas do hospedeiro.

Assim como 0s parasitas tentam preservar sua espécie, os hospedeiros também
criam seus métodos de sobrevivéncia ao parasitismo, que se limita, ao longo dos tempos,
em desenvolver defesas aos diferentes tipos de parasitoses. Nem sempre o hospedeiro vai
conseguir estar livre do parasita, pois existem diversas varidveis nesta relacdo, como o
quao forte o sistema imune deste hospedeiro estd, a quantidade de parasitas que o habita,
a gravidade da doenga que o causou, entre diversos outros fatores. Logo, quando o
hospedeiro ndo consegue se livrar de seu parasita, ele tenta sobreviver a ele, convivendo
com ele. Da mesma forma que, com o decorrer desta adaptacdo, o parasita torna-se mais
brando com o hospedeiro, em razdo de perceber que ndo ¢ vantajoso para ele enfraquecer
seu anfitrido ou lhe causar a morte. Contudo, segundo a biologia, essa relagdo sempre se
encaminha para o equilibrio ou a adaptacao.

Considero este primeiro topico proveniente do campo da biologia interessante
para relacionarmos com as materialidades que possuimos no ambiente tecnocultural —
cujos atores podem ser entendidos, analogamente, enquanto “seres”. Co-existimos com
os dispositivos técnicos ao ponto de muitas vezes dependermos deles para continuarmos
sobrevivendo — considerando principalmente uma perspectiva Macluhiana, na qual os
aparelhos acabam por configurar extensdes de nossos corpos. E, com isto em mente,
aponto o parasita referenciado por Serres (1982).

Serres denomina como parasita o agente que vai provocar interferéncias na
comunicac¢do, de forma analoga ao parasita apresentado pela biologia. O autor faz uso
estratégico desta nomenclatura, ao atribuir também o prefixo “para”, indicando “ao lado
de”, e o sufixo “sita”, para se referir a mediacdo como principal meio onde ocorre a
comunicacdo. Se faz necessario compreender como ocorre a dindmica comunicacional

para Serres, para entdo entender onde se localiza e de que forma atua o agente parasita.
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Serres indica que, para que ocorra efetivamente uma comunicagdo entre dois pontos — dos
quais ndo se tem uma informagdo precisa anterior sobre suas particularidades, apenas o
fato da intengdo comunicacional - € preciso que se perceba a existéncia de um terceiro
ponto, denominado por ele de terceiro sujeito. Ou seja, para que esta comunicacao seja
compreendida, necessita-se de um outro elemento correspondente a um meio que
favorece a comunicacdo entre esses dois primeiros pontos. Nas palavras de Serres: "um
terceiro existe antes do outro (...). Eu tenho que atravessar o meio antes de chegar ao fim.
Hé sempre um mediador, um meio, um intermedidrio" (SERRES, 1982, p.57). Nesta
composi¢ao temos um sistema comunicacional formado pelo emissor, o meio e o receptor
da mensagem. Tal como as relagdes na biologia, a relacdo deste mecanismo nem sempre
¢ harmonica. E um dos motivos de ndo sé-lo diz respeito a presenga do parasita. Afinal,
0 parasita ¢ um corpo entre os dois extremos da mensagem, ¢ um canal que, se por uma
via se encarrega de fazer a conexdo para a comunicagdo acontecer, por outra via causa
distor¢des comunicacionais no sinal. Isto porque nao se trata de um corpo neutro, ele
possui as suas especificidades. Sendo assim, toda mensagem estd sujeita a sofrer
interferéncias do meio, e ¢ desta forma que o meio muitas vezes se torna perceptivel.

Serres aponta que as interferéncias presentes podem ser entendidas de diferentes
formas pelo emissor e pelo receptor. Por exemplo, o emissor da mensagem pode
considerar que existem interferéncias, de fato, mas que pode ser uma questdo que possa
ser resolvida sem maiores problemas, enquanto o receptor pode considerar que tais
distor¢des podem prejudicar o contetido e o entendimento da mensagem por completo.

Do mesmo modo, também pode ocorrer de a mensagem fluir de maneira mais
direta e eficiente, situagdo que acaba por indicar uma invisibiliza¢cdo do meio. No entanto,
por mais que uma conversa esteja fluindo e a interferéncia nao seja tao perceptivel, sua
materialidade existe e estd ali presente, mesmo que situada como um plano de fundo.
Dependendo da proximidade ou posi¢ao dos falantes, ele vai ser incluido de alguma forma
na pauta de determinado, ou ainda interferir de diversas outras maneiras, transformando
sempre de alguma forma o contetido da mensagem. Este terceiro elemento da mensagem
o autor denomina de “estatica”. Com isto posto, o parasita acaba por compor parte do
sistema comunicacional: "assim que somos dois, ja somos trés, ou quatro" (SERRES,
1982, p.57).

Como refere Steven Brown (2013) este sistema comunicacional pode admitir
ainda mais elementos a estes trés pilares, e eles poderdo se ramificar ou ainda construir

outros elementos. Estes novos elementos podem referir-se a um novo fluxo, novas
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interferéncias, novos caminhos, acidentes, entre outros. E a este ponto, Serres salienta:
"os sistemas funcionam porque eles ndo funcionam. Restos ndo funcionais essencial para
o funcionamento" (SERRES, 1982, p.79). Porque, de outra forma, um sistema que ¢
silencioso e ndo denota a presenca do parasita, pode ser um sistema que nao possui novas
informacgdes. Com isto, Serres expde que pode ser interessante evidenciar o "lado escuro
do sistema" (SERRES, 1982, p.12), porque este “lado escuro” pode ser mais um novo
caminho descoberto pelo parasita, um caminho alternativo nesse sistema de informagao
a propor uma nova logica. Assim, o parasita contribui para algo novo.

A respeito de estratégias do parasitarias, em seu livro, Serres inclui algumas
parabolas. Em uma desatas passagens havia um personagem identificado como sendo um
parasita que comparece a um jantar que ndo foi convidado. Na ocasido, ele percebe que
os convidados oficiais se incomodam com sua presenca e entdo oferece suas historias
como forma de pagamento: "ele obtém o assado e o paga com histérias" (SERRES, 1982,
p.36). Esta passagem exemplifica uma certa preocupagdo politica entre alguns parasitas,
enquanto alguns apenas subtraem de seus hospedeiros, outros tentam manter seu
hospedeiro tolerante, mesmo que a contragosto.

Em contraponto a esta perspectiva em que o parasita de alguma forma ainda
oferece algo ao seu hospedeiro, Serres aponta o ser humano como um parasita da
natureza, mas que atua de outra forma. O humano subtrai tudo que precisa da natureza
sem oferecer nada em troca. E neste sentido, esta ¢ uma relacdo que denota uma agao
parasitaria unilateral e abusiva, na qual Serres denomina de "parasita universal". Isto
porque além de o humano parasitar o meio-ambiente, extraindo extensivamente seus
recursos naturais, ele também exerce relagcdes parasitarias entre entes de sua propria
espécie: "o homem € um piolho para outros homens" (SERRES, 1982, p.5). Essas relagdes
parasitarias se manifestam de diversas formas, acabando por criar novas logicas. Como
ressalta Brown, “antes mesmo que o humano comece a entrar em relagdes de troca pré-
capitalistas, encontramos um intercambio desigual. Assim, vem o "valor de abuso" antes
de "valor de uso" (BROWN, 2013, p.90). Entretanto, essa relagdo do “homem como
parasita do homem” leva em conta esse ambiente de disputa entre semelhantes parasitas
pela sobrevivéncia. Mesmo considerando isto, este parasita ndo tenta impedir o
surgimento de novos parasitas. Ele lanca mao de suas estratégias para se impor entre eles
e administrar suas relagdes. Isto consiste basicamente em estar melhor posicionado
perante ao hospedeiro, para garantir de forma mais estratégica o seu sustento. O

conhecimento ¢ sua principal estratégia de poder. Como colocado por Serres, “o mestre
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¢ sempre um gedmetro, um topologo, e alguém que conhece todo o espago primeiro "
(SERRES, 1982, p.59). Também, com este conhecimento, o parasita se torna capaz de
aderir a um sistema informacional, de modo a interromper um discurso. Ou seja, este
parasita desbrava e se infiltra em um novo ambiente de tal forma que este espago invadido
muda completamente sua estrutura. Muitas vezes, o hospedeiro tenta resistir a este ataque,
porém por vezes isto faz com que seja gerado mais distor¢des. Com isso, a relagdo fica
mais complexa na medida em que o parasita e o parasitado estabelecem um jogo de forgas
que se unem e se repelem. No entanto, se o parasitado tiver for¢a ou sorte, podera resistir
e superar o estado de doenca até tornar-se resistente, transformando assim a relagdo com
o parasita. A interferéncia-parasita, ao interromper o discurso, ¢ capaz de provocar um
sistema novo, uma ordem mais complexa, as vezes um sistema inverso e contraditorio
(SERRES, 1982, p.14) e com isso abalando as relagdes entre seres € ecossistemas.

Neste jogo de poder iniciado pelo parasita, apesar de ele nao primar por reinar
soberano entre os seus oponentes, ele promove tais desordens e observa como as novas
informagdes irdo repercutir. Desta forma, tais interacdes terdo consequéncias que
retornardo ao proprio parasita. Mas ele nao se importa. Como indicado por Brown, “[0]
poder ¢ parte do jogo do parasitismo. O parasitismo nao procura estabelecer direitos de
propriedade, ele apenas explora todos esses esfor¢os no recinto e cria um vetor onde tudo
flui em direcdo a ele” (BROWN, 2013, p. 90).

Por fim, Brown também considera o cenario do hospedeiro que resiste a todas
estas provocagdes entre parasitas em seu corpo. Pois, quando o parasitado consegue se
adaptar a esta situacdo inicial de doenga provocada pelo parasita, ele supera este estado e
sua fraqueza transforma-se em forga. Os generosos anfitrides sdo, portanto mais fortes do
que os corpos sem visitas (SERRES, 1982, p.193). Além disto, o hospedeiro acaba por
ficar mais engenhoso no sentido de também precisar elaborar novas estratégias a partir
das provocagdes do parasita, e adapta para si também, dentro deste cendrio, novas logicas
do sistema. Sendo assim, existe uma espécie de troca entre parasita e hospedeiro, como
apontado por Brown, esta troca ¢ uma espécie de retorno para o hospedeiro. Talvez nisto
consista 0 mais proximo de uma relagdo harmonica entre o parasita e o hospedeiro.
Contudo, essa diversidade de distor¢des provocadas pelo parasita tem varias
particularidades que levam em conta os ambientes parasitarios, assim expondo estratégias
adotadas pelo parasita no intermeio comunicacional de seu ecossistema. Da mesma
forma, revela seu interesse de apropriacao em um lugar de interferéncia, a fim de deixar

sua marca, de incluir sua mensagem ¢ direcionar assim seus interesses. Com isto, como
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indicado por Serres, o que existe de interessante nesta questdo ¢ justamente 0os novos
caminhos abertos, decorrentes desta relagdo, suas técnicas e estratégias.

Da mesma forma isto se relaciona com a esséncia parasitaria do artista parasita.
Para ele, o que ha de interessante nestas relagdes ¢ justamente as interferéncias provocadas
nos ecossistemas. E esta espécie de parasita também busca em materialidades obsoletas
um lugar para se estabelecer. Isto porque tais materialidade se apresentam facilmente
como hospedeiros que oferecem pouca resisténcia, por estarem mais vulneraveis. Estes
hospedeiros se encontram desta forma em razdo de serem descartados na maioria das
vezes com suas fun¢des ainda habilitadas, como midias zumbis. Sendo assim, o artista
parasita busca interferir no sistema de seu hospedeiro, a partir de suas experimentagdes.
Decodificando e codificando novamente suas fung¢des, o ocupando e contaminando para,
por fim, criar outras formas de existéncia junto com o hospedeiro. O parasita sabe que
para sua propria sobrevivéncia, o hospedeiro deve resistir a doenga provocada por ele. O
hospedeiro, por sua vez, busca aumentar suas forcas sua imunidade e resistir, mesmo
sabendo que o parasita podera provocar drasticas mutagdes em sua estrutura.

Em casos que o hospedeiro resiste, as interferéncias provocadas pelo parasita no
hospedeiro passa a modificar seu ecossistema, agora habitado por ambos. Este
ecossistema € composto, agora, pela relagdo de ambos e por todas as interagdes que ambos
fardo juntos. Desta forma, transmitirdo novas mensagens, criardo novas logicas
comunicacionais.

Considerando isto tudo, considero Paik um bom exemplo de artista parasita — no
caso, um parasita do video. Ele ndo s6 contaminou os dispositivos técnicos de imagem,
como criou novas relagdes e didlogos na interface humano-maquina. Como explica

Arlindo Machado:

Quando homens como Nam June Paik ou Woody Vasulka sentam-se
diante de um sintetizador eletronico de imagem, em geral assessorados
por engenheiros, técnicos de som e intérpretes, e se pdem a intervir
diretamente no fluxo de elétrons de um tubo de raios catodicos para
transfigurar uma imagem previamente gravada, ou restituir outras, a
partir apenas dos constituintes eletronicos, eles estdo, na verdade,
efetuando um dialogo com a maquina, um didlogo em que nenhuma
das partes produz uma determina¢ao final (MACHADO, 2005, p.34).

Nesta relagdo, parasita e hospedeiro sobrevivem e modificam novas relagdes em
seu ecossistema tecnocultural. Isto porque existe a constante troca de informagdes nas

quais ambas as partes apreendem e produzem novos significados, como num jogo
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continuo, um jogo com os aparelhos, como indicado por Machado. Desta forma, a
discussdo que o artista parasita propde é sobre o entremeio destes processos. E trazer a
tona as interferéncias provocadas nos aparelhos por ele. Tais interferéncias uma vez
apreendidas e (re)produzidas pelo parasita pdem em pauta as questdes do que € entendido

como sinal e do que ¢ entendido como ruido informacional.

3.4 Sinal e ruido

Neste capitulo, para trazer a discussao sobre o que ¢ entendido como sinal € o que
¢ entendido como ruido, aproximo as questdes sobre o ruido informatico discutidas pelo
pesquisador Peter Krapp, que conceitua tal topico a partir do campo da Teoria da
Informagao, segundo os autores Claude Shannon e Norbert Wiener. Na sequéncia, estas
questdes virdo ao encontro das artemidias.

Sinal e ruido, ambos compdem uma relagao dialética, existéncias condicionadas.
Mesmo assim, o que ¢ determinado como sinal e o que ¢ determinado como ruido serdo
sempre questdoes discutiveis e mutantes. Entretanto, de modo amplo, os assuntos
envolvendo ruido sdo normalmente entendidos como algo erroneo, o sinal que falhou que
torna-se ruido.

Talvez esteja intrinseco num pensamento iluminista a ideia de que o homem possa
construir algo que se aproxime de uma ideia de perfeicdo. Afinal, os imaginarios da
literatura e do cinema sao permeados de distopias em que descrevem as maquinas como
entes que nao sdo passiveis de erros, bem como, sdo capazes de prever os erros humanos,
e ndo a ordem inversa. No entanto, para além deste aspecto, considerando o ambiente
informatico, por exemplo, ¢ comum esperarmos agdes infaliveis da maquina. Todavia, a
preocupacao dos engenheiros computacionais nao diz respeito a construcao de maquinas
livre de erros, mas sim, maquinas de didlogos que consideram a imperfeita a relagdo
humano-méquina. Sendo assim, seu trabalho se condiciona a identificar os erros,
cataloga-los e criar alternativas de como lidar com eles, pois, o dialogo com a maquina
propoe aprendizado de ambas as partes (MANOVICH, 2001).

Entretanto, a preocupagdo dos informatas nao reside apenas em lidar com a
falibilidade e diminuir a quantidade de erros, mas estd também em camuflar estes erros.
Isto porque estes erros acabam por demonstrar que uma acdo indesejavel ocorreu, que
algo desviou de um caminho certo e, com isto, o produto informatico pode ndo passar

uma sensac¢ao de confiabilidade. A escolha por camuflar um erro também nao se desloca

50



de uma opcgao estética, e, como tal, de raizes historicamente discutiveis. Neste ponto,
Peter Krapp (2020)!* explica que os engenheiros computacionais tém ciéncia de que o
erro ¢ inevitavel e associa esta tendéncia de mitigar o impacto dos erros com um
pensamento histoérico-filosofico. Krapp relembra alguns filosofos como Hegel, que
argumentava que o erro se trata de isolar uma observacao singular pelo todo, ja que um
contexto dialético completo pode explicar a verdade. J4 Marx afirma que ¢ uma questao
social e de ideologia. Platdo diz que o erro € caracterizado por ndo fatos, ndo existentes,
versos a um relato mais generoso que veria o erro primeiramente como uma
caracterizacdo incorreta de fatos reais. E por fim, um pensamento mais contemporaneo
se encontraria em Kittler, que fala que os humanos sdo essencialmente diferentes de
maquinas e que a midia técnica emerge do ndo humano. Nesta perspectiva, os humanos
oferecem respostas espontaneas a eventos nao pensados, nao estimados, e a maquina, por
sua vez, so ¢ capaz de identificar o que foi definido com antecedéncia. Logo, o ruido ndo
¢ apenas um fendmeno técnico, ele também tem consequéncias sociais.

Estas percepgdes calcadas em aspectos socio-historico-culturais, onde se
encontram igualmente muitas questdes estéticas. Este panorama instigou artistas que
tiveram contato com tais proposigdes, afinal estaria contido no ruido um valor latente
capaz de provocar fricgdes em tudo o que normalmente as instituigdes sociais determinam
como sinal. Segundo Krapp, talvez o glitch, os bugs e demais ruidos que originaram
reflexdes artisticas estejam ai para nos dizer que existem outras formas criativas de lidar
com as contingéncias: “a experiéncia estética ¢ um refugio tradicional do acaso, do
acidente e do jogo diante da sua exclusdo filosofica (e teoldgica), e isso ainda procede na
era dos ambientes midiaticos high-tech, altamente controlados e previsiveis” (KRAPP,
2018, p.17). Krapp ainda considera que os procedimentos artisticos foram incorporando
esteticamente os ruidos técnicos existentes nas maquinas e percebendo-os de forma a
expor o que héa neles de humano.

O ruido absorvido esteticamente nas obras sonoras encontra-se em um lugar de
passagem interessante, da mesma forma que em varias manifestagdes musicais,
audiovisuais, instalacdes artisticas. E estas manifestacOes artisticas muitas vezes
requerem procedimentos experimentais para sua materializagao em razao de sua natureza
“erronea”. Para tanto, conjuntos de técnicas gambiarristicas tornam-se adequadas. A

gambiarra ¢ o meio que auxilia a diversos tipos de invencgdes a se tornarem possivel

13Seminario Intensivo PRINT - Transformagdes Digitais ¢ Humanidades — Unisinos, 2020.
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devido a sua plasticidade técnica. Usualmente a gambiarra ¢ uma espécie de solugao
temporaria, como um modo de viabilizagdo de uso de algum dispositivo, mas pode
resultar também na criacdo de um novo artefato se executada em conjunto com outras
técnica - como hardware hacking e circuit bending - que ajudem a sustentar tal invengao.
Nao ha manual de instru¢ao, entdo “faca vocé€ mesmo”.

A gambiarra aliada ao hacking e circuit bending ¢ uma combinacio que leva em
conta o comportamento inesperado das proprias técnicas em primeiro lugar. No caso do
circuit bending, ndo € possivel saber previamente que espécie de ruido ira resultar ao se
provocar um curto no circuito em um aparelho sonoro, por exemplo. Visto desta forma,
algumas gambiarras, como esta, e o ruido incorporado esteticamente, tragcam por meios
desviantes uma sorte de novos caminhos. O ruido sonoro propde novas trajetorias as
questdes musicais e demais manifestacdes sonicas na arte.

Embora o ruido sonoro e o ruido informatico sejam fendmenos diferentes, ambos
possuem semelhantes formas de se lidar tecnoculturalmente. Da mesma forma que os
informatas vém trabalhando para mitigar os ruidos associados aos erros, existe um
movimento semelhante a este que vem ocorrendo na cadeia da produgdao musical, por
exemplo, que conta com tecnologias que se preocupam com a redugao de ruidos sonoros.
No entanto temos tecnologias que resguardam o ruido nelas mesmas e os sons das
proprias tecnologias podem ser ouvidas, muitas vezes empregadas esteticamente, nos
comunicando também algo sobre um contexto tecno-histdrico-cultural das midias, como

ressalta Krapp:

Estes ruidos tornam-se elementos de um jogo sonico, e sua falta de
significacdo ¢ convertida em sinal. Esta inversdo e reavaliagdo do ruido
¢ interessante, pois demonstra que estamos sempre lidando com uma
relacdo, com um coeficiente, € ndo com duas gamas distintas de sons
(KRAPP apud LUERSEN e MASCHKE, 2018, p.20).

As midias reanimadas, através de gambiarras, para a criagdo de novos artefatos
sonoros, problematizam também questdes acerca dos tecnodeterminismos. Da mesma
forma a gambiarra reaviva estas estruturas promovendo dialogos entre novas e velhas
midias através da relagdo entre sinal e ruido. Sendo assim, também ¢ possivel refletir que
estas relacdes promovem transformagdes tecnoculturais através das artes. Contudo, ¢é
preciso voltar-se as questdes mais especificas da gambiarra para que seja possivel discutir
acerca dos mecanismos pelos quais ela atua, conforme aproximo nos capitulos

posteriores.
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4. A GAMBIARRA E SUA POTENCIA LABORATORIAL

A este ponto, aproximo as questdes discutidas até aqui da gambiarra propriamente
dita, ambientando o objeto primeiramente de forma mais abrangente e como poténcia de
experimentacdo que inspira, em nosso pais € em outros lugares do mundo, a pensar
solugdes compartilhadas a partir de suas técnicas. Também adentro nos aspectos
relacionados a uma estética da precariedade que ¢ resgatada no ambito artistico e como
isto vem aderindo nos espacos de arte e sua relacdo com o publico em geral.

No Brasil, conhecemos através do senso comum o contexto da gambiarra como
sindnimo de improviso, atrelado muitas vezes com modos reais de subsisténcia. Em um
ambiente de desigualdade social gritante, ¢ usual que boa parcela da populagdo busque
solucionar diversas questdes com os recursos que se tem ao alcance. Uma destas maneiras
diz respeito a reutilizar e consertar objetos indefinidas vezes, a partir de técnicas nao
usuais. E nisto, a gambiarra surge como auxilio. E assim como se tem a necessidade de
se solucionar um problema, vem a necessidade de saber fazé-lo. Nao existem manuais
de instrucdo para gambiarras. Sem uma assisténcia especializada para o conserto
necessario, o que resta ¢ fazer um estudo do equipamento a ser gambiarrado. Sendo assim,
a gambiarra oferece uma infinidade de modos a serem testados e descobertos em vista da
sua liberdade tanto técnica, quanto estética. Desta maneira, o esfor¢o que a gambiarra
promove acaba servindo de laboratério, no qual se aprende sobre os mecanismos €
tecnologias dos objetos técnicos a0 mesmo tempo em que se experimenta.

Existe quem fale da gambiarra como um produto exclusivo do Brasil, no entanto
pesquisando sobre a tematica percebo que isto é apenas uma generalizagdo. O que
compreendo desta afirmagado ¢ que ela ¢ calcada em uma associagao dos procedimentos
de improviso de gambiarra a diversos fatores culturais. Ou seja, a gambiarra que nado esta
relacionada apenas ao conserto de um artefato, mas outras formas de se relacionar com
pessoas, com sistemas, enfim, com uma infinidade de aspectos sociais/culturais. Tais

relagdes acabam por associar-se a artimanhas coloquialmente conhecidas como “jeitinho

54



brasileiro”!*. Sobre este contexto mais geral da gambiarra e sua associagiio com o jeitinho

brasileiro Boufleur (2013) vai dizer que:

As favelas sdo tradicionalmente um lugar de alto indice de
improvisacdo, dadas as condi¢des de sua natural precariedade, falta de
recursos e baixa infraestrutura. Justamente por se relacionar a este
panorama, o da favela e seu modo de vida, a palavra gambiarra
passou a receber, juntamente com a ideia de improvisagao, conotagdes

99 < 9% <C

pejorativas como “tosco”, “precario”, “malfeito”. Além disso, ainda, a
relagdo entre o termo gambiarra ¢ o chamado “jeitinho brasileiro”,
levou a relacionar os tais atos de improvisagdo com a ideia de
“malandragem” — a famosa “Lei de Gerson”, ou, “se dar bem”,
prejudicando o resto das pessoas (Boufleur, 2013, p.22).

O autor, que faz um rico apanhado morfologico sobre a palavra gambiarra em
diversos diciondrios, destaca o sentido de improviso como o mais reconhecido, e
identifica que seu uso no senso comum envolve “alguns outros significados e uma
evolucdo que acompanha algumas mudangas histéricas de contexto social e tecnoldgico
(Boufleur, 2013, p.18).

Busquei entender o contextos correspondentes a palavra gambiarra em paises de
lingua inglesa e destaco as nominagdes que encontrei que foram mais recorrentes, Como
0 termo quick fix", referente a solugdes rapidas e temporarias de problemas, e workaround, que
seria semelhante ao ultimo, mas sem a expectativa de uma completa resolucdo do problema.
Entdo, estas diferentes formas de se referenciar a gambiarras estdo relacionadas ao sentido estrito
de conserto e ndo utilizadas também de forma a indicar outras utilizagdes que poderiam estar

calcadas em aspectos culturais peculiares de um lugar. Da mesma forma, a palavra ainda mais

proxima e talvez mais difundida nos EUA, seria jerry-rig'®, que ja aparece em alguns dicionarios

9917

e indica que algo foi feito por um “Jerry”'’, alguém que faz algo improvisado. E nessa direcio

4 “Expressdo muito usada pelos brasileiros para definir a capacidade de resolver determinadas, tarefas,

situagoes ou até mesmo problemas”. Uma caracteristica bem brasileira. Como esta expressao nao foi
encontrada em dicionarios formais, achei de acordo com a proposta do meu texto escolher um dicionario
informal para tal defini¢do, que diz respeito a um significado aberto, ou seja, os significados encontrados
neste dicionario sdo apontado por qualquer usuario da internet que queira colaborar com o site, apds uma
curadoria dos administradores. Disponivel em:
<https://www.dicionarioinformal.com.br/jeitinho%20brasileiro/>. Acesso em: 24 out. 2021.

13Quick fix — se refere a uma solugio rapida e temporaria para algo), workaround - uma maneira de lidar
com um problema ou fazer algo funcionar apesar do problema, sem resolvé-lo completamente.
15Defini¢do do urban ditionay, que remete a consertos utilizando-se de materiais improvisados. “To fix or
put together using non-standard or improvised materials. A derivation of jury-rig, from the nautical term
Jury mast. This term refers to a temporary mast raised when the normal mast has been lost due to storm or
battle.  This is  probably a  short form  of injury mast””  Disponivel em:
<https://www.urbandictionary.com/define.php?term=jerry-rig>. Acesso em: 28 out. 2021.

17 Existem alguns relatos sobre os britdnicos, na Segunda Guerra Mundial usarem o termo “Jerry”
pejorativamente ao se referirem aos combatentes alemaes fazerem armadilhas e outras improvisagdes na
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temos também a expressao criada a partir do personagem ficticio, o agente secreto MacGyver, da
série Profissdo Perigo (1985). Em varios paises, MacGyver virou sindnimos de gambiarra. Angus
MacGyver era extremamente habilidoso em varios aspectos ndo so relacionado ao conserto,
entretanto era criativo ao resolver problemas complexos de forma exageradamente simples —
normalmente realizando gambiarras com materiais como um canivete sui¢o (em especial), clipe,
chiclete etc. A “genialidade” de MacGyver se devia ao fato de ele ser formado em fisica e quimica,
logo, isso facilitava para elaborar como resolver algum problema, bastava alguns segundos de
estudo laboratorial no material (como fazer uma bomba, ou desativar uma) para saber o que fazer
com os materiais disponiveis. Inclusive, minhas buscas no Google que incluiam “gambiarra”

associada a “MacGyver” se tornaram ainda mais expressivas.

Figura 7: MacGiver

FRIDAYS THIS FALL ®CBS

#MACIsBACK

Fonte: Jovem Nerd!®.

Mas também julguei interessante tentar entender acerca das inferéncias
recorrentes de que a gambiarra seria um produto nacional — mesmo julgando de antemao
nao ser o caso - busquei entender quais seriam os fatores associados a este entrelagamento

de significantes culturais. Identifiquei a india como um pais correlato neste sentido. Eles

guerra a partir de sobras de equipamentos destruidos. Disponivel em
<https://www.grammarphobia.com/blog/2019/12/jerry-rigged.html>. Acesso em: 27 out. 2021.

18 Disponivel em: <https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/macgyver-ganha-poster-para-san-diego-comic-
con/>. Acesso em: 28 out. 2021.
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possuem uma relacao cultural com o jugaad que seria o equivalente a nossa gambiarra

para eles, reconhecida como “jeitinho indiano”.

Figura 8: O “jeitinho Indiano”

.
T .

Fonte: COSTA (2017)"°.

Assim como a gambiarra no Brasil, jugaad também tem sua raiz no improviso e

inspira invengdes, tecnologias € novos designs, segundo a jornalista brasileira Floréncia

Costa, que reside na India e ¢ autora do livro Os indianos (2012).

O jugaad encontrou a sua plataforma de agdo na india do século XXI:
espagos de criatividade se multiplicaram pelo pais nos tltimos anos,
formando comunidades de inovadores em pequenas e grandes cidades.
Pessoas de varias profissdes (e até criangas) se unem para exercitar a
capacidade inovadora com o objetivo de criar objetos tteis a sociedade.
Nesses espacos, os novos criadores de jugaad exploram robdtica,
drones, impressdao 3D etc. Um elemento chave nesses espagos de
criagdo € o senso de comunidade. Nos tltimos quatro anos, cerca de 26
espagos deste tipo surgiram na India. Alguns deles sdo de graga, outros
cobram uma taxa para serem utilizados. “Esses espacos adicionam nova
dimensao a inovacdo. Qualquer um poder entrar com uma ideia e sair
com um protétipo ou um produto”, diz Pavan Kumar, da Workbench,
com oito mil membros. A Workbench Projects, instalada na cidade de
Bengaluru (como ¢ chamada hoje Bangalore), tem entre suas iniciativas
o trabalho com gerenciamento de lixo tornando os objetos plasticos em
filamentos de impressoras 3D (COSTA, 2017, s.p.).

19 Disponivel em: <https://projetocolabora.com.br/vida-sustentavel/jugaad-o-jeitinho-indiano/>. Acesso

em: 25 out. 2021.
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Com isto, ¢ possivel perceber que praticas como a da gambiarra e o jugaad
carregam o potencial de ultrapassar as questdes que envolvem um simples improviso. A
liberdade de técnicas e estéticas que envolvem tais praticas se fazem catarticas para o
campo da criagdo. Da mesma forma, impulsiona criagdes do que antes eram apenas
comunidades em situacao de necessidades, para passar a formar redes de criacdes e
desenvolvimento colaborativo. Este senso coletivo também se estende para agdes de
reaproveitamento de materialidades e recursos em favor do meio ambiente. Similarmente,

Costa menciona que a China possui uma espécie de correspondente, com caracteristicas

semelhantes ao jugaad e a gambiarra, que ¢ o zizhu chuangxim (B EBI#), referente ao

que se aproxima de um “jeitinho chinés”. Provavelmente a razao destes trés paises
encontrarem correlatos nestas questoes, esteja em razao de serem paises emergentes €
correspondentes a um quadro expressivo em desigualdades sociais.

Jugaad innovation: think frugal, be flexible, generate breakthrough growth
(RADJOU, PRABHU e AHUIJA, 2012) também ¢ outra obra sobre o fenomeno jugaad
em que os autores discutem acerca da busca de oportunidades na adversidade, fazer mais
com menos, dar chance aos excluidos, como pontos destacados. Também, entre a
exploragdo da temadtica, os autores tragam parametros de criagdo e modos de producdo
ocidental como mais pragméticos e menos criativos em relagdo aos da India com a
influéncia do jugaad. E por estas razdes vinculadas a inovagdes para problematicas
socioecondmicas e ambientais, o jugaad serve como um ponto referencial, segundo os
autores, para outros paises.

Acredito que a gambiarra — e seus correlatos — seja um fendmeno passivel de se
encontrar em diversos paises, cada uma com suas caracteristicas e entrelacamentos
proprios.

Vejo estas indicagdes — a gambiarra e o jugaad — como grandes laboratorios sendo
observados. Nao apenas os experimentos em si, como acontece em laboratérios formais.
Mas sim laboratérios que vao se formando espontaneamente, porém organizados em
redes colaborativas que trabalham com foco pelo bem estar coletivo, a partir da

criatividade e efetivo aproveitamento de recursos.
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4.1 O laboratorio de Gambiologia

Cada vez mais a gambiarra vem sendo problematizada e aproximada das questoes
que envolvem arte e tecnologia. E nesse aspecto, atualmente aqui no Brasil € dificil falar
de gambiarra sem referenciar o trabalho que o Gambiologia vem elaborando.

O Gambiologia (termo definido pelos criadores como “ciéncia da gambiarra™) ¢
uma iniciativa de artistas, pesquisadores, designers, jornalistas, coordenado pelo artista
Fred Paulino desde 2008. O projeto que inicialmente era um coletivo artistico, passou a
atuar como uma plataforma que por vezes realiza projetos em colaboracdo com outros
paises. Essa iniciativa busca relacdes entre gambiarra, arte e tecnologia, promove
palestras, eventos culturais, publica¢des, exposi¢des e curadorias, entre outros. Além
disso, o Gambiologia possui alguns destaques na divulgacao de assuntos relacionados a
gambiarra como a revista Facta, um canal no Youtube com entrevistas e oficinas de
experimentos gambiarristicos e o Favela HackLab. Este ultimo se refere a acdes
educativas realizadas em comunidades periféricas em algumas cidades do pais, que utiliza
a gambiarra como laboratério de invengoes e solugdes do cotidiano a partir de materiais
reciclaveis. Neste contexto, a gambiarra ¢ utilizada para habilitar tanto materialidades
dispersas no cotidiano, quanto habilitar pessoas, a partir de praticas gambiarristicas que
contemplam também o ensino de eletronica bésica e demais solugdes cotidianas,

utilizando os recursos de que dispoem.

Figura 9: Revista Facta

Fonte: Gambiologia®.

20 Disponivel em: <gambiologia.net>. Acesso em: 29 out. 2021.
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No campo das artes visuais, o coletivo realiza periodicamente desde 2018 a
exposicdo Gambiologos, com propostas artisticas relacionadas a “invengdes do

cotidiano” a partir de maquinas e demais engenhocas inventadas por artistas da gambiarra.

Fonte: Sesc MG?!.

O termo gambiologo ¢ adotado pelo grupo para “denominar um coletivo de
artistas que se autodenominam ‘“gambidlogos”, e que anunciam a “gambiologia” como
uma “ciéncia da gambiarra” (BOUFLEUR, 2013, p.25). Aproveito tal denominacao para
fazer distingao de termos utilizados por mim para essa pesquisa. Aqui utilizarei o termo
gambiarrista para identificar aquele sujeito que se detém nas artimanhas da gambiarra
relacionadas especificamente ao conserto e improviso de natureza mais geral. Ja o
gambidlogo — que também utiliza estas habilitagdes da gambiarra - € o sujeito que vai
problematizar as materialidades a serem trabalhadas e que aqui se direciona também ao
exercicio do artista parasita. E possivel dizer que ambas fungdes por vezes se fundem e
que das duas formas ¢ possivel trabalhar criativamente, entretanto o gambiologo ¢ quem
instaura um laboratério da gambiarra um tanto mais complexo, que vai aprofundar o
entendimento sobre as materialidades e tecnologias.

Nos tultimos meses venho participando dos semindrios promovidos pelo

Gambiologia em colabora¢do com o projeto Tales of Care & Repair (traduzido como

21 Disponivel em:
<https://www.sescmg.com.br/wps/portal/sescmg/centrais/central_de programacao/programacao_aberta/c
ultura+-+programacao/exposicao+gambiologia+aplicada>. Acesso em: 29 out. 2021.
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'Conserta & Conta') juntamente com pesquisadores da India e Reino Unido. Esta é uma
iniciativa que reune discussdes com agentes de comunidades, ativistas, politicos,
pesquisadores de varias areas do conhecimento que compartilham interesses
socioecondmicos e ambientais. E esses interesses direcionam também o contetido de um
audiovisual que o projeto esta elaborando para disponibilizar ao publico. O material
reunird cerca de mil praticas de consertos compartilhadas nestes trés paises — em especial
a gambiarra brasileira e o jugaad indiano. Com isto, este audiovisual entrelaca questdes
sobre obsolescéncia programada, meio ambiente e eficiéncia de recursos. Para além disto,
percebo que esta atencao mutua a estas materialidades remediadas também estao servindo

para problematizar nossa contemporaneidade e também pensar futuros.

4.2 A estética da precariedade

Uma gambiarra pode nos chamar atengdo a primeira vista. Normalmente,
identificamos ela a partir de um estranhamento visual, como um radar que identifica que
ali existe um objeto que foi remexido de uma forma longe de ser sofisticada. E comum
nos admirarmos com os arranjos feitos nos objetos gambiarrados, a ponto de muitas vezes
parecer-nos cOmico, pois as artimanhas articuladas nestes objetos sdo frutos de
experimentacdes diversas que desafiam os limites da fisica ou beiram o absurdo (como
na Figura IV. Mesmo assim, grande parte das vezes estes arranjos cumprem a expectativa
da solucao do problema. A questdo de quanto tempo durara, ¢ relativa. No entanto, a
gambiarra, mesmo que tempordria, pode suprir uma necessidade pontual do momento, até
que se encontrem outras formas de se conseguir o que se precisa - que pode ser superado
com a descoberta de outra gambiarra ainda um pouco mais eficiente, mais viavel, ou mais
barata. Em algumas situagdes, a gambiarra nasce a partir de uma oportunidade “surgida

quase pronta”, bastando apenas “ter um olho treinado” para perceber.
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Figura 11: Construcao gambiarristica

Fonte: A Nasa ¢ do Brasil?>.

Na segunda metade dos anos 1960, na Italia, iniciou-se um movimento artistico
liderado pelo critico de arte Germano Celant, intitulado de arte povera®. A ideia partia
de desligar-se das técnicas artisticas mais classicas a partir da escolha das materialidades
utilizadas nas obras. Enquanto os artistas mais tradicionais utilizavam tintas nas telas,
marmore e granito nas esculturas, por exemplo, os artistas da arte povera utilizavam
materiais comuns do cotidiano nas obras. Como exemplo, a obra da figura abaixo ¢ feita
de cordas. Trappola (1968), ¢ uma instalacdo de Pino Pascali, um dos artistas

exponenciais deste movimento artistico.

22 Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/CTksCzDLyTK/>. Acesso em: 29 out. 2021.
2 Do italiano: arte pobre.
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Figura 12: Trappola

Fonte: Fahrenheit Magazine?*.

Dentre os materiais utilizados neste movimento artistico estavam também objetos
obsoletos e da natureza, pois o conceito deste movimento consistia em uma critica a
sociedade de consumo a partir da problematizagdo das suas materialidades, do sentido de
pobreza social e do valor da propria obra de arte.

Talvez nos dias de hoje esta proposta ndo nos cause mais impacto, no entanto na
época em que surgiu, rompia com padrdes longevos no campo da arte que até entdo
estavam amalgamados. De modo generalista, o objeto artistico historicamente esteve
preso as convengdes materiais que se relacionavam estreitamente com a burguesia € o
clero. A medida em que a arte foi transformando-se no tempo, estas convengdes ainda
permeavam na administragdo destes objetos. Entdo, com o surgimento das vanguardas
artisticas na Europa, no inicio do século XX, a arte volta-se para si mesma para servir de
critica ao proprio objeto artistico, bem como problematizar o papel do artista e das
institui¢des de arte.

Assim como na Europa surgia a arte povera, que introduzia materiais simplorios
do cotidiano nas obras e espagos artisticos, podemos tragar um paralelo aqui no Brasil

com a introducdo da gambiarra nos processos artisticos, como escolha estética e também

24 Disponivel em: <https://fahrenheitmagazine.com/arte/plasticas/arte-povera-el-arte-que-busca-
reflexionar-y-criticar#view-1>. Acesso em: 29 out. 2021.
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ganhando espacos nas instituicdes. No entanto, ¢ preciso considerar que ambos os
contextos — Europa/Brasil — evidentemente sao diferentes e para o que acontece por aqui,
os motivos do uso da estética da gambiarra sdo variados e fundem-se por vezes. O sentido
de precariedade que circunda o conceito de gambiarra mais genuina, relacionada a
solucdes de problemas, pode ser também uma opg¢ao para viabilizar uma obra de forma
menos onerosa. Ainda, da mesma forma que a arte povera, a gambiarra também acaba
sendo uma op¢ao conceitual e estética que ao expor seus processos € materialidades, passa
a ser incorporada criticamente a obra de arte.

A arte contemporanea vem abrindo espagos a novas manifestagdes artisticas de
forma crescente, no entanto, a passos lentos. Antes das vanguardas, o proprio estudo em
artes costumava a ser elitizado. Por mais que os artistas comegassem a introduzir obras
de arte que partissem de materiais mais simpldrios, o espaco expositivo continuava sendo
restrito ao aos cubos brancos?>.

Também, nestas razdes todas estdo vinculadas a dificuldade de as temadticas que
envolvem a tecnologia, o digital, a eletronica e a artemidia - que reune essas tematicas -
a aderirem os espagos de arte. Certamente isto ndo esta apenas associado ao espaco de
arte, mas a obra em si, muitas vezes nao considerada como uma obra artistica por possuir
influéncia de um aparato tecnoldgico na realizagdo de tais trabalhos. O pictorialistmo foi
um movimento artistico que iniciou-se na Franga, no final do século XIX até meados dos
anos 1930, que enfrentou as primeiras problematicas que incluiam aparelhos tecnoldgicos
nas artes. Trata-se do uso da fotografia no campo artistico, o qual até entdo era restrito
apenas a documentagdo das imagens, ou seja, a camera fotografica era um equipamento
que tinha como unica fungdo gerar arquivos. A fotografia documental vinha roubando o
oficio de muitos pintores retratistas, pois a pintura era um dos principais meios de
registros de imagens até entdo. Alguns pintores, viram-se compelidos a tornarem-se
fotografos e além disto, houve outros artistas da €poca que sentiam-se instigados a
problematizar a funcdo da camera fotografica, das imagens e das técnicas. Esta
manifestagdo vinha através da interferéncia da pintura nas técnicas fotograficas, ou na
adicao de outros elementos pictoricos as imagens originais — como pinceladas - ou nos
modos alternativos de ampliagdo e revelagdo das imagens fotograficas, a fim de criar
efeitos e acrescentar cores. O uso destas técnicas alternativas tinha o intuito de adicionar

subjetividades a — outrora — fotografia documental, ou seja, elevar a fotografia ao status

25 Indicagdo comum no circuito artistico que referencia museus e galerias extremamente tradicionais nas
quais apenas artistas de grande renome consegue expor suas obras.
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de arte. Esta questdo foi um acontecimento impactante e levantou calorosas discussdes
no campo das artes.
Aqui, permito-me “abrir um paréntese” nestas questdes, para apontar 0s

pictorialistas como possiveis artistas parasitas da fotografia.

Figura 13: Fotografia pictorialista de Robert Demachy (1904)

Fonte: Camera Criativa®®.

Felizmente, as novas propostas artisticas continuam a insistir na problematizagao
do objeto artistico, suas tecnologias e do local de arte. E nisto, o pliblico mais geral
comeca a aderir mais ao espago expositivo, que aos poucos vai deixando de ser mais
restrito a museus, galerias e instituicdes vinculadas a burguesia.

O fazer artistico tradicional historicamente esteve associado a alguma habilidade
técnica habitual do artista, como pintar ou esculpir bem. Para este artista, ndo existe uma
condi¢do de precariedade material que precise ser superada para viabilizar seu trabalho.
Tragando um paralelo com o artista da gambiarra, este se depara com a necessidade de
remexer nas materialidades escolhidas, consertando-as, articulando-as de modo estético
que habilite tal artefato a categoria de objeto artistico. Neste caso, existe um trabalho
laboral diferente nesse aspecto, que poderia ser caracterizado pela propria condigao

laboratorial do experimento.

26 Disponivel em: <https://cameracriativa.com.br/quando-a-fotografia-se-fez-arte/>. Acesso em: 30 out.
2021.

65



Também faz parte de um discurso artistico contemporaneo a exibicao dos
processos e técnicas utilizadas em uma obra, exposto e visivel no proprio trabalho
artistico. Neste sentido, isto estd intrinseco em uma obra que se utiliza de gambiarra,
somando a ideia conceitual do trabalho. Esse ¢ um aspecto de recep¢ao da obra que pode
servir de troca e aprendizado técnico compartilhado entre o artista e o expectador da obra.
Desta forma, a gambiarra interpela ao expectador uma identificagdo maior, o que
aproxima o publico em geral do entendimento de uma obra de artistica.

Penso que a gambiarra artistica também serve de vetor para incluir no circuito
artistico as outras técnicas associadas a ela. Como muitos trabalhos artisticos de
gambiarras que sdo facilitados por técnicas de eletronica, de informadtica, entre muitas
outras. E neste sentido a gambiarra parasita tais técnicas da mesma forma que os artistas
a parasitam a partir das técnicas.

Trago a seguir, como exemplo de tais praticas, um trabalho de arte sonora do
grupo artistico Chelpa Ferro intitulado Homem do espaco/homem da caverna, que

trabalham com técnicas gambiarristicas em alguns dispositivos sonoros.

4.3. Gambiarra e performance sonora em Chelpa Ferro

Chelpa Ferro é um coletivo artistico formado em 1995, no Rio de Janeiro. E
composto pelos artistas Barrdo, Luiz Zerbini e Sérgio Merkler, que trabalham criando
instrumentos sonoros a partir de gambiarras, com construgdes eletronicas de engenharia
propria. Muitos destes dispositivos produzem conexdes com objetos cotidianos, os quais
sdo absorvidos as suas performances, esculturas e instalagdes. O coletivo utiliza também
instrumentos musicais tradicionais, porém, executados de forma nao tradicional, em

conjunto com samplers. Como aponta a artista Vivian Caccuri:

Chelpa ferro se aproveita da situacdo de continua substituicdo de
hardware que ¢ imposta pelas mudancas de padrdes industriais e
formatos de audio, e age sob o imagindrio do acimulo e do descarte,
como procedimentos de Merz (CACCURI, 2011, p.44).

Os procedimentos de Merz, mencionados por Caccuri, remetem a pratica de
coletar objetos encontrados nas ruas de Berlim, utilizada pelo artista alemao Kurt
Schwitters, na década de 1920. Essa pratica lida com um contexto de obsolescéncia das

midias mesmo antes da era digital.
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A obra Homem do espa¢o/homem da caverna € uma instalagcdo sonora fixa e,
simultaneamente, uma performance sonora no espaco da obra. A instalagao (Figura 13)
¢ composta pelos seguintes materiais: dois postes de madeira, lampadas, leitor de CD,
alto-falantes, poliestireno, garrafa plastica, pedras, cordas, cintas de catraca, redes.
Também entre estes materiais estdo: componentes de geladeira e pegas de televisao,

dentre outros fragmentos de eletrodomésticos.

Figura 14: Instalagio Homem do espaco/homem da caverna

Fonte: Galeria Sprovieri>’.

Nesta instalacdo, nenhum dos objetos toca o chdao. Os postes, feitos
artesanalmente, estdo amarrados e interligados por cabos e cintas que ajudam a manter os
objetos flutuando. Neles, estdo instalados alto-falantes, megafones, antenas e lampadas
coloridas; ja no poliestireno, foram adaptados amplificadores de som.

O ambiente se situa em algum tempo ndo definido, no qual estdo flutuando
algumas maquinas resultantes de experiéncias, ou que se tornaram possiveis a partir de
residuos tecnologicos e naturais como Unica forma de sé-lo. Esta mistura de
materialidades reaproveitadas pode estar situada em uma temporalidade pos-apocaliptica,

dialogando assim com a tematica da exposicao.

27 Disponivel em: <https://www.sprovieri.com/artists/chelpa-ferro>. Acesso: 30 jun. 2021.
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Em meio a este espacgo, esta situada uma rede, que pode ser acessada pelo
espectador. Caso ele aceite sentar-se na rede, acaba por se tornar parte da obra, assim, se
desligando por alguns instantes do solo. Da mesma forma, uma vez que o espectador opte
por nao usar a rede, ele se torna o Unico elemento no ambiente que possui aterramento,
num outro plano que nao o mesmo da obra, apenas como observador. Sendo assim, de
qualquer forma, o espectador compartilha sentidos com a obra.

Através das materialidades obsoletas dispostas nos arranjos maquinicos soltos no
espaco, a instalacdo aduz a efemeridade dos objetos de desejo que movem nossa
sociedade de consumo tecnoldgico. Ao mesmo tempo, o carater visual das midias
reaproveitadas também remete a arranjos técnicos remontados num espaco-tempo
desordenado. Ambiente no qual um processo de comunicagdo se faz possivel a partir de
detritos midiaticos, unidos com sobras de materiais naturais, como pedra emadeira. Tais
materialidades unem-se para compor tais artefatos técnicos, a partir de procedimentos

improvisados de gambiarras, como ¢ mostrado nas imagens de detalhes abaixo:

Figura 15: Imagem detalhe 1

Fonte: Galeria SprovieriZ®.

28 Disponivel em: <https://www.sprovieri.com/artists/chelpa-ferro>. Acesso: 30 Jun. 2021.
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Fonte: Galeria SprovieriZ’.

Por definicdo, a gambiarra ¢ usualmente associada a uma espécie de solugdo
temporaria, como um modo de viabilizagdo do uso de algum dispositivo (ou mesmo de
criacdo de um novo dispositivo). No trabalho artistico, muitas vezes o artista opta por
deixar exposta essa amostra “gambiarristica” como forma de evidenciar o processo
artistico. Como aponta Boufleur (2013), tal visualidade remonta a uma estética propria
da gambiarra: “sdao imagens irregulares que as fiagdes e sistemas elétricos terminam por
desenhar. Essa estética ligada a extensdo de eletricidade levaria a conceber, por vezes,
uma ‘estética da gambiarra’ (BOUFLEUR, 2013, p.129). Obici (2007) ainda vai
relacionar esta escolha visual a estética da fome, no cinema dos anos 1960 no Brasil, em
que a caréncia de recursos técnicos deixa de ser uma limitagcdo para se fazer cinema e
passa a ser elemento constituinte da obra. O autor relembra Ismail Xavier: “A estética da
fome faz da fraqueza sua forga, transforma em lance de linguagem o que até entdo é dado
técnico. Coloca em suspensdo a escala de valores dada, interroga, questiona a realidade
do subdesenvolvimento a partir da sua propria pratica” (XAVIER apud OBICI, 2007,
p.13). Desta forma, o aspecto “gambiarristico” da obra se justifica tanto pela escolha
visual, quanto pela escolha de método.

O artista externa, através das materialidades, os mundos de seu imaginario, os
quais muitas vezes ndo sao percebidos sem um exercicio mental do espectador, sem que

este precise recorrer a diversas associagdes ou interpretagdes além do que podemos

2 Disponivel em: <https://www.sprovieri.com/artists/chelpa-ferro>. Acesso: 30 Jun. 2021.
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encontrar no senso comum. Didi-Huberman (2003) infere sobre ultrapassar a imagem
picture através de um entremeio imaggtico, que ¢ referente a um espaco onde o sensivel
se encontra. E esta percep¢do € que ird reivindicar sentidos, que ird vagar por nossas
memorias e afeccoes.

A ambiéncia da instalacdo sonora fixa também se da através da camada sonora,
em conjunto com diferentes formas de sincronia com as luzes, que acendem e apagam em
sequéncias incertas, aludindo a formas de transmissdes de dados, como codigo Morse e
outras formas de comunicagdo por sinais intermitentes. Entretanto, as sonoridades tém
caracteristicas diferentes entre si, algumas s3o breves staccatos*’, outras sdo sonoridades
mais longas, ou ainda se sobrepdem em diferentes formas e volumes. Cada poste tem um
ou mais dispositivos sonoros que parecem comunicar-se entre si em alguma lingua
maquinica que ndo conhecemos. Esta paisagem sonora mutante remete a ideia de uma
comunicacdo além do espago e além do tempo, entre as maquinas € o homem, entre
homem do espaco e homem da caverna.

A performance sonora’! dos artistas se d4 por alguns momentos durante a abertura
da exposicdo, também, como forma de intervencdo na obra. Os trés artistas ocupam as
redes dispostas no espaco, portando aparelhos eletronicos provenientes de arranjos
técnicos feitos por eles. Proximo a um deles, esta disposta uma mesa com controladores
de frequéncia e samples®?, que um dos artistas consegue manipular sem sair da rede. O
som mais pontual que ouvimos primeiro € resultante de riscos amplificados, feitos por

um lapis. Este lapis é conectado a um circuito eletronico chamado Drawdio™.

39 Nomenclatura musical indicada por um ponto logo acima da nota musical. Este ponto orienta que a nota
devera ser executada com suspensao.

31 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=E94TpgtfWhM. Acesso: 29 jun. 21.

32 Sdo dispositivos que armazenam e executam amostras sonoras, a fim de compor novas sonoridades a
partir disto.

33 Na obra em questio, o Drawdio é conectado por um fio a prancheta que o lapis toca, visto que o grafite
opera como um condutor de energia, de modo que o fluxo de elétrons seja convertido em som. Neste
caso, este circuito foi conectado a mais um sistema de amplificacdo que compde toda a obra, desta
forma, ¢é possivel enviar sinais sonoros para um amplificador mais potente ¢ do mesmo modo alterar
sua frequéncia sonora junto aos samples, como fez Chelpa Ferro.
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Figura 17: Drawdio conectado a prancheta

Fonte: Artribune TV>*.

Estes sons pontuais remetem a uma tentativa de comunicagao de codigo escrito
que pretende se fazer compreendida por meio de sinais sonoros. Tais sinais ddo a
impressao de estarem sendo vetorizados por ondas de radio, visto que outro artista porta
um aparelho radiotransmissor. E possivel perceber que o referido aparelho, além da
habitual antena, contém botdes, os quais funcionam tanto como um navegador de
frequéncias de radio quanto como alternador de frequéncias eletronicas, tal como um

sintetizador.

Figura 18: Radiotransmissor

Fonte: Artribune TV>.

34 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=E94TpgtfWhM>. Acesso em: 30 out. 2021.
35 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=E94TpgtfWhM>. Acesso em: 30 out. 2021.
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O radiotransmissor esta conectado aos outros dispositivos arranjados na estrutura
do poliestireno, composta por amplificadores e outros sintetizadores. Estes sons estdo
todos misturados, interagindo entre si e sendo transmitidos através dos alto-falantes
dispostos nos postes. As frequéncias de radio podem ser aleatorias, ou sofrer alteragcdes
conforme as materialidades proéximas ao radiotransmissor.

O artista que estd portando o radiotransmissor estd coberto por uma manta
metalica, de forma que quando se aproxima do aparelho interfere na frequéncia. E, da
mesma forma, o artista consegue interferir quando toca com a mao na antena do aparelho,
ou mesmo quando toca no alto-falante que a ele estd incorporado, alterando, assim, as

sonoridades a partir do campo magnético do ima do alto-falante.

Figura 19: Radiotransmissor ¢ manta metalica

Fonte: Artribune TV3°,

Figura 20: Radiotransmissor e antena

Fonte: Artribune TV>.

3¢ Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=E94TpgtfWhM>. Acesso em: 30 out. 2021.
37 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=E94TpgtfWhM>. Acesso em: 30 out. 2021.
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O som, entdo, exerce o papel de gerar inumeros questionamentos que
provavelmente ndo poderiam ser literais. Ao tragarmos um paralelo entre som e imagem,
essa comunicagdo maquinica, ndo-representativa, remete ao pensamento de Didi-
Huberman: “[c]ostumamos pensar que as imagens devem mostrar algo reconhecivel, mas
elas sdo mais do que isso. Sdo gestos, atos de fala” (DIDI-HUBERMAN, 2003)3*.

Tanto imagem quanto som sdo usados para expressar elementos do mundo
concreto e do mundo abstrato. Ambos, muitas vezes, recorrem a outros campos do
sensivel, os quais atuam conjuntamente como elementos de intensidade emocional. Assim
como no expressionismo abstrato, a exemplo dos quadros de Jackson Pollock, as imagens
recorrem aos gestos como meio de intensificar-se. No campo sonoro, para expressar uma
estética anti-representacional, por vezes € necessario recorrer ao contrario do que
entendemos por harmonioso, melodioso e proveniente de meios 1éxicos, como a voz
humana e seus codigos de linguagem ou instrumentos musicais prefigurados
culturalmente.

Visto que ndo conseguimos traduzir de forma literal os sons produzidos pelos
dispositivos da obra de Chelpa Ferro, recorremos ao imaginario, a memoria € as sensagoes
provocadas também como forma de tentar interpretd-los. O dialogo entre diferentes
temporalidades — sugeridas pelos artistas e expressadas através das materialidades —
sugerem, como nos ensina Bergson (2006), uma acumulacdo do passado no presente. O
passado expande e perdura de modo que acaba por acumular-se no presente. Com isto, o
espectador de Homem do espagco/homem da caverna experiéncia, ao ter seu corpo
envolvido pela materialidade da obra, formas sugeridas de temporalidades. Assim, ele é
convidado a criar narrativas, descobrir elos perdidos, captar no espago possiveis teias
comunicacionais e, desta forma, engajar-se na obra, em conjunto com os artistas.

Para Bergson (2006) o tempo € criacao ou € nada, o tempo € criacao e invengao.
A tunica resultante do didlogo destas dicotomias ¢ a novidade, criagdo novidadeira do
tempo da obra, que se d4 também ndo somente pela performance sonora dos artistas, mas
através de processos e procedimentos gambiarristicos, que proporcionaram o encontro
entre as materialidades dos antigos dispositivos e as materialidades contemporaneas.

A gambiarra, atualizada enquanto imagem critica (DIDI-HUBERMANN, 2003),

se faz coerente em relagcdo ao anacronismo sugerido na obra, visto que exerce tanto uma

3% Entrevista concedida ao site o Globo. Disponivel em:

<https://blogs.oglobo.globo.com/prosa/post/georges-didi-huberman-fala-sobre-imagens-memorias-do-
holocausto-489909.htmlI>. Acesso: 30 jun. 2021.
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funcao conectiva, de reunir elementos de diferentes temporalidades, quanto de amparo
aos procedimentos de hardware hacking e circuit bending. Em relagdo a proposta
conceitual da obra, a gambiarra também atua em conjunto com tais técnicas, promovendo
a possibilidade de comunicagdo através do som, entre as temporalidades que ditam o
ritmo dos diferentes espacos dos homens: o espaco do homem espacial e 0 do homem da
caverna.

Estas discussdes trazidas através das praticas artisticas de Chelpa Ferro
aproximam as questdes que circundam os objetos empiricos desta pesquisa. Para tanto,
disponho nos proximos capitulos os conjuntos de observaveis, apresentados ao longo das

seguintes constelagdes: Gambiarras Andarilhas e Gambiarras Domesticadas.
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5. CONSTELACAO I: GAMBIARRAS ANDARILHAS

Esta constelagdo destina-se a reunir observaveis, entendidos por mim, como
“andarilhos”, ou seja, que através da gambiarra percorrem distintos territérios. Estes
distintos ambientes expdem diferentes abordagens da gambiarra na construgdo de
instrumentos sonoros. Entretanto, o enfoque se da em trabalhos que utilizaram o hacking
e a eletronica experimental na elaboracdo de obras sonoras e em como estas técnicas sao
trabalhadas nos laboratdrios de artistas das midias.

Estas técnicas alternativas vao problematizar tanto a materialidades das midias,
quanto as proprias técnicas e tecnologias. Com isto, para além das no¢des da gambiarra
ligada ao simples improviso e as solugdes temporarias, aqui ¢ observado como ela
expande estas nogoes a partir das formas como ela habilita os dispositivos e sujeitos. Para
tanto, analiso o trabalho da banda Senyawa, que cria seus proprios instrumentos musicais
por meio de gambioluterias, bem como experimenta outras formas de abordagem
laboratorial, adequando suas criagdes no ambiente da industria fonografica. Na sequéncia,
realizo uma cartoescavacdo referente a uma re-performance de um experimento em um
Theremin gambiarristico. Este experimento parte de meu laboratorio de hacking, que
também utiliza eletronica experimental, com técnicas de circuit bending. Esta proposta
tem o intuito de entender os mecanismos de um laboratério da gambiarra, partindo do
estudo sobre as tecnologias do que se pretende gambiarrar e das abordagens técnicas a
serem criadas ou estabelecidas. Por fim, como subcapitulos conclusivos desta constelagao
temos a Escuta Geologica e o Parasita Andarilho. A partir da abertura das caixas pretas
facilitadas pela gambiarra em laboratdrio, torna-se possivel ter acesso ao extrato Escuta
Geologica, que diz respeito a uma camada midia arqueoldgica que se destina a escuta
conceitual das tecnologias discutidas na cartoescavagdo. J4 em Parasita Andarilho,
evidencia-se e situa este artista parasita andarilho, descrevendo os territdrios visitados por

ele e seus propdsitos, bem como expde os territorios expandidos pela propria gambiarra.

5.1. Descentralizacgao, reutilizacio, interdependéncia em Senyawa

As questdes que circundam as artemidias ultrapassam as materialidades e
promovem modificagdes na camada tecnocultural. Alguns artistas das midias se
identificam como atores de uma cena cultural periférica e justamente por olharem desta

direcdo, trabalham para evidencia-la. E, para tanto, ¢ comum que se formem redes que
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funcionam a partir do autogerenciamento. Ou seja, atores culturais destas redes
participam de sistemas interdependentes, onde trabalham de forma colaborativa para
fortalecer um ambiente cultural localizado.

Diversos nichos artisticos se identificam igualmente com esta posi¢ao de periferia,
como ¢ o caso da relacdo entre mainstream e o underground das cenas musicais. As
diferengas entre mainstream e underground se dao de forma ampla e bem polarizada. No
entanto, os fatores que sdo decisivos nesta polarizagdo se dao principalmente em relagdo
as técnicas e estéticas que os caracterizam, bem como aos direcionamentos politicos

proprios, como apontado por Marcelo Conter,

[...] sdo os aparelhos que o underground escolhe utilizar, como ele se
apropria desses equipamentos para criar suas politicas, culturas,
estéticas e linguagens proprias e como esses aparelhos interferem no
resultado final, nas cangdes gravadas (CONTER, 2016, p. 158).

Em contraparte, Conter ainda salienta que as possibilidades de produgao
fonografica do mainstream contam com tecnologias hi-tech e a difusao das obras se da
de forma muito mais ampla do que em relagdo ao underground. Porém, esta amplitude
maior ndo se relaciona a autonomia do artista, isto porque sob esta perspectiva, o
mainstream ¢ um ambiente com muitas regras a serem seguidas, relacionadas a certo
padrao estabelecido pelo meio. Esta intengcdo de controle se deve a inimeros fatores
mercadoldgicos que vao influenciar desde o formato de composicdo, producdo das obras
bem como todo o percurso de difusdo. Embora o musico underground seja considerado
um musico que normalmente consegue ser independente desta cadeia fonografica, ele
ainda estd em relacdo de interdependéncia com o seu meio € com 0s seus agentes
tecnologicos. Isto porque este meio especifico precisa constantemente mobilizar-se para
manter uma cena musical ativa, elaborar seus proprios eventos, bem como produzir suas
proprias obras a partir dos recursos técnicos disponiveis.

Contidas no meio underground se encontram as sonoridades normalmente nao
absorvidas pelo mainstream, tanto em razdo de seu modo de producdo, quanto pelos
equipamentos e midias utilizados. Estas sonoridades se referem ao que Conter identifica
como sendo proprias do lo-fi (CONTER, 2016).

Dentro deste espectro, encontram-se diversas obras sonoras experimentais

realizadas com instrumentos construidos por artistas, ou demais experimentagdes
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provenientes de softwares, intervencdes eletronicas, entre outras interferéncias sonoras
disruptivas. Tanto essas sonoridades integradas nas obras artisticas quanto as escolhas
técnicas da producdo fonografica lo-fi imprimem sua marca, demonstrando “a intrincada
relagdo entre a maquinizagdo do amadorismo através de apropriacdo de tecnologias
fonograficas e a estetizacdo decorrente do uso dessas mesmas tecnologias, ao deixarem
rastros sonoros na fonografia” (CONTER, 2016, p.159).

Sendo assim, as questdes envolvendo sonoridades distorcidas do /o-fi que derivam
dos processos de produgdo fonografica, sdo andlogas as questdes das sonoridades
resultantes de muitos dos experimentos sonoros com as materialidades das midias que
ndo pertencem igualmente a um circuito mainstream. Da mesma forma, compartilham de
varias das questdes relacionadas a interdependéncia do seu meio artistico, que conecta as
motivagdes DIY.

Nesta perspectiva, temos como exemplo a banda Senyawa (figura 20), que se
encontra no limiar entre as performances no circuito contemporaneo das artes sonoras e
em shows musicais. A banda ¢ formada pelo vocalista Rully Shabara e o instrumentista
Wukir Suryadi, que constréi seus proprios instrumentos. Senyawa também ¢ inspirada
pelas logicas do open source®”, desde a construgiio de seus instrumentos musicais a sua
propria gestdo comercial, que foi elaborada pelos musicos a partir de um modelo ndo
centralizado, diferente do usualmente utilizado na cadeia de distribuicao da industria

fonografica.

Figura 21: Senyawa

Fonte: Insular City Zine*.

3 O termo open source aqui nesta constelagio referéncia os modelos de sistemas abertos, por vezes
aplicados pela banda, tanto na distribui¢do fonograficas, como na gestdo comercial destas obras. O termo
também ¢ utilizado pelo musico Ruli Shabara em entrevista ao podcast Interdependence. Disponivel em:
<https://interdependence.fm/episodes/the-album-that-spawned-a-transnational-decentralized-network-
with-rully-shabara-senyawa-y2NUgSj1>. Acesso em: 12 jun. 2021.

40 Disponivel em: <https://insularcityzine.blog/tag/senyawa>. Acesso: 30 Jun. 2021.
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Experimentalmente, Rully sobrepde elementos do canto tradicional javanés aos
drones e motivos percussivos e melodicos produzidos com os instrumentos musicais de
Wukir. Tais instrumentos sao feitos em sua maioria a partir de artefatos de bambu
reutilizados, que sao eletrificados e transformados em artefatos com sonoridades bastante
versateis. Assim como a Senyawa, muitos outros artistas criam seus proprios
instrumentos a partir de objetos obsoletos reabilitados por toda sorte de gambiarras, por
meio de gambioluteria, nos termos de Giuliano Obici (2018), que serdo referidos a seguir,

no topico Ferramentas sonoras.

5.1.2 Ferramentas sonoras de Senyawa

Bambus Wukir é como Senyawa ¢ chamada a série de instrumentos esculpidos por
Wukir Suryadi. Sdo muitos e a maioria deles feitos de artefatos comumente utilizados na
agricultura indonésia, ou por vezes simples artefatos encontrados no cotidiano. Como
exemplo, o instrumento mostrado na imagem anterior (figura 21) que Wukir construiu a
partir de uma ferramenta de arado agricola abandonado, que se chama garu (ancinho em

javanés) abaixo na figura 22, um “garu” em desuso resgatado por Wukir.

Figura 22: O garu

A i \ i\
p- i

Fonte: Asian Art Biennal*!,

41 Disponivel em: <https://www1.asianartbiennial.org/2019/> Acesso: 29 jun. 2021.
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Com a mecanizagdo da agricultura, os produtores rurais de Java passaram a ter
menos mao de obra no campo, e parte da tradicdo do uso do arado foi se perdendo. A
intencdo de Wukir em utilizar o ancinho como um instrumento se deve ndo so a
disponibilidade, mas também ao resgate desta tecnologia tradicional (HYLANDS, 2014),
e da historia de um periodo anterior da cultura agricola javanesa que ¢ revirada juntamente
com seu uso. Nao apenas o musico, como também este objeto passa a ser habilitado

através de sua refuncionalizacao.

Figuras 23 e 24: Esquemas graficos do Garu

Fonte: Creative Cowboy*.

Este esquema grafico apontando modificacdes feitas no garu e indicagdes para
performance. Outro instrumento criado por Senyawa ¢ o bambuwukir (figura 25). A
construgdo deste instrumento, portanto, combina materiais encontrados no entorno e a
inspiracao de um instrumento tradicional, com o uso de apetrechos conhecidos também
no meio do rock de garagem, tais quais efeitos de distor¢do que Wukir utiliza
conjuntamente com a execucao do instrumento. Essa combinagdo contribui com a forma
de compor experimentalmente através da mistura entre velhas e novas tecnologias,
materializada no processamento carregado de efeitos dos timbres ricos em baixas e altas
frequéncias que partem dos instrumentos. O bambuwukir mede cerca de um metro e meio,
e conta com onze cordas, sendo trés delas de ago, podendo ser tocadas tanto com palhetas
quanto com um arco de violino. As oito cordas restantes sdo feitas de casca de bambu, e

podem ser pincadas ou tocadas percussivamente (GLASSMAN, 2017). Wukir também

42 Disponivel em: <https://www.creativecowboyfilms.com>. Acesso em: 29 jun. 2021.
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incorporou ao instrumento um microfone de contato feitos por ele, podendo utilizé-lo em

conjunto com pedais de distor¢do e demais efeitos (figura 26).

Figura 25: Bambuwukir tocado com arco de violino

Fonte: Liquidarchitecture®,

Figura 26: Bambus eletrificados

Fonte: Djarumcoklat*.

Este instrumento ¢ utilizado frequentemente nas performances da banda e que
talvez seja um dos instrumentos mais completos deles. Isto porque ele faz tanto uma base

harmonica, quanto percussiva e que podem ser tocadas destas formas ao mesmo tempo.

4 Disponivel em: <https://liquidarchitecture.org.au/artists/wukir-suryadi>. Acesso: 29 jun. 2021.
4 Disponivel em: <https://www.djarumcoklat.com/article/konser-senyawa-menemukan-otentisitas-musi >.
Acesso: 29 jun. 2021.
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Os drones profundos e graves, importantes a determinadas performances da Senyawa,
dependem especificamente da constituicdo robusta e longilinea desta ferramenta
reutilizada. O timbre particularmente grave do bambuwukir é proporcional ao padrido de
construgdo e as dimensdes do instrumento, e portanto a decisao de escolha do bambu em
particular interfere diretamente nos harmonicos produzidos (sobretudo quando a peca ¢
tocada com o arco, como na figura 25). Essa constru¢do reune, entdo, artefatos
encontrados em seu meio sociotécnico especifico, que sdo adaptadas muitas vezes, a
materiais conhecidos também no meio musical ocidental mais tradicional, como as cordas
de aco e o sistema de eletrificagdo e distor¢ao que Wukir utiliza durante a execucao do
instrumento. Essa combinagdo contribui com a forma de compor experimentalmente,
unindo modos de escalas musicais orientais e ocidentais, bem como associar ainda outras
praticas hibridas provenientes das particularidades sonoras da materialidade do bambu.
Alguns dos instrumentos construidos passam por outras formas de
processamento. E o caso do solet (figura 27), para o qual o masico hackeou uma espatula
de cozinha (YAMAMOTO, 2017), também feita de bambu, transformando-a num
apetrecho que lembra (com significativa distancia, inclusive no temperamento) um erhu,
instrumento de cordas friccionadas tradicional do leste asiatico. Em fun¢ao da dindmica
do instrumento, Wukir ndo embutiu um sistema de eletrificagdo no instrumento, optando

por realizar a microfonagdo durante as performances.

Figura 27: Solet

Fonte: CTM Festival®.

“Disponivel ~ em:  <https://archive2013-2020.ctm-festival.de/archive/all-artists/u-z/wukir-suryadi/>.
Acesso: 29 jun. 2021.
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Esta atividade técnica-artistica que envolve apropriacdo de materiais € meios
tecnologicos, improvisagdo e subversdo de artefatos, ¢ chamada pelo pesquisador de
Gambioluteria. A Gambioluteria ¢ um neologismo formado pelo prefixo gambio
(gambiarra) com a palavra luteria (construcdo de instrumento musical). Para ele, esta
pratica faz referéncia a uma arqueologia do sonoro, que evidencia particularidades e
efeitos destas tecnologias.

Na perspectiva arqueoldgica, a gambioluteria seria passivel de ser analisada em
funcao de seus processos e técnicas proprias. Afinal, esta pratica se trata, entdo, de um
tipo de remidiagdo, que acontece de maneira nao-linear, nao apenas das velhas as novas
midias, mas sim em ambas as dire¢cdes (OBICI, 2018, p.06)

A gambioluteria desvia o sentido cultural dos objetos, como € o caso do artefato
de bambu do Senyawa e desta forma propdem reflexdes para além do instrumento
musical. Considerando isto, Obici relaciona este tipo de criagdo sonora como um pré-
instrumento que nos sugere um caminho contrario ao das novas midias e do consumo
tecnoldgico, tornando os instrumentos mais acessiveis e baratos (OBICI, 2018, p.3)

Outro exemplo de gambioluteria realizada trata-se do akar mahoni, um
instrumento para uso coletivo cuja estrutura principal ¢ uma chapa horizontal de mogno,
a qual sdo incorporadas diversas pecas para interagdo musical simultanea: uma guitarra
desconstruida, com um brago movel, tarraxas de afinagdo, captadores e potenciometros
redistribuidos, tiras de couro, um sequenciador e theremins opticos e eletromagnéticos
(BENTLEY, 2014). Dentre todos, este € o instrumento em que a dimensao material local
nos parece menos marcante. Enquanto nos demais instrumentos hd elementos que
intrinsecamente demarcam a relagao de interdependéncia com o ambiente natural, aqui a
principal relacdo ¢ enunciada pelo uso do tronco maci¢o de mogno ao qual estdo
incorporadas as outras pecas. A questdo da reutilizacdo fica mais por conta do
aproveitamento de instrumentos musicais de diferentes naturezas agrupados em uma
bricolagem do que pela absor¢ao de outros materiais ndo notadamente musicais por meio
de uma gambiarra.

A partir da observagdo destas praticas de reuso na gambioluteria, ¢ possivel
perceber como Wukir acaba desenvolvendo repertorios pela propria ocupagao com os
materiais, atualizando com isso também as potencialidades estéticas dos instrumentos.
Assim, os procedimentos empregados na elaboragdo destes instrumentos, em sua maioria
baseados em montagens de componentes de artefatos obsoletos do ambiente, estabelecem

formas alternativas de operar com tais materialidades. A habilitagdo gambiarristica opera
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como um elo entre temporalidades destes materiais supostamente antiquados, fazendo-os
circular outra vez, por ainda outros circuitos.

O processo de empirismo radical empreendido por musicos envolvidos com a
gambioluteria ndo deve nos cegar para o importante componente epistemologico
subjacente a estes projetos. Na montagem dos artefatos recuperados estdo envolvidos
cuidados implicitos com os materiais, que mobilizam ndo apenas saberes praticos e
imediatos (como os resultados eficientes das gambiarras), mas também o reconhecimento
de uma mais ampla malha cultural e natural disponivel no ambiente, que ¢ oriunda da
relagdo intima do gambidlogo com tais artefatos.

Sdo conhecimentos de fundo que fazem parte, portanto, de uma ambiéncia
anterior, sem a qual os instrumentos de Wukir e de milhares de outros musicos nao
existiriam, ou seriam notoriamente outros. Esta situacdo deixa ver o aspecto
intrinsecamente relacional das gambiarras, que devem absorver e recombinar artefatos
desviados conforme as necessidades contextuais. Jos¢ Messias (2020), ao tratar das
modificacdes realizadas em jogos digitais piratas, argumenta que as gambiarras sdo
praticas analogas a antropofagia, conforme entendida pelo movimento modernista
brasileiro. A recuperacao utilitaria promovida pela gambiarra caracteriza um modo de se
alimentar do outro, realizando uma absor¢ao necessaria que resulta numa consequente
alteracdo de si. Na mesma dire¢do, entendo que no caso aqui apresentado, a recombinagao
de objetos artesanais e industriais, endogenos e exdgenos, disponiveis para a construgao
de instrumentos, se motiva por uma necessidade real de habilitacdo e aprimoramento do
gambiarrista a qualidade de gambidlogo, bem como dos objetos modificados e
eletrificados artesanalmente.

Essa abordagem pode ser uma perspectiva particularmente interessante para que
se ultrapasse um certo fetiche pela gambiarra que vemos se desenvolver em torno das
solugdes informais adotadas e da relagdo desta com a cultura maker, de modo mais
generalizado. Afinal, ¢ uma tendéncia que a romantizacao das estratégias gambiarristicas
e do reuso possa levar, em contextos retirados da pratica cotidiana, a idealizacdo da
precariedade e da instabilidade econdmica — em tltima analise, justificando uma visao da
austeridade como um meio de prosperidade moral ou intelectual (NOLAN, 2018). Assim,
convém manter certa aten¢do sobre o modo como as historias de reutilizagdo sdo

atravessadas por diferentes espagos geograficos, condi¢cdes de desenvolvimento e
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interdependéncias ambientais*®* (MATTERN, 2018), de modo que problemas
infraestruturais latentes, frequentemente presentes em contextos de gambiarra, ndo sejam

romantizados neste processo.

5.1.3. Laboratorios de Senyawa

Wukir € co-fundador, do instituto Instrument Builders Project?. Este instituto se
trata de uma colaboragdo entre paises da Asia-Pacifico e Australia, que incentiva o
trabalho criativo no campo do sonoro, como pesquisa € inven¢do de instrumentos que
misturam formas tradicionais e contemporaneas, incluindo escultura sonora, instalacao,
improvisagdo e performance. O instituto oferece residéncias artisticas com um

estadio/oficina equipada, além de palestras.

Figura 28: Instrument Builders Project

Fonte: Instrument Builders Project.

Wukir também oferece workshops em outros locais semelhantes a estes, como o

laboratério The Lab. Este laboratorio artistico também oferece recursos de espago e

46 Isso nos parece especialmente sensivel no caso de discursos sobre a gambiarra, mas também sobre seus
analogos estrangeiros jugaad (na india) e shanzhai (na China). Ambos os termos tém sido apropriados
popularmente em discursos de cunho heroico-nacionalista, que em tempos de intensa precarizacdo das
condigdes de trabalho e da infraestrutura urbana e rural, idealizam determinadas condi¢cdes de
subdesenvolvimento. Ou ainda no uso instrumental do carater de improviso da gambiarra apenas como uma
metafora de “ruptura” e “disrup¢@o” inovativa, desconsiderando a residualidade destas praticas diante de
problemas historicos e infraestruturais mais abrangentes e profundos.

47 Disponivel em: <http://theinstrumentbuildersproject.com/wukir-suryadi/>. Acesso em: 29 jun. 2021.
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pesquisa para artistas sub representados. Locais como estes incorporam e incentivam o0s
questionamentos das expressoes artivistas, bem como o posicionamento deste laboratério,

como ¢ referido no proprio site:

Acreditamos que ¢ importante questionar constantemente o nosso
proprio modelo organizacional e envolvermo-nos profundamente com
novas praticas artisticas ¢ modos de pensar em torno das artes. O
Laboratério encarna os desejos de individuos criativos, criticos, €
compassivos. Queremos que o publico se inspire na forma como
trabalhamos, e ndo apenas naquilo que produzimos (THE LAB, 2020)*.

Figura 29: TheLab

Fonte: TheLab

Locais de estudos artisticos como estes mencionados, mostram praticas que vem
expandindo a nog¢do dos espagos de experimentagdes artisticas, bem como de programas
de residéncias artistica. As residéncias artisticas que obedecem a um modelo mais
classico, propdem essencialmente trocas de experiéncias entre outros artistas residentes
de uma maneira organica, onde ¢ oferecido também um espaco de trabalho e eventuais
mentorias. No entanto, cada vez mais estas residéncias estdo tomando a forma de
laboratérios artisticos no sentido mais estrito e proporcionando mentorias direcionadas
ao experimento laboratorial que contam com ambientes preparados para tanto. E pela via
contraria, também a no¢ao de laboratdrio cientifico se transforma desta forma, levando

em conta a confluéncia entre arte e tecnologia.

48 Tradugdo nossa do original: “We believe it is important to constantly question our own organizational
model and to deeply engage with new artistic practices and modes of thinking around the arts. The Lab
embodies the desires of creative, critical, and compassionate individuals. We want audiences to be inspired
by the way we work, not just what we produce”.
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A Senyawa ainda possui um estudio proprio em Joguejacarta (Imagem 30), onde
os musicos também realizam palestras, workshops, e outras atividades de aprendizado.
Algumas das iniciativas realizadas no estiidio sdo moralmente inspiradas no sistema
nyantrik (da tradi¢do islamica em Java) de viver, estudar, trabalhar e criar em um mesmo
espago, em comunhdo, ainda que tenham sido deixado de lado os demais elementos

ascéticos da religido e a moradia compartilhada (ANTARIKSA, 2015).

Figura 30: Estudio de Senyawa

Fonte: Electronic Beats*’.

Fatores locais também participam diretamente na modelagem da estética sonora
da dupla. Wukir executa os instrumentos sonoros gambiarrados por ele mesmo,
normalmente com ajuda de outros amigos musicos e especialistas. Enquanto Rully
mistura técnicas experimentais de canto gutural com elementos de tradi¢des vocais de
diferentes ilhas da Indonésia. As técnicas e estruturas vocais sdo inspiradas em tradi¢des
musicais de regides da Sumatra, Java, da Rabba islamica, e especialmente no canto
Moraego, de Celebes (LEINHART, 2015) — aditivados por um pouco de death metal.
Rully também desenvolveu uma plataforma de ensino para cantores amadores
interessados em aprender e partilhar técnicas vocais experimentais e expandidas. A
plataforma criada por Rully ¢ direcionada para cantores amadores interessados em
aprender técnicas vocais experimentais. Apresentando seu método, em entrevista ao

podcast Interdependence’”, o artista explica que ndo ¢ um método para aprender a cantar

4 Disponivel em: <https://www.electronicbeats.net/the-feed/get-intimate-look-senyawas-unique-diy-

instruments/>. Acesso: 29 jun. 2021.

50 Ruli Shabara em entrevista ao podcast Interdependence. Disponivel em:
<https://interdependence.fm/episodes/the-album-that-spawned-a-transnational-decentralized-network-
with-rully-shabara-senyawa-y2NUgSj1>. Acesso em: 12/06/2021.
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afinadamente, mas sim um método que primeiramente trabalha a audi¢ao individual, bem
como, ensina experimentar com a voz sem se machucar. Ele acredita que cada corpo é
uma midia com anatomias diferentes, permitindo assim, explorar diversas possibilidades
sonoras.

Previamente, para elaborar este método, Rully parte de seu conhecimento tedrico
pratico anterior em canto experimental, entretanto para complementar o conhecimento
referente as exploragdes vocais que levam em conta diferentes tipos de anatomias, o
artista lancou mao de um método gambiarristico como abordagem laboratorial. Rully
acessou varios softwares de chatbots®' onde o usudrio pode escolher que tipo de voz
pretende gerar. Nestes softwares € possivel selecionar o sexo do falante, bem como outros
aspectos fisicos e emocionais esperados (como raiva, tristeza, calma, etc). Entretanto,
para utilizar todas estas possibilidades de maneira gratuita — como bom defensor dos
sistemas open source — Rully precisava utilizar as versdes teste destes softwares, porém
o tempo de uso permitido na versdo teste tem o limite de 30 segundos por e-mail
cadastrado. Ou seja, o artista precisava gerar varias contas de e-mail temporarios através
de softwares open sources desenvolvidos para tanto, para poder cadastrar diversos
usudrios falsos e poder entdo, utilizar cada perfil gerado por chatbot individualmente.
Uma vez que ele consegue moldar o perfil de um robo desejado, ele explora ao maximo
os limites sonoros de cada um. Comenta o artista que mesmo este método sendo de grande
ajuda para seus estudos, percebe que ¢ preciso ainda que o aprendizado de maquina
consiga interpretar e expressar melhor as condigdes que possam se relacionar com o fator
“intencionalidade” de um individuo. Afinal, o ser humano ¢ capaz de se comunicar desde
sempre suas intenc¢des através de sons, mesmo antes de aprender a falar. Rully cria desta
forma, a partir destas gambiarras em estudos laboratoriais, suas técnicas vocais bem como
as repassa aos seus alunos. Nestes casos, nao se trata de repassar as técnicas de maneiras
prefiguradas, como em manuais de instru¢des, mas expor como as técnicas e
materialidades podem ser exploradas e estruturadas de maneiras criticas. Esse
conhecimento € proveniente de um largo estudo sobre as técnicas e a natureza dos objetos

a serem resgatados, de modo a comporem outras formas de existir destes objetos e

51 Chatbot ¢ um programa de computador que tenta simular um ser humano na conversagio com pessoas
em dispositivos tecnologicos. Alguns destes programas disponibilizam diversas amostragens de vozes
simulando diferentes tipos de pessoas com caracteristicas vocais distintas.
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técnicas. E nesta reviravolta laboratorial artistica também emergem outras temporalidades

dos aparatos técnicos e estéticos que problematizam a si mesmos na cultura.

5.2. A Gambiarra enquanto poténcia de habilitacao

Entendo que o gesto técnico da gambiarra ¢ caracterizado por produzir uma
habilitagdo para alguma coisa. Avangando nesta direcdo, ¢ possivel dizer que, no
contexto artistico, a habilitagdo ¢ a qualidade da gambiarra que coalesce em um artefato
e para além dele, a fim de promover diversas novas manifestagcdes técnicas e estéticas. A
pratica gambiarristica exige um estudo prévio dos artefatos a serem modificados, e a partir
dai elaboram-se métodos experimentais e criativos para habilitacdo de novas fungdes de
tais objetos. Os artefatos passam a desempenhar outras funcdes, diferentes daquelas
prefiguradas anteriormente, tornando-se assim, outros objetos. Este potencial
transformador da gambiarra também pode exercer uma poténcia habilitante em sujeitos,
como produtores de tecnologias. Ao mesmo tempo em que esta condi¢cdo mobiliza certo
desprendimento das instituigdes tecnologicas formais, ela também escancara de modo
critico as relacdes mais amplas de interdependéncia entre sujeitos, tecnologias e
ambientes. As novas versdes do artefato gambiarrado, ao serem descobertas a partir de
materialidades obsolescentes, retornam aos ambientes e tecnologias com notorio
potencial inovativo.

De certa maneira, portanto, a habilitacdo constituida pelas praticas gambiarristicas
permite gerar frestas nestes ciclos, dando vistas a reversdo, sendo do processo material,
ao menos da visdo predominante que ocupa o imaginario tradicional da inovagdo. De tal
modo, a gambiarra opera com o reconhecimento das formas de criagao, diversidade e
alteracdo incrustadas nas proprias praticas de reutilizagcdo. A obsolescéncia ¢ apenas uma
dimensdo deste processo e, conforme coloca Gabrys (2011, p.104), seja em um estado de
arruinamento, preservagdo, ou recombinacao, “os dispositivos obsoletos passam a contar
histérias sobre outras coisas, em vez daquelas baseadas na evolugdo técnica”. Uma
programatica da gambiarra, portanto, permite questionar justamente as historias de
ideacdo, autonomia e pioneirismo habitualmente embutidas nos imaginarios do design, o
que refor¢a o carater epistémico na pratica daqueles atores e espagos dedicados a
experimentacdo com midias obsoletas. Se dificilmente os resultados de suas obras serdo

mais limpos ou brilhantes do que os produtos de fabrica (e esta sequer ¢ a intengdo), ¢
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provavel que os artistas da gambiarra habilitem, alternativamente, uma perspectiva

parcial distinta, proporcionando um conhecimento de outra natureza sobre as tecnologias.

5.2.1 Habilita¢do andarilha: a gambiarra e algumas condi¢des habilitantes praticas

em instrumentos sonoros

Para além do aspecto conceitual da habilitagdo, aplico exemplos de algumas
praticas habilitantes da gambiarra em materialidades, funcdes e sonoridades utilizadas
por gambiarristas e gambiologos.

Por vezes, a gambiarra incorporada no universo da arte sonora se confunde com a
func¢do primeira da gambiarra que se relaciona em habilitar artefatos a condicdo de
funcionalidade sonora. Nestes modos habilitantes estdo contidos modos de experimentar
com os materiais que artistas utilizam isoladamente ou combinados. Trata-se de estudos
praticos do cotidiano que tiveram por finalidade criar um caminho para atuagdo no campo
sonoro, criar as proprias oportunidades, através da gambiarra. Nisto estd contido uma
série de consertos e arranjos gambiarristicos em instrumentos musicais como exemplo na

figura 30:

Figura 31: Capotraste

Fonte: Pinterest®>.

52 Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/630996597760844325/>. Acesso em: 26 out. 2021.
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Nesta imagem, temos uma solucao simples para a substituicdo de um acessorio
para o violdo, neste caso um capotraste™. Nesta imagem (figura 31) vemos um lapis
amarrado com dois elésticos no brago do violdo, cumprindo a func¢do do capotraste. Este
¢ um exemplo de pratica mais utilizada por gambiarristas que visam improvisar em um
instrumento, ou conserta-lo.

Aqui veremos outra espécie de gambiarra que habilita uma materialidade a
cumprir a fun¢do parcial de um instrumento. Como exemplo pratico, mostrarei uma
bateria de estudo elaborada por mim com materiais simples. As baterias de estudos sao
utilizadas geralmente por quem precisa praticar agilidade e a memoria dos movimentos
no instrumento. Por ser um instrumento de estudo apenas, pode ter resposta sonora
praticamente silenciosa. Na figura 32 temos a imagem de uma bateria praticavel que

encontra-se disponivel no mercado para venda.

Figura 32: Bateria praticavel

Fonte: Mercadolivre>,

E na sua versdo gambiarristica, temos a bateria praticavel feita de policloreto de
vinila (PVC), que ¢ um material comum na construgao civil, utilizado para encanamentos

(figura 32). Para elaborar esta bateria foi utilizado, canos de PVC; abracadeiras de metal,

53 O capotraste é uma espécie de bragadeira para o brago de alguns instrumentos de cordas — como o violdo,
viola, guitarra — que ao ser colocado, pressiona as cordas de maneira a facilitar acordes mais agudos.

54 Disponivel em: <https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1987047821-bateria-praticavel-estudo-10-
pads-baquetas-brindes>. Acesso: 27 out. 2021.
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caixotes de madeira que foram transformados em pads’”’; folhas emborrachadas de EVA,

que foram colados nestes pads, para abafar o som das batidas das baquetas.

Figura 33: Bateria praticavel de PVC

Fonte: claborado pela autora.

Neste instrumento de estudo, os pads precisam estar posicionados de forma
semelhante do que estariam em uma bateria usual. A poténcia de habilitagdo nesta
gambiarra esta calcada no estudo de materialidades para se construir um instrumento com
baixo custo de materiais. Ou seja, esta gambiarra ndo se refere a consertos ou habilitar
funcdes auxiliares (como na figura-capotraste) para se utilizar um instrumento, mas sim
se dispoe a habilitar um artefato obsoleto a categoria de instrumento. Normalmente esse
resgate transforma por completo a fungdo do artefato, fazendo-o realizar tarefas
totalmente diferentes do que outrora realizava, como no caso dos canos PVC.

Entretanto, neste caso, estas materialidades ndo extraem o som necessario para
que se habilite sonora, ou mesmo musicalmente tal materialidade, como o som de uma
bateria. Para este outro proposito — de se habilitar uma materialidade a categoria de
instrumento musical ou sonoro — ¢ preciso intencionalmente habilitar a sonoridade
proprio material utilizado.

E para esta outra forma de habilitagdo, temos como exemplo na préxima imagem
(figura 34) esta guarda de cama transformada em flauta. Como podemos observar, este
encosto de cama foi resgatado e furado de forma semelhante aos orificios de uma flauta.

Esta materialidade ¢ arranjada musicalmente por se descobrir neste material, apos estudo

55 Superficies que simulam os tambores de uma bateria, normalmente feitos de borracha.
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prévio, a forma como o ar canalizado nele oferece uma interessante resultante sonora que
¢ influenciada pela sua materialidade, forma e dimensdes do objeto. Afinal, o som dos

objetos ¢ referente a propagagdes e reverberagdes mecanicas das materialidades pelo ar.

Figura 34: Cama/Flauta

Fonte: yetVicTv>®.

O proximo exemplo diz respeito a utilizagdo das materialidades em seu
funcionamento usual, porém o fator a ser subvertido ¢ a sua utilizacdo. Ou seja, nas
gambiarras anteriores o instrumento ou precisava ser construido ou alterado seu sistema
eletronico, ou ser modificado estruturalmente para tornar-se um instrumento sonoro.
Como na figura 35, o instrumento, que ¢ um ventilador comum de metal, precisa estar
funcionando perfeitamente para que as outras intervengdes externas ao aparelho
interfiram na sua funcionalidade. Assim, qualidade habilitante desta gambiarra diz
respeito tanto na apropriacao do aparelho reciclado, quanto na interacdo do sujeito com o

aparelho, que por sua vez, torna-se um instrumento sonoro.

56 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=VYPkJvuA5ws>. Acesso: 02 nov. 2021.
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Figura 35: Ei Wada e o Ventilador musical

. |

Fonte: Electric Fan Harp®’.

O musico que toca o ventilador é o japonés Ei Wada, criador do projeto
Eletronicos Fantésticos!. Wada possui um amplificador na mao que interage com pedais
de expressao, a sonoridade varia também da forma e pressao com que o musico interage
com o ventilador. J4 O grupo utiliza diversos eletronicos reciclados, como aparelhos
televisores de diversos formatos, ventiladores, scanners, entre outros. Os aparelhos sdo
habilitados a instrumentos sonoros a partir de intervencdes de eletronica experimental,
como, alguns deles foram programados para interagir com aparelhos leitores de codigos
de barras quando tocado pelos musicos. Como ¢ o caso dos televisores, em que estes
aparelhos de codigo de barras interagem com as linhas magnéticas da tela dos aparelhos,
ou ainda, interagem com um circuito alternativo disposto no brago de guitarra inserido
gambiarristicamente em alguns dos televisores, conforme figura 36 ¢ o video de

referéncia em nota de rodapé.

57 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=p4bhIRDM0YQ>. Acesso: 02 nov. 2021.
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Figura 36: Eletronicos Fantasticos!

Fonte: Elemagpunk?®,

A poténcia habilitante da gambiarra € plastica e pode sempre ser atualizada. Isto
vai depender das praticas experimentais descobertas constantemente pelos gambidlogos
e gambiarristas em geral. Entretanto, at¢é o momento observo de que forma esses
mecanismos t€ém se manifestado na cultura, e, atentando a algumas recorréncias, elaborei

um esquema grafico para maior entendimento destes processos.

5.2.2 Esquema grafico da gambiarra Andarilha

Desenvolvi um grafico que ilustra o processo da gambiarra em artefatos midia-
arqueologicos (figura 37), percebidos até o momento desta pesquisa. A esfera em azul
delimita um espago conceitual abrange, a esfera sociotécnica, no qual agem alguns atores
- dentre eles gambiarristas e gambidlogos - responsaveis por prdticas especulativas, que
visam acordar estruturas obsoletas. Essa demanda vem na forma de input, que parte de
situagdes de precariedade ou de alguma necessidade surgida na sociedade.

Logo, uma vez inserida uma estrutura ou artefato nesta esfera, através deste input,
este objeto passa por interferéncias. Como ¢ o caso do Artefato A, que em razdo das
necessidades, sofre acdo da Gambiarra. Esta, por sua vez, articula diversas prdticas
especulativas que transformam o objeto. Esse processo de transformagao tanto traz a tona

camadas temporais contidas neste artefato quanto insere novas camadas concomitantes a

58 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Z-4YDk6kTvk>. Acesso: 02 nov. 2021.

94



acdo da gambiarra. Neste processo, o Artefato A € modificado em sua esséncia e recebe
novas atribuigdes, muitas vezes completamente diferentes do que realizava
anteriormente. Estas novas atribuigdes sdo condizentes a etapa Habilitagdo. Desta forma,
podemos dizer que esta transformagao nos deu um novo artefato, que sera nosso output,
o Artefato B. Entre o Artefato A e o Artefato B temos um Elo Temporal como um fio

condutor que auxilia na compreensao deste artefato como um todo.

Figura 37: Esquema da gambiarra andarilha

Gambiarra / Elo / Habilitacdo

ESFERA SOCIOTEGNICA

ARTEFATO A
ARTEFATO B

praticas especulativas
(acordar)

NECESSIDADE

Fonte: Elaborado pela autora

5.3 Cartoescava¢ao em Theremin Gambiarristico

A ideia de experimento laboratorial para esta primeira cartoescavacao ¢ elaborar
gambiarristicamente um theremin — instrumento musical que utiliza-se das tecnologias do
radio — que contard com intervencdes de hardware hacking e circuit bending.

Contudo, para além do experimento em si, € uma melhor imersdo laboratorial,
penso que, primeiramente, se faz necessario expandir nog¢des acerca das tecnologias
eletromagnéticas do radio, bem como, aproxima-las das suas utilizagdes nos campos da

arte e tecnologia. Também, a partir desta imersao sobre tais tecnologias, pretendo acessar
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outras formas de escuta-las, a partir da escuta geologica, que propde um acesso mais

aprofundado sobre suas sonicidades, como vai dizer Ernst:

A arqueologia das midias nao ¢ apenas uma forma humana de entender
a tecnologia, ¢ também uma forma de percepgéo técnica, através da qual
o proprio dispositivo tecnoldgico torna-se um orgdo de escuta. O
conceito de sonicidade pde em suspensao a perspectiva antropocéntrica,
favorecendo a possibilidade de abertura a sondagens de sonosferas
implicitas. Os meios técnicos fornecem um modo de ouvir (héren)
anterior a compreensdo cognitiva (verstehen) (ERNST, 2019, p.19).

5.3.1 As tecnologias sem fio e o radio

As tecnologias sem fios elétricos foram responsaveis por importantes
modificagdes no mundo das comunicagdes. Inicialmente, esta tecnologia ¢ proveniente
de estudos de eletromagnetismo e Optica do fisico James Clerk Maxwell, continuados
principalmente pelos engenheiros Heinrich Hertz, Nikola Tesla, Thomas Edison e
Guglielmo Marconi. No entremeio destes avangos, Heinrich Hertz, na segunda metade da
década de 1880, construia o Emissor de Faiscas, ou seja, o primeiro experimento do que

viria a ser um rudimentar aparelho receptor de ondas eletromagnéticas.

Figura 38: Emissor de Faiscas de Hertz
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Fonte: Historia das transmissdes>’.

59 Disponivel em: <https:/historiadastransmissoes.wordpress.com/tag/espira-de-hertz/>. Acesso: 08 dez.
2021.
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Na imagem 38, temos ao fundo um artefato metalico que corresponde a uma
antena de emissdo de ondas eletromagnéticas. Esta antena interage com um pedestal
portando um arco metalico que ndo se fecha em sua superficie — dispostos em primeiro
plano na imagem. Este arco, por sua vez, recebia descargas eletromagnéticas que
geravam uma mindscula faisca. Este equipamento tinha o proposito de comprovar a
existéncia de ondas eletromagnéticas. Mesmo assim, Hertz subjugou seu prototipo, por
ser de dificil utilizagdo e ndo possuir uma fun¢ao efetiva explicita. Entretanto, seu emissor
de faiscas deu vazdo a uma série de outros experimentos que utilizariam os principios
destas mintsculas amostragens de descargas eletromagnéticas, no que veio a ser
conhecido internacionalmente como frequéncia de Hertz.

Tesla e, posteriormente, Marconi, continuaram os estudo e experimentos com as
tecnologias sem fio. Durante muitos anos Marconi teve a patente pela invengdo do
aparelho radiofonico e também foi creditado pelos grandes avancgos na telegrafia sem fio,
enquanto Tesla, que havia iniciado experimentos anteriormente a Marconi, teve seu
reconhecimento — e inclusdo na patente — apenas depois de sua morte. O reconhecimento
de Tesla se justifica pela contribuig¢do de seus estudos sobre a tecnologia sem fio. A partir
deles foi possivel estender a comunicagdo a longas distancias, ndo mais contando com
pombos correios ou mesmo com as estradas mas sim, com o advento da radiotelegrafia -
que envolve a transmissdo de ondas de radio pelo ar em pulsos curtos e longos (Instituto
de Engenharia, 2020, s.p.)*°. Com isso, foi possivel pensar na viabilidade da transmissio
de sinais de audio, video, mensagens a longas distancias. Uma infinidade de aparelhos
vinha surgindo como radios, walkie-talkies, radio-taxis, telefone-de-mala, que eram
enormes em seu formato inicial. Com o passar do tempo o desenvolvimento de pesquisas
nestes dispositivos foram transformando suas tecnologias e os tornando menores € mais
praticos. Assim como essas tecnologias derivavam do radio, estas ideias também foram
influenciando o surgimento de outras tecnologias, como a telefonia celular, micro-ondas,

wi-fi, entre outras.

% Disponivel em: <https://www.institutodeengenharia.org.br/site/2020/06/02/como-comecou-essa-
historia-de-transmitir-informacoes-sem-fio/>. Acesso em: 08 dez. 2021.

97



5.3.2 As materialidades do radio nas artes

As tecnologias sem fio, também influenciaram e comparecem nas artes visuais e
sonoras. Muitos artistas ficaram fascinados com as materialidades e tecnologias do radio,
em especial. Além de ser instigante a possibilidade de ouvirmos ou vermos alguém ou
alguma coisa que esta fisicamente distante, podemos “atravessar paredes” e ocupar outros
espacos através de campos eletromagnéticos e sonoros. Para os artistas, tratam-se de
diferentes possibilidades de criagdo. Tal como Paik, que explorava as materialidades
eletromagnéticas dos televisores de diferentes formas, alguns outros artistas comegaram
a compor obras tanto com as materialidades explicitas e implicitas do raddio, como seus
circuitos elétricos, quanto explorando nas materialidades sonoras, algumas vezes através
de gambiarras. Trago alguns exemplos de artistas brasileiros, como Elias Maroso, Lucas
Bambozzi e Vivian Caccuri. Sao obras que trazem diferentes abordagens as
materialidades radiofonicas, através de eletronica experimental e algumas vezes
gambiarras, elaborando circuitos de radio, interagindo com as ondas eletromagnéticas nos
espacos e intervencdes a partir de hacking.

Elias Maroso ¢ um artista gaicho que trabalha com o que ele chama de uma
poética do espago®'. Entre os diferentes espagos indagados por ele e diferentes abordagens
as materialidades, ele utiliza transmissores de radios (construidos por ele proprio) para
interpelar os espagos invisiveis e atravessamentos desses ambientes, visto que as ondas
radiofonicas possuem esta capacidade. Como na sua obra Diagrama 88.8 (2019), (figura
38), que conta com os circuitos de alguns pequenos transmissores FM conectados entre
si, que transmitem informagdes tanto visuais quanto invisiveis. Os transmissores,
sintonizados em 88.8 MHz, abrangem a transmissao num raio de 30 metros de alcance,
suficiente para atravessar uma ou duas paredes do espaco expositivo. Sem sintonia com
alguma emissora de radio, as ondas eletromagnéticas dos transmissores por vezes
interagem com os corpos dos visitantes da galeria que se aproximam da obra e com o
concreto das paredes, gerando sonoridades como chiados e outras pequenas interferéncias
eletromagnéticas ndo especificas, resultando em algo proximo a uma cacofonia de

frequéncias e estaticas.

Vejo poesia nessa insignificancia. E diferente de uma midia de massa.
Nem mensagem comunicava. Apenas emitia tons continuos pela

61 Relato do artista sobre sua poética ao Prémio Pipa 2020, do qual foi um dos finalistas. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/results?search_query=elias+maroso>. Acesso em: 12 dez. 2021.
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propria logica do esquema elétrico. A agdo de brechar a comunicagéo
na massa ¢ na mensagem nao se limitou, aqui, a quesitos técnicos ou
projetivos. Mais que um estudo sobre aparelhos e eletricidade, as
insergdes estdo para uma conquista poética (MAROSO, 2019, p.2).

Figura 39: Diagrama 88.8

Fonte: Prémio Pipa‘.

Lucas Bambozzi, ¢ outro artista que desenvolve poéticas do invisivel através das
ondas eletromagnéticas. Através de seus trabalhos, Bambozzi vem problematizando a
nogdo que temos sobre “lugar”. O artista sugere que consideremos como 0s espacos
arquitetonicos incluem cada vez mais aspectos invisiveis, como as ondas
eletromagnéticas geradas por radios, celulares, redes wi-fi, transmissao de TV, telefones
sem fio, por exemplo. Para ele, as estruturas imateriais poderiam nos ajudar a repensar
aspectos sociais e politicos que naturalizamos nos espacos urbanos que vivemos: “[s]ao
novas formas de ver o espago que nos rodeia, permeado de consumo, de valores, de
ideologias, de informagao privada imersa em espaco publico (BAMBOZZI, 2016, p.7).

Como na instalacio site specific® intitulada Do Teto Invisivel (2013), na figura
39. Bambozzi cria um mecanismo através de sensores eletromagnéticos que torna visivel
estes campos que ocupam muitas vezes o ambiente que estamos € nao percebemos que

convivemos neles - ou com eles. Para o artista, “projetos como esse encontram companhia

2 Disponivel em: <https://www.premiopipa.com/elias-maroso/>. Acesso: 12 nov. 2021.
63 Instalagdes site specific sdo obras criadas no proprio espago expositivo, que levam em conta as
especificidades (como sonoridades, inclusive) do local.
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cada vez mais numerosa de autores, artistas, hackers, ativistas e pesquisadores de varias
areas, na inten¢do de fazer ver a politica anexada aos fluxos de comunica¢do que nos

escapam” (BAMBOZZI, 2016, p.8-9).

Figura 40: Do Teto Invisivel

Fonte: Lucas Bambozzi®.

Em uma perspectiva paralela, a instalagdo Rdadio Adeus (2015), de Vivian Caccuri,
trata-se de um trabalho em um aparelho de radio que foi gambiarrado. As intervengdes
no aparelho aconteceram por meio de hackings no receptor de ondas FM. Além de serem
inseridos outros receptores e antenas, também houve inclusao de um microprocessador
no circuito. Com este novo arranjo no sistema do radio, o aparelho passa a captar diversas
estacdes ao mesmo tempo. Por meio dos sinais eletromagnéticos captados pelo
microprocessador, o aparato ¢ capaz de perceber o movimento no espago expositivo da
obra, resultando em interessantes sonoridades compostas pelo aparelho e pelos
espectadores da obra. Para Caccuri, “[o0] trabalho sublinha a relagcdo importante para as
caminhadas entre movimento, percep¢do do som e de diferentes territorios e dominios,

metaforizados pelas diferentes estagdes FM” (CACCURI, 2016, s.p.)®.

% Disponivel em: <http://www.lucasbambozzi.net/projetosprojects/do-teto-invisivel>. Acesso: 12 nov.
2021.
% Disponivel em: <https://soundcloud.com/vcaccuri/radio-adeus-instalacao>. Acesso: 12 nov. 2021.
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Figura 41 - Radio Adeus

Fonte: Galeria Leme®.

Para a realizacdo de tais trabalhos, estes artistas tiveram que se aproximar das
tecnologias eletromagnéticas, entender seus mecanismos e a partir disto elaborar
materializagdes de suas poéticas.

A tecnologia eletromagnética do radio também inspirou a criagao de instrumentos
musicais, como € o caso do instrumento theremin, criado por Léon Theremin. A invengao
do fisico russo foi patenteada nos Estados Unidos em 1927 e foi utilizada tanto na musica

classica quanto na musica popular, além de trilhas sonoras de filmes.

% Disponivel em: <https://galerialeme.com/artist/vivian-caccuri/>. Acesso: 13 dez. 2021.
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Figura 42: Theremin e seu theremin

Fonte: Efemérides do Efemello®’.

O theremin foi um dos primeiros instrumentos eletronicos a ser criado
(GLINSKY, 2000) e pode ser executado sem contato fisico com o instrumento, como na
figura 42, em que Léon Theremin toca apenas aproximando as maos de cada uma das
antenas, uma vertical e outra horizontal. Theremins com esta construgdo cldssica possuem
estas duas antenas: a da direita controla a altura do som (correspondente ao controle da
frequéncia) enquanto que a esquerda controla a amplitude do som (que correspondente
ao controle de volume). Pode-se dizer que o theremin ¢ um instrumento nao-temperado,
ou seja, diferente do piano, que tem os intervalos de tons e semitons a cada tecla, o
theremin pode ter diferentes nuances tonais e atonais, que dependerdo de variaveis como
proximidade e intensidade dos gestos. (como é possivel ver na demonstracdo® do préprio
Léon Theremin).

O aparelho, que lembra um equipamento radiofonico, traz consigo importantes
elementos desta tecnologia. A captacdo das ondas de radio em aparelhos mais antigos

ocorre pela modulagdo da amplitude das ondas, o que normalmente identificamos por

7 Disponivel em: <https://efemeridesdoefemello.com/2013/11/03/morre-o-inventor-leon-theremin/>.
Acesso: 14 dez. 2021.
% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=w5qf906c200>. Acesso: 14 dez. 2021.
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estacdes AM de radio. Os primeiros circuitos de radio AM sdo de baixa complexidade e
também com muitas interferéncias nas frequéncias sonoras. Com o passar dos anos, um
receptor heterédino®® foi criado para a melhoria destes sinais, correspondentes a melhor
filtragem de banda e frequéncias. No sistema eletronico do theremin utilizam-se
receptores de radio super-heterodinos, que permitem que se trabalhe com diferentes sinais
de frequéncia combinadas e que, ao serem captadas por este receptor, sintetiza as
diferentes frequéncias recebidas em duas frequéncias principais relativas aos sinais que
podemos manipular no instrumento. Estes sinais sdo denominados batimentos (BRAGA,
2016)"°. Esses batimentos sdo otimizados por osciladores’! que os processam para gerar
sinais de dudio. No theremin ha dois destes osciladores, um corresponde a frequéncia fixa
— que vai ser operada em uma mao — e outro que vai corresponder a atenuacgao, relacionada
ao volume e ao efeito vibrato’?> — controlado pela outra mio. Através dos fundamentos
eletronicos deste circuito, ¢ possivel entender que seu funcionamento que nao € mais que
uma maneira de modular e manipular as sonoridades provenientes das frequéncias de
sinais eletromagnéticos. Isto tudo passa a ser conectado as antenas € a um pré-
amplificador interno, que por fim ird conduzir os sinais audiveis aos alto-falantes.

O theremin ndo ¢ um instrumento muito facil de ser tocado, entretanto, ndo ¢ de
dificil confec¢do para os mais familiarizados com eletronica. Como Robert Moog, que
ainda muito jovem, nas décadas de 1950 e 1960, entusiasmado com o instrumento,
construiu diversos theremins para fins de estudo e para venda — tornando-se o principal
fabricante de theremins’>. Estes estudos contribuiram para que o inventor e instrumentista

viesse a criar diversos outros sintetizadores Moog, de sua autoria.
5.3.3 Laboratorio de hacking de Theremin Gambiarristico
Provavelmente em razao da singular sonoridade e da curiosa forma de se tocar, o

theremin atraiu a atencdo de entusiastas diversos, como os gambidlogos — incluo-me

nisto. Existem diferentes tipos de theremins, e suas diferencas se dao principalmente pela

% Componente eletronico criado por Edwin Howard Armstrong em 1918, muito utilizado nas tecnologias
radiof6nicas para melhorar sinais de telégrafos, entre outras funcdes.

70 Instituto NCB. Disponivel em: <https://www.newtoncbraga.com.br/index.php/eletronica/52-artigos-
diversos/12524-mais-sobre-o-theremin-art2988>. Acesso: 14 dez. 2021.

71 Estes osciladores armazenam energia e a usam para produzir oscilagdes a partir de um indutor de
energia e um capacitor contido neste componente. Em relagéo a sua aplicagdo com o batimento citado, é
reconhecido como oscilador de frequéncia de batimento ou BFO.

72 Oscilagdo de frequéncia ou de pressdo sonora conseguida pela voz humana ou instrumento sonoro.

73 Disponivel em: <http://www.ufrgs.br/mvs/Periodo01-1919-Teremin.html>. Acesso: 15 dez. 2021.
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simplicidade ou complexidade do circuito, se nele utiliza-se mais ou menos osciladores
ou antenas, por exemplo. Existem diversas formas de copiar ou hackear este instrumento.
Sabendo disto, pesquisei formas de se fazer um theremin e descobri que existem alguns
realizados a partir de gambiarras que incluiam técnicas de hacking e circuit bending. O
criador deste método é o artista japonés Tomomoya Yamamoto’*. Reproduzirei este
experimento com base nos principios dispostos por Collins (2006)"°.

Como comumente um(a) — gambiodlogo(a) que considera realizar um experimento
sente a necessidade de conhecer com alguma profundidade o artefato a ser gambiarrado,
fiz um estudo prévio das propriedades técnicas e funcionalidades do dispositivo. Este
estudo remete, primeiramente, ao topico anterior, em que comentei brevemente sobre o
funcionamento de um theremin original. Neste caso, foi de extrema importancia entender
as fungdes de seus componentes eletronicos, principalmente da atuacao dos capacitores e
osciladores. Um theremin padrao — que contém as duas antenas — possui um circuito que
capta frequéncias eletromagnéticas e realiza as fungdes de sintese destes dois sinais.
Sabendo agora que estas frequéncias sdo condizentes as frequéncias AM, uma maneira
de capta-las seria utilizar um radio AM. No entanto, para realizar todas estas fun¢des que
o circuito do theremin produz, um tnico aparelho de radio nao seria suficiente. Precisaria
conseguir um circuito que atuasse como emissor, outro como transmissor fixo e outro
ainda como transmissor varidvel. Ou seja, seriam necessarios trés circuitos de radio.
Sendo assim, precisei encontrar estes trés aparelhos para realizar a gambiarra.

E preciso dizer que, atualmente, tanto os aparelhos radiofonicos quanto as
emissoras de radio sofreram diversas transformagdes. Os aparelhos que inicialmente
operavam em modulacdo de amplitude (AM) passaram a receber também o sinal de
modulagdo de frequéncia (FM). Esta modificagao ¢ condizente com uma atualizagdo desta
tecnologia, visto que o sinal ¢ mais constante na FM, o que também torna a clareza de
audio mais evidente. No entanto, a AM possui um maior alcance, visto que opera entre
500 kHz e 1800 kHz, enquanto a FM opera entre 88 MHz e 108 MHz e possui atividade
em um raio de distancia 100 km no méaximo. Provavelmente por esta razao as radios AM
eram mais comuns em localidades mais distantes, como nas zonas rurais, ja que seu
alcance ¢ muito maior que o da FM. Ainda por esta razdo, com o crescimento das cidades,
as emissoras de radio puderam atuar em areas concentradas, com maior nitidez de audio,

dispensando em sua maioria as frequéncias AM. Esta atualiza¢do do uso das frequéncias

74 Experimento do artista disponivel em: <https://vimeo.com/28070222>. Acesso: 14 dez. 2021.
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¢ perceptivel nas modificacdes que os aparelhos receberam. Muitos fabricantes de radios
passaram a confeccionar apenas radios operando em FM. Embora seja menos frequente,
ainda existem aparelhos que mantém as operacdes de frequéncia em AM e FM. E mais
comumente, nos dias atuais, sdo as radios incorporadas em outros aparelhos que nao sao
exclusivamente fabricados para serem radio, mas sim aparelhos que t€m uma outra fungdo
primeira como os despertadores, celulares, MP4 player, Ipod, entre muitos. Também hoje
em dia, a maioria das emissoras atuam no ambiente digital, boa parte delas sdo nativo
digitais — transmitidas e recebidas digitalmente - operando entdo a partir de computadores
e celulares. Toda essa modificagdo da a ver como esta tecnologia vem atualizando-se na
tecnocultura, através de seus dispositivos e de suas utilizagdes.

Em razdo de toda essa transformagdo dos aparelhos radiofonicos, tive muita
dificuldade em encontrar trés aparelhos de radios antigos que operassem exclusivamente
no sistema AM. Busquei em meu acervo pessoal de eletronicos e constatei que possuia
um aparelho sobrevivente da década de 1990, mas que ja conta com outras tecnologias de
dudio embutidas, como um CD player e toca fitas. Este aparelho capta estagdes de radio
em AM e FM, e seu seletor de frequéncias ¢ digital. Precisei entdo abrir o aparelho para
procurar em seu circuito pelos seus captadores. Ou seja, para melhor qualidade do meu
experimento, precisaria que os capacitores variaveis (que encontram as frequéncias)

fossem iguais aos dos radios antigos.

Figura 43: Aparelho de radio/CD/toca fitas 90’s

Fonte: desenvolvida pela autora.

Também pensei que encontraria com facilidade radios antigos nas eletronicas, e

recorri a todas (literalmente) da cidade onde me encontro no momento, Novo Hamburgo.
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Apenas em uma destas eletronicas encontrei outro aparelho nos moldes do meu (mostrado

na figura anterior), com exatamente as mesmas fung¢des (figura 44).

Figura 44: Aparelho de radio 2

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Por fim compro este aparelho, no entanto ainda com esperanga de encontrar
outros mais antigos. De qualquer forma, ja possuo entdo, dois radios que podem ser o
suficiente para o experimento, faltando ainda encontrar um terceiro, que,
preferencialmente operasse apenas no modo AM, ou seja, que fosse mais antigo.

Conversando com alguns dos técnicos destas oficinas, eles relatavam que com o
passar do tempo os antigos aparelhos de radio que ainda permaneciam — muitas vezes
deixados por 1a por algum cliente que ndo retornava para buscd-lo — os técnicos
comumente acabavam retirando os componentes mais importantes para usa-los em outros
consertos (resistores, por exemplo, que raramente estragam). Algumas oficinas ainda
possuiam alguns aparelhos de radio, no entanto se tratavam de aparelhos mais modernos
que possuiam a funcdo de rddio operando no modo digital, exclusivamente. Em uma
destas eletronicas que frequento, trabalha um senhor muito prestativo e que
frequentemente sinto-me a vontade em pedir-lhe algumas dicas de eletronica. Ele,
sabendo que eu ndo encontrava os radios que precisava, questionou-me por que eu nao
elaborava meu proprio circuito de rddio AM, e entdo passou-me alguns diagramas
eletronicos. Esses diagramas diziam respeito a um dos mais antigos tipos de radio (e mais
simples de se fazer), o radio de galena. O circuito ¢ tdo simples que pode ser montado
com quatro ou cinco componentes no maximo, sendo que um deles pode ser
confeccionado artesanalmente (uma bobina rudimentar, feita com qualquer artefato

cilindrico onde possa ser enrolado em muitas voltas um longo fio de cobre — cerca de 120
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voltas). Sendo tao simples, iniciei meu experimento, que seria semelhante ao do esquema
da figura 45.

Figura 45: Esquema radio de galena

el Antena

Fores

Fonte: Radio Escotismo RJ’°.

A galena (PbS) ¢ um mineral composto por sulfeto de chumbo (Pb) e enxofre (S)
e a fungdo deste mineral neste circuito radiofonico consiste em separar as frequéncias
eletromagnéticas, audiveis. Entretanto, os esquemas eletronicos que levam o nome de
“radio de galena” sdo muitos — em funcdo das diversas transformagdes nesta tecnologia —

e alguns destes esquemas nao contam com o cristal de galena propriamente dito.

Figura 46: Cristal de Galena

Fonte: Entendendo Geologia Ufba”’.

O uso do cristal de galena nos esquemas radiofonicos foi sendo substituido por
outros componentes que utilizam o silicio ou o germanio — e esta modificagdo vale para

muitas outras utilizagdes em eletronica, igualmente (RUZZA ¢ ANDREOLLA,2013,

76 Disponivel em: <http://www.radioescotismorj.com/web/o-radio-galena/>. Acesso: 20 dez. 2021.
77 Disponivel em: <http://entendendoageologiaufba.blogspot.com/2012/03/galena.html>. Acesso: 19 dez. 2021.

107



p.2), em razao de outros componentes serem mais eficazes na captacao das frequéncias
de radio, aumentando a clareza de dudio dos primeiros radios. A figura 46 demonstra
como o cristal de galena era utilizado como componente para captar frequéncias

eletromagnéticas junto a uma antena rudimentar chamada de “bigode de gato™.

Imagem 47: Galena e Bigode de Gato

BIGODE DE GATO

CRISTAL
DE GALEMA ~—

Fonte: Publicados Brasil’®.

O circuito do radio de galena — mesmo quando a galena ¢ substituida por outro
componente — ndo precisa ser alimentado com energia externa, como pilhas ou baterias.
A energia suficiente para este pequeno circuito € captada inicialmente pela antena, depois
soma-se com os elétrons dos cristais semicondutores dos componentes, que a0 mesmo
tempo transforma a energia que serd utilizada e renovada no proprio circuito. Por fim,
toda esta energia também ¢ conduzida pela terra, que tem o potencial de facilitar a
condugdo de eletricidade, pois uma das extremidades da galena devera estar em conexao

direta com o solo.

8Disponivel em: <http://publicadosbrasil.blogspot.com/2017/04/radio-galena-era-proibido-possuir-
um.html>. Acesso: 19 dez. 2021.
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Figura 48 - Experimento galena

Fonte: desenvolvida pela autora.

Nesta imagem apresento meu radio de galena, que, embora conte com um circuito
com poucos componentes eletronicos e funcione, ndo ¢ de tdo facil manuseio. As estagdes
de radio ndo sdo de facil sintonia — muito pelo contrario — além de ser um circuito que
ndo possui pré-amplificador, ou seja, a amplitude das frequéncias soa extremamente
baixa. No entanto, para incorporar meu experimento de gambiarra com theremin,
descobri que o radio de galena ndo € o ideal. Isto porque este radio tem o limite curto de
sintonia, cerca de 1500 kHz com pequena variagdo (descobri apenas realizando o
circuito). Para meu experimento do theremin com radios, era necessario captar as
frequéncias na faixa de 1800 kHz. Mais importante, o manuseio das frequéncias de radio
ndo se da através de captadores varidveis. O mecanismo ¢ extremamente artesanal. Para
sintonizar uma frequéncia, precisa-se deslizar os fios (figura 49) na bobina até que se
encontre a sintonia. Neste ponto percebo que este mecanismo se trata de um

correspondente arqueoldgico dos capacitores variaveis.

Figura 49: Sintonia com fio sobre bobina

Fonte: desenvolvida pela autora.
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Com isto tudo, julguei interessante incluir esta etapa da experiéncia, mesmo nao
ocorrendo como esperado, afinal por meio da re-performance deste dispositivo, foi
possivel revisitar o desenvolvimento de parte das tecnologias do radio, teoricamente e
empiricamente, inspirada em como se experimenta em alguns laboratérios midia
arqueologicos, como de Ernst.

Agora, volto-me novamente pela busca do terceiro radio que possa captar
frequéncias mais altas e que tenha um capacitor variavel — muito utilizados nos radios
mais tradicionais e menos antigos que a galena para captar as frequéncias de forma mais
facil e estavel. Lembro-me desta vez de questionar aos amigos que porventura poderiam
ter um aparelho antigo de rddio AM ou saber de algum familiar que os tenha. No entanto,
entre estas pessoas que ainda possuiam algum aparelho radiofonico, os tinham ja em suas
versdes totalmente digitais. Recorri aos “briques”’?de Porto Alegre, pela internet, pois
sao numerosos. Para além da definicdo etimologica de briques, estas lojas de artefatos
usados também acabam exercendo a func¢do de verdadeiros sitios arqueoldgicos de
gambiodlogos e pesquisadores da arqueologia das midias. Mesmo assim, em diversos deles
me deparei inicialmente com o problema constante de ndo encontrar radios antigos AM,
especificamente. Além desta questdo, me deparei com um novo problema. Radios antigos
como estes, na atualidade, encontram-se na categoria de objetos para colecionadores, ou
seja, com um custo elevado. Contudo, finalmente encontrei quatro destes briques e um
deles havia um aparelho bem simples (creio que dos anos 1980, ou seja, ndo tao antigo)

e que nao possui fungdes digitais (figura 50).

Figura 50: Radio AM

FM-AM RADIO HECEIVER

EM i

Fonte: desenvolvida pela autora.

" Proveniente da palavra “bricabraque”, que significa “estabelecimento comercial onde sdo vendidos e
comprados objetos de arte, roupas, bibelds, méveis etc, usados e de épocas e proveniéncias variadas”,
segundo o dicionario online de portugués. Disponivel em: <https://www.dicio.com.br/bricabraque/>
Acesso: 18 dez. 2021.
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Finalmente superada a etapa da busca pelo aparelho radiofonico, inicio o
experimento do theremin gambiarristico. Primeiro preciso decidir quais radio serdo o
receptor, transmissor fixo e transmissor varidvel. Como ainda nao tenho uma ideia disto,
abro um deles para analisar sua placa de circuito. Escolho o de maior tamanho — que ¢
um pouco mais moderno e contém toca-fitas e CD player — e 14 procuro primeiramente o
capacitor variavel, movida principalmente pela curiosidade em relagdo a experiéncia
anterior. E, de fato, este componente era diferente dos outros. Portanto, constatei
pertencer aos radios antigos. Sendo assim, para tornar mais assertiva minha experiéncia,
reservei o radio mais antigo para efetuar o hacking e este seria meu radio denominado
“transmissor variavel”’. Os outros dois reservei para atuarem como ‘“receptor” e

“transmisor fixo”, conforme figura abaixo, da direita para esquerda.

Figura 51: Receptor, transmisor fixo e transmissor variavel

Fonte: desenvolvido pela autora.

Sem abrir os radios, sintonizo meu primeiro aparelho — o receptor —em 1500 MHz.
Aqui na cidade nao ha estacao nenhuma operando nesta frequéncia, entdo posso utiliza-
la. O som que se escuta ¢ apenas uma sonoridade de interferéncias entre frequéncias e
posso manté-la em volume baixo. Aproximo meu segundo aparelho, o transmissor fixo,
de modo que estejam muito proximos um do outro. Sintonizo o segundo na frequéncia de
1045 MHz. Isto porque preciso ter um espago entre estas frequéncias para alcangar uma
frequéncia intermediaria (FI). Neste ponto, preciso ouvir a mudanga sonora da
interferéncia alterar-se ao ponto de transformar-se em relativo siléncio. Isto indica que
encontrei a FI — anteriormente pesquisei, conforme o modelo dos radios que possuo, por
volta de quantos hertz encontraria esta frequéncia intermediaria. Feito isto, aproximo meu
terceiro aparelho, o transmissor varidvel, e o sintonizo nesta mesma faixa de frequéncia

intermediaria de 1045 MHz. Com estes dois ultimos aparelhos em sintonia, percebo que
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o meu aparelho receptor comega a alterar os sons de sua frequéncia. Isto deve-se a
interagdo destes aparelhos com o oscilador de frequéncia de batimento (BFO)
(mencionado anteriormente) deste aparelho transmissor variavel. Agora ¢ o momento do
hacking. Preciso abrir este ultimo aparelho identificar o seu capacitor variavel. Como sei
que preciso toca-lo, mantenho o aparelho ligado com pilhas — caso ligado na tomada,
provavelmente levaria um forte choque elétrico. Neste ponto, preciso recordar de uma das
primeiras instrugdes de Nicolas Collins para iniciar o circuit bending em um aparelho,
que é encontrar o pitch®’. Para tanto, preciso deixar uma estacdo de radio agora
sintonizada e tocar com os dedos ou com um metal, com uma chave de fenda, no capacitor
e ir percebendo se ha mudanca sonoras na frequéncia. E assim descobri que, ao tocar em
um dos dois terminais do capacitor varidvel, alterava-se tanto a tonalidade quanto a
estacao de radio. Desta forma, sei que ¢ neste terminal que preciso improvisar uma outra
antena para o radio. Para isso, soldo uma haste de cobre e, assim, improviso uma antena

no ponto do pitch do capacitor variavel, conforme destacado em azul na figura 52.

Figura 52: Antena gambiarrada

Fonte: desenvolvido pela autora.

EERNT3

80 Pitch, palavra de origem inglesa, se relaciona a “tom”, “tonalidade” e no circuit bending “encontrar o
pitch” se relaciona a encontrar o ponto em que as sonoridades do dispositivo sofrem interferéncias ou se
alteram.
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Volto a fechar o aparelho, que agora possui uma antena gambiarrada. Também
volto a sintonizar este aparelho modificado em 1045 MHz, cuidando a interagdo do
receptor, que devera encontrar a estatica novamente. Feito isto, aproximando e
distanciando as maos da antena, inicio meus primeiros testes no que agora se tornou um

theremin gambiarristico.

Figura 53: Theremin gambiarristico

Fonte: desenvolvida pela autora®'.

5.3.4 Escuta geoldgica em Theremin Gambiaristico

As ondas eletromagnéticas conforme descritas por Maxwell nada mais sdo do que
a combinacdo de ondas que atuam entre os campos elétrico e magnético, literalmente.
Estas ondas podem se propagar tanto na atmosfera quanto no vacuo. As primeiras
experiéncias sobre eletromagnetismo de Maxwell utilizavam os principios da oscilagao
entre estes campos. As ondas de radio estdo dispostas em um espectro eletromagnético
no qual também se encontram as microondas, os raios infravermelhos, os raios

ultravioleta, os raios X, 0s raios gama, os raios cosmicos e as ondas de radio®.

81 Amostra do experimento disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=1oVa4yvtHhx>. Acesso:
19 dez. 2021.

8  Disponivel em: <http:/www.hu.usp.br/wp-content/uploads/sites/293/2016/05/7Texto-2-Espectro-
Eletromagnetico-Introducao.pdf>. Acesso: 20 dez. 2021.
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Figura 54: Espectro eletromagnético
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Fonte: Instituto de Fisica da UFRGS®.

Estas ondas eletromagnéticas estao dispostas na atmosfera atuando em diversas
frequéncias. As ondas de radio, que encontram-se na extremidade vermelha do espectro
(Figura 54), sdao produzidas e captadas pela aceleracdo de elétrons em uma antena de
emissdo (EMB, 2019)* e sdo descritas como ondas baixas, de modulagdo mais acessivel.
A modulagdo realizada por meio das frequéncias de AM e FM convertem estes sinais em
informacao sonora e visual. Estas ondas interagem muito facilmente com as mudangas de
eletricidade na atmosfera e no nosso corpo, o que também as torna importantes para o
esquema do theremin. O corpo, com sua eletricidade, funciona como parte do circuito
neste caso: “quando aproximamos a mao da antena, nosso corpo funciona como a placa
de um capacitor de modo que a frequéncia do oscilador se altera” (BRAGA, 2016, s.p.)®.
Além disto, esta interacdo com o corpo e os cristais da terra (tanto de galena, silicio ou
germanio, a depender do cristal utilizado no radio) também funciona como mais um
componente, que, por sua vez, tem sua conexao com o aterramento — lembrando que a
terra tem a funcao de conduzir a energia. Esta condugdo ocorre em razao de a terra ser

um condutor eletrolitico, ou seja, feito de particulas de ions tanto positivos quanto

8 Disponivel em: <http://www.if.ufrgs.br/tex/fis01043/20032/Marco/espectro.htm>. Acesso: 20 dez. 2021.
8 Educa Mais Brasil.Disponivel em: <https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/fisica/ondas-
eletromagneticas>. Acesso: 20 dez. 2021.

85 Instituto NCB. Disponivel em: <https://www.newtoncbraga.com.br/index.php/eletronica/52-artigos-
diversos/12524-mais-sobre-o-theremin-art2988>. Acesso: 20 dez. 2021.
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negativos, relativos a solugdes de acidos e sais (Escola de Geografia da USP, 2016)%.
Como exemplo disto, um solo genérico, ¢ constituido por cerca de 45% de minerais, 25%
de agua, 25% de ar atmosférico e 5% de matéria organica (BRADY e WEIL, 2013). Estas
materialidades que percorrem o esquema eletronico observado, no nosso corpo e que se
tornam audiveis na sua propagacao no ar, também servem de vetor para as ondas AM de
radio. Desta forma, a resultante dessa troca entre estas materialidades do ar e da terra diz
respeito a uma conceitual escuta geoldgica. Estamos escutando a intera¢do do nosso corpo
considerando a troca de minerais que coexiste nele, nos cristais dos componentes
eletronicos, na eletricidade conduzida pela terra e na atmosfera. Nossos movimentos
préoximos a antena de nosso experimento captam por meio dos osciladores e capacitores,
sonoridades que nao apenas sdo propagadas pelo ar, mas que utilizam as propriedades da
atmosfera, que sao conduzidas pelo solo.

Para abordagem desta escuta, considero a sonicidade de Ernst (2019), que leva em
conta aspectos da matéria que sdo conhecidos através da arqueologia das midias. Dentro
disto, Ernst propde algumas abordagens a sonicidade, e nesta cartoescavacao me atenho
a duas delas: a sonicidade explicita e a sonicidade implicita — esta Gltima com maior
enfoque. A sonicidade explicita se refere a sonificagao das materialidades, e ¢ restrita,
portanto, ao que ser pode ser percebido pelo ouvido humano. No caso de meu
experimento com theremin, seria a resultante das materialidades sonoras que podem ser
percebidas pelo ouvido, ou que foram amplificadas para tornarem-se audiveis, como a
estatica da AM, da interferéncia do campo eletromagnético com o corpo, das mudangas
nas sonoridades (e suas variantes de tonalidades) percebidas pelos osciladores, captadas
a partir do movimento do corpo em relacdo a antena.

Estas sonoridades explicitas referente as frequéncias de radio encontram-se na
parte do espectro eletromagnético (figura 54) que ¢ possivel tornar-se audivel para
humanos. Isto j4 ndo acontece na parte da frequéncia desse espectro referente ao
ultrassom. Ou seja, para esta analise considero que o espectro eletromagnético audivel €

uma porta de acesso para as sonicidades implicitas, como exemplifica Ernst:

O som actstico pode ser comparado a ponta de um iceberg que ¢ visivel
na superficie da 4dgua, ao passo que as oscilacdes de alta frequéncia,
geradas eletronicamente, sao de uma natureza diferente. Tais "ondas",
familiares a transmissdo de radio, correspondem a parte do espectro

8 Escola de geografia USP. Disponivel em: <http://solonaescolageografiausp.blogspot.com/p/eletricidade-do-
solo.htmI>. Acesso: 20 dez. 2021.

115



eletromagnético que os animais imediatamente percebem como “luz"
(ERNST, 2019, p.6).

O exemplo do autor aponta as sonicidades explicitas (audiveis) e as que ele se
refere como sendo de “natureza diferente” tratam-se das implicitas (ndo audiveis) e que
se relacionam ali as suas tecnologias radiofonicas, neste caso, que ¢ proveniente da
eletronica.

A sonicidade implicita pode ser acessada a partir da abertura das caixas pretas,
descobrindo seus mecanismos e demais especificidades. Ainda, para além disto, este tipo
de sonicidade ultrapassa as questdes do sonoro, nas palavras de Ernst, “[o] termo
sonicidade ndo se refere prioritariamente a qualidade fenomenolédgica aparente do som,
mas antes a sua natureza temporal essencial, que ¢ a mensagem subliminar por tras do
conteudo musical aparente” (ERNST, 2019, p.9). Com isto o autor indica que tal
sonicidade ¢ funcional mesmo que ndo necessariamente as escutemos. Como ¢ o caso das
ondas eletromagnéticas, que t€m parte de seu espectro relativo a sonicidade implicita,
pois parte deste espectro ndo ¢ propriamente audivel fenomenologicamente. Como a
sonicidade das tecnologias como radar, sonar, raio-x, micro-ondas, ultrassom,
infravermelho, por exemplo. Neste ponto, considerando os sons produzidos

eletronicamente que levam ao conhecimento de suas sonicidades implicitas, Ernst coloca:

Os timbres e impulsos gerados eletronicamente ndo sdo simplesmente
uma gradagcdo dos sons tradicionais, mas deflagram uma ruptura
epistémica - do som para o sénico, como Stockhausen insistia. Estes
sons diferentes, baseados em elétrons, compreendem um espectro muito
mais amplo do que aquele que os ouvidos humanos podem perceber
acusticamente. O proprio termo ultrassom ainda € antropocéntrico -
definido pelo limite das frequéncias altas capazes de provocar uma
sensagdo acustica no ambito da audi¢do humana. Para que o som além
deste limiar actstico seja percebido por humanos, sdo necessarias
transposi¢cdes sonoras ou conversdes de sinal traigoeiras, como o
diagnostico por imagem (imagiologia) do ultrassom. Nestes casos, o
que parece ser um episodio visual, na verdade, trata-se de uma funcao
da sonoridade no tempo (ERNST, 2019, p.18).

Tais amostragens deste espectro, tanto visual quanto audivel, comprovam a
existéncia das sonicidades em sua esséncia temporal. Além, disto, se existe troca de
comunicagao, através das tecnologias do som, ela funciona mesmo que nao captada pelo
ouvido. E neste sentido as sonicidades implicitas propdem que além um conhecimento

mais profundado ndo s6 referente aos aspectos do sonoro em si mesmo, mas também
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podemos compreender de outras formas as imagens técnicas que partem das sonicidades

implicitas.

Henri Bergson, em Matiere et Mémoire (1896), formulou uma ideia de
que a matéria ¢ dindmica, enquanto "imagem"; a imagem ndo ¢
entendida em um sentido iconologico, mas sonicista, a partir da
vibrac¢do de ondas e freqiiéncias. Ironicamente, ndo sdo os perceptores
acusticos, mas os olhos humanos que mais se aproximam de um
receptor radiofoénico de sonicidade, pela sua capacidade de perceber
ondas eletromagnéticas, ndo-mecanicas, de frequéncia ultra-alta
(UHF), chamadas de 'luzes' e 'cores' (ERNST,2019, p.13-14).

Contudo, ¢ possivel perceber que as sonicidades indicam outras formas de
entendimentos sobre as tecnologias das midias. E, na mesma medida em que a
arqueologia das midias abre brechas na historia, a sonicidade introduz na histéria do som
tudo aquilo que ndo ¢ audivel. Considerando isto tudo, de forma anéaloga, penso que as
artes sonoras também vao trabalhar nestas brechas, propondo outras formas de acesso ao

conhecimento e percepgoes.

5.4 O parasita andarilho

Por meio das analises € possivel perceber as manifestacdes de parasitismo nos
observaveis. Uma questao central pode ser usada para refletir sobre esta abordagem: que
ruidos estes parasitas sdo capazes de provocar em seu ecossistema? Uma forma de
abordar esta proposi¢do pode ser primeiramente atentar para as técnicas empregadas nas
obras do “artista parasita”, pois tratam-se de procedimentos através dos quais o parasita
elabora para poder agir. A partir disto, ¢ possivel perceber como ele habilita as
materialidades escolhidas para estabelecer-se e entdo valer-se das interferéncias
provocadas para transmitir suas proprias sonoridades.

Como vimos anteriormente em O parasita e suas artimanhas: abrindo a caixa-
preta, segundo a biologia, primeiramente o parasita escolhe como hospedeiro um corpo de
facil acesso e que d€ a ele as condi¢des para instalar-se. Da mesma forma, o artista parasita
encontra sem dificuldades estruturas e materialidades sonoras obsoletas para habilitar e
apropriar-se. Visto que o cenario contemporaneo leva em conta uma aceleragao tecnologica
que faz com que muitos artefatos se tornem obsoletos rapidamente, o artista parasita conta
com uma infinidade de op¢des de hospedeiros. Uma vez escolhido, seu hospedeiro vai

impor suas regras na tentativa de nao lhe abrigar. No entanto, hospedeiros desta natureza,

117



normalmente ja nao possuem muitas forgas para resistir a parasitose. Talvez isto seja uma
artimanha do hospedeiro, visto que ele sabe que nao podera prover sustento para o parasita
com suas fungdes desabilitadas. Mesmo assim, o parasita precisa estabelecer-se na nova
morada. Para tanto, ele provoca reagdes no hospedeiro. O artista parasita, por meio do
hacking, procura nessa estrutura o que ainda existe de vida nela, o que ainda nela pode ser
habilitado dentro de sua caixa preta. O hospedeiro precisa ser reanimado para prover assim
o alimento do parasita, tal como os vermes precisam que seu hospedeiro esteja
minimamente bem para lhe fornecer nutrientes. Assim como nos radiotransmissores
ocupados por Chelpa Ferro, ou nos aparelhos radiofonicos utilizados na cartoescavagao, o
artista parasita promove choques de curta voltagem provenientes do circuit bending para os
reanimar. Mas ainda ndo € o suficiente. Para o parasita se estabelecer, ele precisa comunicar
o que pretende, enviar a sua propria mensagem. Para isso, ele precisa se fazer ouvir, nao
com a “voz” presumivel do artefato parasitado, mas com a sua propria voz. As sonoridades
provocadas através dos pequenos choques precisam ser articuladas, e para isso o artista
precisa habilitar novos meios de controle. Esses controles seriam referentes aos botdes,
potencidometros, sensores, antenas e demais componentes eletronicos inseridos no
dispositivo. De forma semelhante, o parasita de Senyawa apropriou-se de artefatos
obsoletos da agricultura. Mesmo assim o parasita percebe que pode se apropriar destas
estruturas, pois elas apresentaram qualidades propicias para receber circuitos, ou ainda,
outras qualidades propicias para interagir acusticamente. Ou seja, o parasita estuda formas
de habilitagdo, articula, ou inventa técnicas — para se fixar. Quando isto ndo acontece,
quando ndo consegue se estabelecer no interior dos artefatos, ele ainda sabe que pode se
apropriar das materialidades — mesmo que de forma complementar — para que possam
auxiliar ainda no que pretende comunicar, como ¢ o caso da ambiéncia criada pela
instalacao do Chelpa Ferro. Os artefatos apropriados por eles como pedras, cordas, redes,
isopor, também criaram condi¢des visuais para enfatizar sua mensagem, de forma que
integram aos sentidos da obra, sendo complementados pelas manifestagdes sonoras
provocadas pelos aparelhos que receberam o circuit bending.

O artista parasita habilita, alternativamente, uma perspectiva parcial distinta,
proporcionando um conhecimento de outra natureza sobre as tecnologias. Na
cartoescavacdo, a simplicidade do hacking e do circuit bending ¢ inversamente
proporcional a necessidade de conhecimento que deve ser adquirido sobre as tecnologias
dos aparelhos a serem manuseados — sem contar o aprendizado anterior sobre as proprias

possibilidades do hacking e do circuit bending. Justamente esse conhecimento prévio € o
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que torna acessivel tal simplicidade. Sendo assim, o hacking e demais gambiarras
permitiram primeiro a possibilidade de questionar, experimentar com as materialidades e
propor através disto manuseios que exigem proximidade empirica. Estes procedimentos
também proporcionam um conhecimento ecossistémico sobre a relagdo entre a natureza

fisica dos fend0menos e da tecnocultura.
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6. CONSTELACAO II - GAMBIARRAS DOMESTICADAS

Este capitulo apresenta a segunda constelacdo que retine novos objetos empiricos
desta investigagdo. Sendo assim, como observaveis disponho de instrumentos sonoros
que também levam em conta em sua construcao o hacking e a eletronica experimental,
contudo e diferentemente da constelacao anterior, o foco de atengao recai sobre o uso de
sistemas open sources — conceituados na sequéncia. Tais trabalhos s3o referentes a um
Theremidi, instrumento sonoro elaborado a partir da plataforma Arduino, e, uma
cartoescavacao realizada a partir do esquema eletronico Drawdio, utilizado na construgao
do instrumento sonoro intitulado Objeto sonoro nao-identificado (0.S.N.I).

A analise em Theremidi, inicialmente, aponta as tecnologias vistas na constelagdo
anterior, entretanto, tem a finalidade de discutir novas formatagdes gambiarristicas
encontradas na tecnocultura e utilizadas em constru¢des de instrumentos sonoros. Ja a
cartoescavacao favorece a inser¢do a camada Escuta Geologica, desta vez com o enfoque
nas tecnologias utilizadas nas gambiarras domesticadas, com vistas a aspectos
geo/fisicos/quimicos e materialidades eletronicas das midias. Esta percepcao se refere a
modos ampliados de ver as midias, que leva em conta elementos da terra. Considerar uma
aproximacgao a geologia se torna uma maneira de investigar a materialidade do mundo da
midia tecnologica, conforme indicado por Parikka (2015). Considerando isto, Objeto
sonoro nao-identificado (O.S.N.I). O experimento sonoro que parte deste conjunto
possibilita um olhar/escuta direto as interfaces fisico/quimicas. Para além disto, a
importancia dessa escuta se adequa a ideia de que “o som ¢ uma forma de qualificar
(caracterizar) a estética do tempo profundo das midias e o seu plano de fundo
epistemologico” (PARIKKA, 2015, p.9).

Por fim, temos o Parasita Domesticado como topico conclusivo da constelagao,
que aponta os caminhos alternativos descobertos pelo artista parasita, através das
diferentes utilizagdes do hacking e eletronica experimental, desta vez aplicadas nos
dispositivos ‘domesticados’ evidenciando assim algumas transformacdes tecnoculturais

em torno da gambiarra.

6.1 Cultura hacker

Segundo Evgeny Morozov, o escritor Stewart Brand foi o primeiro a utilizar o

termo “hacker”, em meados dos anos 1970. Este hacker era alguém capaz de estragar um
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sistema, de dentro para fora, era um sujeito ideologicamente motivado em desafiar
sistemas de poderes centralizados, como, por exemplo, o Estado e o capitalismo global —
entendido em geral a partir de uma visdo eurocéntrica e norte-americana. Este hacker ¢
apontado por Morozov como um sujeito que resolve infiltrar-se nestes sistemas, gragas a
tecnologias mais inteligentes e apropriadas (MOROZOV, 2018, p.18).

Steve Jobs e seu amigo Steve Wozniak, também em meados dos anos 1970,
criavam os primeiros hardwares e softwares do que viria a ser hoje a Apple. No inicio da
Apple, Jobs pdde se apresentar como um ‘“her6i da contracultura” com tanta facilidade
através da informatica, dentro da ldgica hacker. Isto porque os primeiros usudrios da
Apple podiam hackear o computador e modifica-lo & vontade. Desta forma a empresa se
colocava contra os outros fabricantes de computadores que ndo permitiam alteragdes em
seus hardwares. Nesse sentido, o ato de “hackear” era uma critica moral ao capitalismo
tecnologico contemporaneo, bem como uma tentativa de descentralizar este mercado.
Inicialmente este hacking foi um grande responsavel pelos avangos na industria dos
computadores domésticos e softwares. No entanto, a Apple ndo manteve esta abertura
por muito tempo, tornando-se tao inacessivel como qualquer um outro fabricante de
computadores, fazendo com que este discurso de contracultura perdesse totalmente o
sentido inicial (MOROZOV, 2018, p.18).

A partir de entdo, os sistemas operacionais, dentre outros programas que vinham
com o cddigo-fonte aberto para o usuario que quisesse modifica-lo, passaram a pertencer
a categoria de softwares fechados - ou softwares proprietarios - os quais sao acessiveis
apenas por meio de uma licenga paga ou permissao da empresa proprietaria. Existe ainda
outro grupo de softwares que permaneceram livres, porém apenas quando adquiridos
juntamente com um hardware especifico. A experiéncia dos primeiros usuarios de
computadores com sistemas abertos, como os da Apple, contribuiu para que os
programadores tivessem o insight sobre a possibilidade do hacking.

Ainda outros sentidos ligados ao hacking foram surgindo, como o hacktivismo
nos anos 1990, que intensifica o sentido de ativismo em prol de desbloqueios de sites e
codigos associado a causas sociais e liberdade de expressdao na internet. Com isto, foi
configurando-se o que veio a ser entendido como uma cultura hacker.

Uma das formas de expressdo desta cultura hacker é referente a arte hacker, que
nada mais ¢ do que uma juncdo da cultura hacker com expressdes estéticas e
hacktivismos. Essa cultura hacker esta diretamente ligada ao discurso DIY, pela

apropriacao de codigos de softwares que foram desvirtuados a partir da acao hacker.
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Como extensdo, a partir da disrupcao desses codigos também o proposito de conseguir

novos resultados estéticos, bem como apropriagdo de uma estética do erro, glitch, bugs.

Em cada um desses campos, a exploracdo da virtualidade acontece
como desvio de regras no desbloqueio do codigo, ou como regulagao
de um codigo disponivel a recombinagdo comunitaria. Entre
apropriagdo e participagdo, afirma-se o requisito da abertura das
condi¢des de registro, armazenamento e transmissdo da informacao,
que sustentam a produ¢do da diferenca a partir da diferenca. (NEVES,
2015, p.45).

O proprio hardware hacking, abordado anteriormente, ¢ uma derivacao das
diversas possibilidades surgidas a partir dessa matriz hacker, a qual também estd
associado o espirito colaborativo — afinal, o ato de hackear algo em si se inicia como uma
atividade de um individuo que hackeia um software construido por outra pessoa. Nesta
perspectiva, um engenheiro computacional, por exemplo, cria as condigdes para que o
hacker pudesse alterar seu sistema. Pode-se observar, ainda, sob o ponto de vista da
arqueologia das midias, que ambos trabalharam juntos em diferentes temporalidades.

Ainda, ¢ possivel perceber que as taticas hackers requerem um esforgo de
conhecimento além do tradicional. Trata-se de uma engenharia reversa, que além das
nogoes prévias de construcao do artefato hackeado exige criar técnicas de desconstrucao
de tal artefato.

E coerente com a atividade hacker, que visa & abertura das caixas pretas e a
abertura de codigos, uma cultura colaborativa que justifica a troca de conhecimento que
parte do DIY e que se estende ao DIYWO?’. Sendo assim, o hacker ndo se limita a ser
simploriamente apenas um anarquista sem causa. Estas questdes estdo da mesma forma
conectadas a ideia de descentralizacdo de poderes institucionalizados.

E possivel observar, a partir de uma perspectiva tecnocultural, como a pratica de
hackear hardwares e softwares foi sendo incorporada pelo mercado informatico.
Empresas comegaram a fabricar hardwares para serem transformados livremente. Como
¢ o caso dos dispositivos open source — ou codigo aberto — referente a um produto livre
de licenca, que dispde qualquer usuario interessado modelos de produtos para livre
utiliza¢ao e experimentacao. Trata-se de um conceito que apropriado por diversas areas
para além do campo informatico, como, por exemplo, na arquitetura. Como exemplo disto

algumas plataformas como Open Desk, Wiki House, Paper House, Studio sLux que

87 Do it yourself with others — “faga vocé mesmo com outros”.
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oferecem downloads de projetos e solugdes arquitetonicas, livres de licenga e direitos em
seus sites, para ser utilizado por outros profissionais da area, colaborativamente, ou
mesmo pelo publico a maneira DIY. Estes projetos podem ser executados na integra ou
customizados por qualquer individuo que desejar. Isto porque existe uma corrente de
economia criativa, em que, nesta perspectiva acredita que desta forma todos saem
ganhando. Esta dindmica visa tornar os projetos colaborativos mais potentes e mais
acessiveis economicamente, fortalece varios mercados locais, e tem como principal
motivagdo melhorar — através desta acessibilidade — as condi¢cdoes de moradia dos
interessados, principalmente em relagdo aos projetos que visam apoiar questdes de
sustentabilidade ambiental.

Nesta logica, existem algumas plataformas de prototipagem informatica que se
baseiam em modelos, parcialmente ou totalmente livres de licenca, tanto em seus
hardwares quanto seus softwares, como o Arduino®®, e Raspberry Pi®°, Makey Makey*’,
bem como diagramas eletronicos abertos como o Drawdio - este ultimo mais adiante
analisado em cartoescavacao. Estes sistemas abertos se tratam de recursos tecnologicos
que permitem que qualquer pessoa os modifiquem livremente sem que precise de licenga
do fabricante. O fato de algumas empresas informéaticas abrirem mao destas licengas,
sinaliza que haviam diversas demandas mais complexas por parte da sociedade que nio
estavam sendo supridas pelos produtos tecnologicos das grandes industrias. Isto indica
que possivelmente gambiarra por meio do hacking se apresenta da mesma forma como
um sintoma desta demanda. Tais sistemas tecnologicos sdo percebidos aqui como
alternativas gambiarristicas que passaram a ser institucionalizadas. A gambiarra vem
sendo experimentada na sociedade de diversas formas, ndo apenas se mostrando como
uma solugdo proviséria, de aparéncia fragil. Também pode se apresentar de forma
conceitual, no que se refere a pensar solugdes mais elaboradas e mais complexas para
além dela. Isto consiste em novas alternativas que permitem fazer uso das tecnologias

também de maneira experimental.

8 Arduino é uma plataforma de prototipagem eletronica de hardware e software livre. O hardware possui
uma placa unica, projetada com um chip microcontrolador.

8 Raspberry Pi também é uma placa de prototipagem, porém nao dispde de todos os produtos da plataforma
no modelo open source, o chip da SMS e o SoC da Broadcom séo fechados. Mais especificamente, é open
hardware e seus esquematicos sdo livremente disponibilizados em comunidades hackers, DIY.

% Makey Makey € um dispositivo que contém circuitos eletrdnicos, que, neste caso, ao conectar-se com
objetos cotidianos, os reconhece como parte do circuito e desta forma os habilita para diversos fins, como
na criagdo de instrumentos sonoros.
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Assim como o circuit bending, que se vale das bases de conhecimento em
eletronica formal para configurar sua propria técnica experimental, uma gambiarra
“institucionalizada” diz respeito a criacdo de artefatos tecnoldgicos que existem com o
proposito de tornar possiveis experimentagdes de toda sorte. Deste modo, em virtude do
acesso que os sistemas open source promovem a quem possa interessar, eles demarcam
um territério importante da experimentagdo artistica e, assim, profissionalizam a
gambiarra. Da mesma forma, estes sistemas inspiram, conceitualmente, artistas a
apropriarem-se destes territorios de diversas formas na tecnocultura.

Para os hacktivistas e hackers artistas das midias, toda esta abertura — literalmente
— tanto das caixas pretas como dos sistemas open source, que vem sendo proporcionada
em razao das modifica¢des tecnoculturais, tem sido uma grande oportunidade laboratorial

de experimentagdes artisticas.

6.1.2. Theremidi

Abordo novamente o instrumento theremin, agora como exemplo das
possibilidades tecnologicas que gambidlogos encontram para realizar construgdes de
instrumento sonoros a partir de eletronica experimental e hacking, unidas as
possibilidades de plataformas open sources.

A medida que vio ocorrendo transformagdes na tecnocultura, descobrem-se outras
formas experimentais de elaboragdo deste e de outros instrumentos sonoros. O theremin
inicialmente utilizava as tecnologias radiofonicas, mas o que faz ele ser reconhecido como
este instrumento também sdo outras de suas especificidades, como a interagdo pela
proximidade das maos do musico e o nao temperamento. Logo, estas particularidades do
instrumento prevalecem enquanto outros aspectos de suas materialidades vao se
transformando, essencialmente nas suas tecnologias. Sendo assim, novas formas de se
elaborar um instrumento inspirado no theremin foram sendo descobertas e podemos
observar isto primeiramente através dos atuais caminhos trilhados na eletronica
experimental e pelo hacking.

Hardwares como Arduino sdao produtos criados para habilitar experimentagdes
diversas, incluindo a elaboragio de instrumentos sonoros. Aqui trago como exemplo uma
outra versao de theremin - no caso um theremidi (figura 55) - criado pelo musico Gustavo

Silveira.
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Figura 55: Theremidi

Fonte: Musico Nerd”!.

Em sua etimologia, o theremidi faz uma referéncia direta ao theremin como
prefixo e “MIDI” como sufixo, que se refere a um instrumento que se baseia no theremin
mas que conta com outras formas de operar, a partir da utilizagao da leitura em MIDI. O
MIDI (Musical Instrument Digital Interface, ou, Interface Digital de Instrumentos
Musicais) ¢ uma linguagem informatica, que parte de um input comunicacional enviada
do mundo fisico e que ¢ traduzida em uma linguagem que determinados hardwares podem
decodificar na linguagem de maquina, ou seja, este input do mundo fisico corresponde ao
interfaceamento ‘musico-instrumento’. No caso do theremidi, através das informacoes de
proximidade captadas pelos sensores de proximidade, transformam-se essas informagdes
fisicas dos gestos em informag¢des MIDI. Visto que esta linguagem se tornou padrao em
varios dispositivos que a processam, a informagdo MIDI pode ser controlada por um
computador, por outros dispositivos de processamento informatico, ou ainda por placas

com microchips de prototipagem como o Arduino.

%1 Video referente ao tutorial de construgio de theremidi, do canal do YouTube do musico que dedica-se a
tutoriais DIY de controladores musicais que utilizam Arduino. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=CWPtxGrBIU8>. Acesso: 30 dez. 2021.
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Figura 56: Arduino
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Fonte: desenvolvido pela autora.

Como exemplo de controlador de MIDI, aqui observaremos o Arduino (Figura
56). Este hardware possui como principal componente: um chip microcontrolador
(circulado em verde na imagem) condizente a um chip central de processamento do
hardware, que atua como um micro processador de computador. Sensores de diversos
tipos podem ser conectados ao hardware (como sensores de calor, umidade, sensiveis a
luz, infravermelhos, entre outros), da mesma forma que podem ser inseridos
potencidmetros, botdes entre outros. Estes componentes serdo considerados, na légica
deste hardware, como “analdgico” por possuirem valores de medida varidveis — diferentes
de zero e um — e que sdo condizentes a informagdes do mundo fisico, para o Arduino.
Sendo assim, os componentes analdgicos podem ser conectados nas portas analdgicas
(em vermelho). Ja as portas digitais (circuladas em rosa) irdo conduzir as informagdes
binarias a serem processadas — que correspondem a “ligado e desligado” ou “zero e um”.
Assim como o hardware do Arduino € open source, seu software proprio também é. Este
software ¢ chamado IDE (Integrated Development Environment ou Ambiente de
Desenvolvimento Integrado), e ¢ utilizado para escrever a programagdo na linguagem
“C++”. Achei interessante a experiéncia de instalar um software open source como o
Arduino, pois, normalmente quando vamos instalar algum hardware ou software em
nosso computador pessoal — que comumente sdo licenciados — o computador precisa
identificar esta licenca para reconhecer como um produto legitimo que pode ser utilizado
no computador com seguranca. Quando o software nao possui esta licenga, o computador
ndo permite a instalagdo. Como hardware e software do Arduino possuem esta licenca
aberta, (para fim de que os usuarios possam utilizar como desejarem, além de tornar o

produto mais acessivel economicamente por esta razao) normalmente ocorrem problemas
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para a instalagdao do produto. Porém, quando isto acontece, € como o Arduino ¢ feito para
ser hackeado, o proprio site do produto disponibiliza dicas e féruns encorajando os
usudrios a trocarem informacgdes para melhores formas de se hackear o proprio sistema
para entdao o Arduino ser instalado. A comunidade hacker se beneficia com esta abertura
de softwares, bem como ¢ presumivel a intengcdo comercial dos fabricantes dos hardwares
em promover a inclusdo deste publico.

Com esta nocao, voltamos ao experimento do video-tutorial DIY de Silveira, em
que o musico explica como fez seu theremin a partir de uma reperformance de um
theremidi feito por ele mesmo anteriormente. Além de ser um projeto economicamente
mais viavel que o theremin original, o theremidi ainda ¢ mais fécil de tocar em relagdo ao
theremin. A dificuldade maior da “tocabilidade” do theremin, como o musico comenta,
se da em razdo de ser tocado “de ouvido”, ou seja, ¢ extremamente dificil executar as
notagdes musicais em um instrumento que nao possui marcagdes (como nos trastes de
violao ou os instrumentos de teclas). Como a tecnologia ¢ outra no theremidi e conta com
a programacao das escalas musicais e os parametros sonoros que serdo executados, ndo
se corre o “risco” de desafinar e ¢ possivel alterar o modo que sera tocado, sendo uma
op¢ao tocar com escalas de um instrumento temperado, como ¢ demonstrado pelo musico
em 1:45 do video. Conforme a demonstracdo, o theremidi possui sonoridades de
instrumento de teclas. Essa possibilidade faz com que o theremidi se torne de mais facil
manuseio, permitindo que o instrumentista possa dedicar mais tempo ainda a composi¢ao
em relacdo ao treino de destreza no instrumento. Contudo, também ¢ possivel programar
o theremidi para ser executado conforme os padrdes sonoros de um instrumento nao-
temperado como o theremin original. Ou seja, na pratica, o que isso da ¢ maior controle
do sistema musical para o musico — tonal, atonal, entre outros — e também neste sentido,
¢ possivel observar uma transferéncia da competéncia da capacidade técnica de
‘tocabilidade’ para a capacidade gerencial de escolher e editar padrdes e sistemas.

Assim como no theremin, a sonoridade do theremidi é manipulada pelo
instrumentista através de gestos, no entanto desta vez, ao invés de antenas capacitivas,
sdo utilizados dois sensores infravermelhos de distancia®? (circulados em verde na figura).
Neste ponto ¢ possivel lembrar que as frequéncias infravermelhas fazem parte do mesmo
espectro de ondas eletromagnéticas, conforme mencionado na constelagdo anterior

(figura 54). Ou seja, antes no theremin, utilizava-se das ondas eletromagnéticas, nas

%2 Sensores infravermelho Sharp GP2Y0A41SKOF.
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frequéncias de radio, ja no theremidi, mesmo contando com outra tecnologia, como a dos
sensores infravermelho, este experimento se baseia ainda das frequéncias
eletromagnéticas, agora, na amplitude do infravermelho. A forma de se interagir com o
instrumento também prevalece com os gestos das maos, entretanto, como ¢ possivel ver
no video demonstrativo, com o theremidi a mao direita do musico controla a quantidade
de notas a serem executadas, conforme a distancia e velocidade, e na mao esquerda sio
controladas as diferentes nuances que se relacionam a dindmica, volume destas notas e
por vezes efeitos sonoros, conforme escolhidos previamente na programagao do
instrumento. Estes efeitos sonoros todos podem ser programados a partir de um software
de edicdo de 4udio, como no caso deste theremidi, em que foi utilizado o programa
Ableton. Para selecionar os sons e controlar os efeitos criados previamente, esta versao
de theremidi de Silveira conta com um display eletronico (circulado em amarelo na
figura) que expde as opcdes dos sons de instrumentos que podem ser escolhidos e
executados. No theremin, obviamente, ndo ha esta possibilidade. O instrumento também
possui botdes (em roxo na figura) que controlam a escalas, oitavas e efeitos musicais, o
que o torna mais facil de tocar. Silveira ainda fez entradas de inputs para inserir outros
dispositivos, no caso, pedais de efeitos normalmente utilizados com guitarras (em azul na

figura 57).

Figura 57: Dispositivos do theremidi

Fonte: Musico Nerd®.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=CWPtxGrBIU8>. Acesso: 30 dez. 2021.
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Figura 58: Conexao para pedais

Fonte: Musico Nerd®.

O musico disponibiliza os diagramas eletronicos e aponta que a partir da
construgdo de seu theremidi, mesmo seguindo as etapas disponibilizadas por ele, ainda ¢
possivel utilizar como base todo o esquema deste controlador MIDI para elaborar outro
theremidi, ou outros instrumentos com caracteristicas e sonoridades diferentes tanto do
dele quanto de qualquer outro, visto que as possibilidades de exploragdo com o Arduino
sdo extremamente customizaveis e abertas.

Como ¢ possivel observar, essa ¢ mais uma forma de se fazer um theremin, desta
vez contando com arranjos tecnoldgicos abertos a experimentacdes. O Arduino em si ndo
cria nada, e ndo existe para criacdes especificas, o hardware ¢ apenas um facilitador de
gambiarras que podem ser domesticadas. O gambiologo precisa descobrir formas de se
interagir com estas tecnologias, precisa compreendé-las. Ele pode aproveitar seu
conhecimento anterior em eletronica experimental desta vez junto os novos métodos
provenientes da informatica para realizar suas criacdes. Neste ponto, ¢ possivel dizer que
além das facilidades que hardware e software abertos oferecem, os proprios sistemas de
programacao sofreram modificagdes com a chegada de dispositivos como o Arduino. Isto
porque os codigos utilizados nele dizem respeito a uma linguagem de programagdo que
se tornou de alto nivel, ou seja, ¢ elaborada de forma a ser compreendida mais
universalmente — que pode ser lida por ndo-programadores — em relagdo a linguagens de
baixo nivel, que utilizam codigos de linguagem de maquina muito especificos.

Além disto, € possivel usar coédigos abertos de programacgao, ou seja, cédigos ja
prontos que comumente sao disponibilizados em féruns do Arduino na internet, em sites
educativos, ou mesmo sites de hackers, em geral. Assim como Silveira disponibiliza o

codigo do theremidi na descri¢ao de seu video para que este codigo seja utilizado ou até

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=CWPtxGrBIU8>. Acesso: 30 dez. 2021.
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mesmo hackeado. Ou seja, com isto, o usuario do Arduino pode gambiarrar este codigo-
base e editar ou acrescentar valores e demais parametros e assim, de forma simples e até
com pouco conhecimento em programacao, customizar algo novo.

As possibilidades open source relacionadas ao Arduino ainda foram pensadas para
criar um ambiente em que possa experimentar nesta plataforma sem ter o hardware e
software Arduino. Da mesma forma, ¢ possivel testar diagramas eletronicos com ele,
mesmo sem ter os componentes. Esta possibilidade se da através de alguns sites de
simuladores de Arduino e simuladores de componentes eletronicos, que disponibilizam
virtualmente todos estes produtos. Sendo assim, € possivel realizar diagramas eletronicos
com componentes virtuais e enviar cédigos para o Arduino virtual que operara as fungdes

tal qual operaria fora deste ambiente.

Figura 59: Simulador de Arduino

AUTODESK
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REIE
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Fonte: Tinkercad®.

Como exemplo, na imagem acima (figura 59), temos a simulacao de um esquema
eletronico simples para acender um LED, que mostra os componentes conectados na
protoboard e suas ligacdes com o Arduino. Depois de enviado o codigo escrito no
Arduino virtual ele o executard, caso esteja correto. Para elaborar este exemplo, utilizei o
site Tinkercad.com que é um dos mais conhecidos pelos usuarios do Arduino. No entanto,
existem diversos outros sites utilizados para os mesmos fins. Da mesma forma, existem
diversos tutoriais para utilizar estes sites ¢ videos no YouTube que explicam como

realizar projetos em Arduino, virtualmente ou ndo, como o canal de Silveira. Desta forma,

% Disponivel em: <https://www.tinkercad.com>. Acesso: 30 dez. 2021.
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¢ possivel perceber o senso comunitario de atividades DIYWO, que nao apenas expoe
seus processos, mas preocupa-se em tornar acessivel tanto as ferramentas quanto o
proprio conhecimento. Com isso, o hacking passa a ser domesticado e seus métodos
facilitados em prol do fortalecimento desta comunidade criativa. Vale dizer que tal
comunidade busca amparo em si mesma, a partir destas trocas de experiéncias e que as
gambiarras ndo se tornam domesticadas de modo altruista através das empresas de
plataformas como Arduino, visto que elas apenas estdo adaptando-se com as demandas
tecnologicas surgidas na cultura. De qualquer forma, com estas possibilidades extensivas
de gambiarras sdo bem vindas e tornam-se mais amplas e em muitos casos otimizadas em
seus processos, como no theremidi. Ainda, dispositivos como o Arduino podem ser
associados a extensdes — ndo sO tecnologicas — no sentido McLuhiano, mas também
extensoes da propria criatividade. E neste topico, ¢ onde mais especificamente se encontra
a gambiarra domesticada desta constelacdo. Isto porque, em relagdo as gambiarras
andarilhas que percorrem ambientes dispersos para encontrar algum territdrio onde
possam estabelecer-se, as gambiarras domesticadas ja tém um caminho mais delineado.
Os meios sao desbravados com mais facilidade, no sentido de que um dispositivo como
0 Arduino pode servir como uma ponte (ou extensao) que possibilitara ao sujeito a
concretizar seus projetos. As gambiarras andarilhas, tratadas na constelagdo anterior, t€ém
como limites de experimentacdo a estrutura fisica de um artefato que recebe o circuit
bending, ou mesmo a quantidade de componentes que podem ser adicionados em um
artefato eletronico. E, na outra medida, a gambiarra domesticada possui seu limite
ampliado, que aumenta literalmente na propor¢ao matematica, suas possibilidades, ou
seja, ao inserir-se cddigos de programacao, o artefato multiplica suas possibilidades. Isto
foi possivel de ser visualizado com o exemplo do theremidi, visto que, enquanto o
theremin eletromagnético possui o limite das sonoridades especificas passiveis de se
conseguir com seu circuito eletronico, no theremidi existem tanto as possibilidades
contidas pelo circuito eletronico, quanto as possibilidades algoritmicas a serem
adicionadas, como quando Silveira programa seu instrumento para tocar emulando sons
de teclas. Essa possibilidade se estende quando este diagrama eletronico e de
programacgao ¢ repassado a terceiros que podem ainda customizar de outras formas o
instrumento. Contudo, o potencial de alcance destes dois grupos de gambiarras se altera,
na medida em que se alteram as técnicas e as ferramentas utilizadas.

Considerando ainda o ecossistema da gambiarra domesticada, estas tecnologias

contaminam-se entre si de modo a inspirar outros devires. Como breves exemplos, alguns
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outros projetos de theremins elaborado com Raspberry-pi (figura 60) e com Bare

Conductive (figura 61).

Figura 60: There-pi

vl

Fonte: Sitinut Waisara®®

O theremin acima foi construido com sistema de software e hardware Raspberry
P1i, que possibilita projetos semelhantes aos do Arduino e do mesmo modo € open source.
Neste theremin sdo utilizados, ao invés das antenas capacitivas, sensores ultrassonicos
que também podem ser utilizados nos projetos do Arduino. Os sons também podem ser

programados para serem lidos em MIDI.

Figura 61: Bare theremin

Fonte: Gliick Workshops?’.

J& este theremin (figura 61) foi elaborado com o hardware Bare Conductive e,

dependendo do projeto, pode ser operado conjuntamente em MIDI com o Arduino. Este

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=xfLoMbNUBVE>. Acesso: 30 dez. 2021.

%7 Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=I50daal.nnjl&list=PLFt2HipPISF20yrmBmWEZntRP4740rBNX>.
Acesso: 30 dez. 2021.
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protétipo ainda possui uma aparéncia mais gambiarristica em razao de seus materiais,
visto que o que funciona como “antena” ¢ uma tinta condutiva pintada em papeis. Esta
tinta conduz eletricidade ao circuito que ird interagir com a placa Touch Board que
contém sensores sensiveis ao toque, de tecnologia semelhante ao touchpad presente na
tela dos celulares. Os sons podem ser manipulados com gestos semelhantes aos outros
theremins.

Assim como o theremin inspirou estes e outros instrumentos digitais, hardwares
domesticados como Arduino possibilitam ainda outros instrumentos musicais e
instalacdes sonoras artisticas diversas. Se tratam de novas possibilidades que podem ser
pensadas a partir da robdtica, da impressdo 3D, da insercdo dos sensores — alguns dos
quais vimos aqui — que vao ainda adicionar novas formas de expressao e interacdo com

0s objetos artisticos na tecnocultura.

6.1.3 Habilitacdo domesticada

A gambiarra domesticada tem seu diferencial tanto nas suas motivagdes, quanto
nas suas técnicas. O que se refere as suas motivagoes estd relacionado com os tipos de
improvisos, limitacdes ou extensdes do que ainda se pode vir a habilitar. E no que refere
as técnicas, seriam os materiais e conhecimentos necessarios para realizar tais gambiarras.
Como exemplo, temos um piano que foi elaborado de forma gambiarristica, mas que

contou com métodos domesticados na sua elaboragao, como na (figura 62)

Figura 62: Piano com frutas

Fonte: Makend0%.
Este instrumento certamente ndo se trata de um piano comum, que possui teclas,

como conhecemos, no entanto, pode soar como um, mesmo que feito com frutas, como ¢

%8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=wDxHugC9yDQ>. Acesso: 30 dez. 2021.
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mostrado na imagem. Na impossibilidade de se ter um piano, com um Makey Makey®’ e
0 uso do Arduino, ¢ possivel elaborar um instrumento de teclas ou de qualquer outra
sonoridade utilizando materiais do cotidiano, como as frutas. Comparando ainda com um
piano comum, este piano improvisado nao precisaria de afinacdo e ainda ¢
economicamente mais viavel. Da mesma forma que podemos ter este piano, podemos
elaborar uma infinidade de outros instrumentos ou ainda instalagdes sonoras interativas.
Ou seja, podemos realizar gambiarras como estas por meios de ferramentas que serdo
intermedidrias e que vao possibilitar habilitar tanto materiais que a priori nao sao
utilizados musicalmente, como Wukir, da banda Senyawa mencionado na constelagao
anterior, habilita seus bambus. Sendo assim, dificilmente este método serd utilizado para
gambiarras de natureza de improviso, como do capotraste (figura 31), que remete a uma
solucao temporaria. Esta gambiarra domesticada, para se fazer possivel, contara para além
de uma técnica como da eletronica experimental, com mais um intermediario que sera um
hardware habilitante da gambiarra. As materialidades ainda podem ser habilitadas de
forma mais independente, levando em conta que atualmente, com as transformacdes
tecnologicas os dispositivos podem ser sintetizados, possuir menores tamanhos. Também
hardwares que contam com um chip central, como o Arduino, possibilitam armazenar a
programacao em seu interior e assim dispensa a conexao com o computador, o que torna
as invengdes mais portateis.

Na medida em que identificamos, por um lado, a habilitacdo das materialidades
por meio de hardwares como este, por outro lado, podemos considerar que estes
hardwares foram habilitados por técnicas alternativas, como a eletronica experimental e
o hardware hacking. A partir de praticas como estas ¢ que surgem tais dispositivos. Isto
¢ visto comparativamente nos exemplos de “pianos” mencionados acima, considerando
que anteriormente, ja existiam instrumentos como os pianos eletronicos, que possuem
uma programacgao, podem ler MIDI, podem conectar-se ainda a outros dispositivos de
efeitos sonoros, entre muitos outros. E temos a versdo gambiarristica deles, que também
podem ser programadas, mas de maneira customizada. Sendo assim, a partir destes
dispositivos hackeaveis, ¢ possivel dizer que as técnicas também habilitam novos devires

tecnologicos.

% Makey Makey é um dispositivo que contém circuitos eletronicos, que, neste caso, ao conectar-se com
objetos cotidianos, os reconhece como parte do circuito e desta forma os habilita para diversos fins, como
na criacao de instrumentos sonoros, conforme mencionado aqui.
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Considerando que estes dispositivos foram habilitados a partir de transformagoes
tecnoculturais, ¢ possivel observar uma comunicagdo habilitada entre o dispositivo e o
sujeito criativo, que também se transformou na cultura. Ou seja, ja era possivel trabalhar
criativamente em dispositivos informaticos, no entanto, a forma de habilitacao exercida
no sujeito correspondia mais as tarefas de um informata. Lembrando que haviam ja
intervengdes artisticas no ambito informdtico, como a arte hacker, entre outros ja
mencionados. No entanto, plataformas como Arduino que sdo criadas para serem
hackeadas, também sao elaboradas para serem manejadas de forma mais acessivel, por
sujeitos que ndo precisam ser necessariamente informatas. Ou seja, desta forma os
dispositivos habilitam toda uma comunidade de sujeitos criativos que irdo provocar
diversos outros fendmenos tecnoculturais.

Com isto, € preciso retomar a questao que aponta que tais fenomenos nao tém o
proposito de avangar em uma direcao que visa um imaginado progresso tecnologico linear
das tecnologias, em especial, das tecnologias da gambiarra. Eles apenas expdem de que
formas se atualizam as técnicas e estéticas gambiarristicas experimentadas por sujeitos

criticos no laboratério da gambiarra.

6.2 Cartoescavaciao em: Objeto sonoro ndao-identificado (0.S.N.I)

Entre as plataformas open sources, existem outras possibilidades domesticadas
para se realizar experimentos sonoros. Penso que os sistemas open source sao analogos
ao hacking, logo, ndo dizem respeito a mesma coisa. Em fato, o que defendo ¢ que o open
source ¢ inspirado pelo hardware hacking. Como exemplo disto temos as invengdes do
engenheiro elétrico Jay Silver, que projetou dois protdtipos eletronicos open sources
premiados. O primeiro ¢ um esquema eletronico Drawdio, que em sua versao original ¢
um pequeno sistema eletronico de sintetizador de sonoro, que se conecta a um lapis.
Dependendo da superficie que o grafite do lapis percorrer ao desenhar, transmite
sonoridades em seu alto-falante. Silver disponibilizou este esquema eletronico criado por
ele através do MIT, para ser utilizado de forma aberta para fins de estudo. O segundo
protétipo criado pelo engenheiro ¢ o Makey Makey. A invengao foi inspirada no Drawdio
e se trata de uma placa microcontroladora para multiuso criativo, sendo possivel conectar
objetos do cotidiano a ela para que os incorpore como parte de circuito e assim transmitir
sonoridades, por exemplo, como pode ser visto na (figura 63). Ambos dispositivos

desenvolvidos por Silver, foram criados para serem hackeados. Silver liberou o diagrama
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de Drawdio para ser reproduzido eletronicamente e adaptado para novas invencdes, bem
como o Makey Makey pode ser adaptado para invengdes diversas. Este ultimo, entretanto,
torna-se ainda mais acessivel por ndo ser preciso elaborar nenhum esquematico
eletronico, bastando apenas utilizar os conectores de seu kit, como exemplificado

conforme a figura abaixo.

Figura 63: Makey Makey

Fonte: Ro-botica!®,

Ambos dispositivos sao favoraveis nao apenas ao hacking, mas a experimentagao
com diversas formas de gambiarras. Para poder analisar isto na pratica, nesta
cartoescavacdo reproduzo o esquematico de Drawdio — também utilizado por Chelpa
Ferro em Homem do espago/homem da caverna — e o hackeio, assim como realizo outros
hackings para reaproveitar componentes eletronicos, para com isto tudo, construir um
instrumento gambiarristico elaborado por mim, conforme realizarei a seguir em

laboratorio de hacking.

100 Disponivel em: <https://www.ro-botica.com/Producto/Makey-Makey-Standard-Kit/>. Acesso: 07 jan.
2022.
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6.2 Laboratorio de Hacking: Objeto sonoro nao-identificado (0.S.N.I)

Para preparar o experimento, primeiramente inicio uma busca ao diagrama
eletronico de Drawdio. Como é um sistema de estudo aberto, ele é facilmente encontrado
em sites de universidades e neste caso, encontrei no site da universidade Makenzie,

conforme, figura 64.

Figura 64: Diagrama eletronico do Drawdio

s 3

o (5]
I 8 g
<
<L
= X
k4
o >
I ﬁ%
GND § :E IGI‘SII:‘:.'”)I Vec|8 Vee
GND
+—r  osff—
2N3906 —3le THR([6
0.1 pF
100 uF v;f:E R evls
TLC555 T
GND
s
GND GND o~ 2
5T 3*
GND GND

Fonte: Makenzie!°!.

A ideia deste experimento consiste em utilizar este diagrama eletronico para
elaborar um objeto sonoro a partir de uma fita VHS, de forma que esta fita magnética
tenha a fungdo de conduzir energia que sera convertida em som. Este instrumento foi
intitulado Objeto sonoro ndo-identificado'*.

Assim como alguns artistas que trabalham com fitas VHS, explorando suas
materialidades por meio do audiovisual, ou mesmo através de esculturas e instalagdes, ha
algum tempo, venho colecionando fitas magnéticas e utilizando-as em trabalhos artisticos
em suportes diversos. Para esta exploragdo me detive em suas propriedades
eletromagnéticas, a fim de experimentar desta vez eletronicamente com o material.

Para iniciar o experimento, primeiramente ¢ preciso ter em mente que a VHS ¢
uma fita magnética, que, devido as propriedades quimicas magnéticas de seus

componentes, concentram em sua estrutura uma carga elevada de elétrons proprias desta

101 Disponivel em: <https://makezine.com/projects/drawdio-musical-pencil/>. Acesso: 12 set. 2020.
102 Um registro deste experimento est4 disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=12HIY VsUXag>. Acesso: 29 jun. 2021.
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materialidade. Esta caracteristica torna possivel a condugdo de energia quando conectado

a algum pequeno circuito eletrdnico como o Drawdio.

Figura 65: Materiais de trabalho e placa de circuito do drawdio

Fonte: Imagem realizada pela autora.

Foi preciso realizar alguns hackings e articular gambiarras para a confeccdo de
0.S5.N.1, tais como: no reaproveitamento da materialidade da fita VHS; na reutilizacao de
componentes para o esquema eletronico; e no suporte dos materiais da obra como um
todo, feito de madeira reaproveitada.

O esquema eletronico contém os seguintes elementos: fios jumpers — fios que sao
condutores de energia entre componentes — que foram retirados de dentro de cabos de
rede de internet e reaproveitados (figura 66); alto falante, que também foi retirado de um
antigo brinquedo bem como seu porta pilhas (figura 67); e o circuito integrado (CI555),
que, da mesma forma, foi reaproveitado de jogos eletronicos, bem como resistores e

capacitores (figura 68); além da propria fita VHS (figura 69).

Figura 66: Jumpers

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 67: Porta pilhas

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 68: brinquedos eletronicos

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 69: Fita VHS

Fonte: Elaborado pela autora.

139



Figura 70: Componentes reaproveitados

Fonte: Elaborado pela autora.

Depois de soldar os componentes na placa, conforme indicado no diagrama de
Drawdio, conecta-lo a fita VHS e colar todos estes arranjos na prateleira em desuso, temos

enfim o Objeto Sonoro Nao-Identificado (figura 71 e 72).

Figura 71 e 72: Objeto sonoro nao-identificado

Fonte: Imagem realizada pela autora.
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Todo o conjunto deste “Frankenstein” mede 0,60 cm x 0,25 cm e seus
componentes eletronicos sdo: fios condutores, 2 capacitores eletroliticos, 2 capacitores
ceramicos, 1 transistor e 4 resistores, um circuito integrado, alto falante e fita VHS. Para
que seja possivel extrair algum som de O.S.N.I, € preciso fechar o circuito e, para tanto,
¢ necessario encostar em dois pontos de contato. Quando uma das maos toca uma das
extremidades (input), permite que os elétrons que percorrem pelo nosso corpo sejam
conduzidos pela fita VHS e sequencialmente passem pelo sistema eletronico. Assim, toda
vez que a outra mao que encosta o objeto (a mao que vai toca-lo como um instrumento),
fecha-se o circuito. Neste entremeio, a energia que esta passando pelos componentes do
Drawdio ¢ transformada em frequéncias audiveis que sdo amplificadas pelo circuito
integrado e se torna uma sonoridade explicita através do alto falante acoplado. Em suma,
a resultante (output) da soma dos elétrons provenientes do corpo e dos quimicos da VHS

que sao convertidos em som pelo circuito.

6.2.1 Elos de temporalidades em Objeto sonoro nao-identificado (0.S.N.I)

Também se faz interessante ponderar sobre o funcionamento das tecnologias que
levam em conta o uso das fitas magnéticas VHS e sua utilizacdo na esfera cultural.

De forma breve, o funcionamento normal de um videocassete se da pela rotagdo
de bobinas que conduzem o andamento da fita, bem como do fluxo de energia que
perpassa nesta fita, a um determinado ponto no aparelho que contém cabecotes de
reproducdo das informacdes quimicas que foram gravadas previamente nelas. Estes
cabegotes desempenham a funcdo de amplificar estas informagdes quimicas e reproduzi-
las em um aparelho televisor conectado ao videocassete.

As fitas VHS, dispostas em cartuchos plasticos maiores do que os de uma fita k7,
comportam maior capacidade. A necessidade de um maior tamanho e maior capacidade,
diz respeito a necessidade de armazenar ndo apenas informagdes de &dudio, mas,
adicionalmente, informagdes de imagens. Até entdo, esta era uma tecnologia que nao
existia em ambiente doméstico, apenas em grandes formatos nas emissoras de TV,
contudo, ao longo de sua evolugao no mercado de video, esta tecnologia foi adaptada para
0 uso em cameras domésticas, que utilizavam uma outra versao da VHS, mais compacta,
a VHS-C. Desta maneira, acompanhamos o processo de adaptacdo e migracdo de

determinadas materialidades entre midias, as quais, na medida em que vao sendo
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transferidas de uma tecnologia para a outra, vao também encontrando novas formas de se
inserirem no cotidiano dos individuos, misturando a sua historia com as deles.

No auge da popularidade das fitas magnéticas, por volta dos anos 1970 e 1990, o
VHS foi uma tecnologia empolgante — e ainda hoje ¢ possivel encontrar as materialidades
desta tecnologia em lares que o guardam como reliquia ou mesmo em lojas especializadas
em produtos de antiquario, normalmente consumida por colecionadores ou por artistas.
Entretanto, a partir da entrada no mercado de novos formatos de gravagao e leitura de
informacao digital a laser, como o Digital Versatile Disk (DVD), a utilizac¢ao da fita VHS
no audiovisual foi descontinuada e as fitas tornaram-se obsoletas.

No entanto, ¢ discutivel a ideia de que esta tecnologia ¢ ultrapassada, visto que
segue sendo utilizada em uma grande variedade de tipos de dispositivos tecnoldgicos e
com diferentes finalidades. Desta forma, podemos apontar o que dura tecnologicamente
nas fitas magnéticas, que se reinventam na tecnocultura. Elas encontram seu lugar na era
dos computadores: visto que armazenam e reproduzem bits computacionais com uma
capacidade supreendentemente grande, superando a maioria da capacidade dos HDs
externos domésticos que conhecemos atualmente, a percep¢ao de que o meio magnético
¢ potente para o armazenamento de dados continua em voga.

Em Objeto sonoro nao-identificado foi possivel ponderar sobre a utiliza¢ao da fita
VHS enquanto um agente/meio de difusdo cultural muito popular de seu tempo, que, por
meio de sua apropriacdo em um novo contexto, desenvolve novos repertorios de uso,
atualizando-se em seu potencial. Os procedimentos empregados na elaboragao da obra,
em sua maioria baseados em montagens de componentes dispersos na tecnocultura,
estabelecem esta forma de operar sobre materialidades — a gambiarra — como um elo entre
temporalidades que torna vidvel a habilitacao de materiais obsoletos, fazendo-os circular
(novamente) no circuito artistico e audiovisual (ainda que nao mais no formato de “video
VHS”).

Também, algumas destas materialidades das midias sdo resgatadas por artistas das
midias preocupados com questdes sociopoliticas e ecoldgicas. Obviamente, nao ¢
possivel resgatar todos os materiais antes de irem para os aterros sanitarios, no entanto,
alguns artistas escolhem materialidades midia-arqueologicas que representem alguma
relacdo de afeto e que indiquem reflexdes de como esta tecnologia transforma e se
transformou em nossa sociedade. Esta reflexdo também propde pensar no elo que
tinhamos com os aparelhos técnicos durante sua vida e seu convivio com eles, nossas

trocas de afetos a partir deles e com eles, sobre como deixamos de conviver com eles € o
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que isto sinaliza enquanto um sintoma tecnocultural. S3o questionamentos que nao
buscam respostas objetivas. Sdo proposi¢des que muitos dos artistas que trabalham com
materialidades mididticas refletem ao abrir a caixa-preta dos equipamentos a fim de
questionar a propria vida e morte dos dispositivos, o que dura com essas materialidades

e por fim, como se atualizam na tecnocultura.

6.2.2 Escuta geoldgica em Objeto sonoro ndo-identificado (0.S.N.I)

O que compde a tecnologia em sua materialidade? O que ¢ a midia depois que se
torna disfuncional e se recusa a morrer? Estas sdo algumas questdes que Jussi Parikka
(2015) trata em A Geology of Media, e que dizem respeito aos modos ampliados de
perceber as midias de uma maneira holistica, englobando questdes geofisicas,
geoquimicas, entre outros aspectos contidos nas materialidades das midias. O autor
afirma que “[a] geologia se torna uma forma de investigar a materialidade do mundo da
midia tecnoldgica. Torna-se uma trajetdria conceitual, uma intervengdo criativa para a
histéria cultural do contemporaneo” (PARIKKA, 2015, p.4). Considerando isto, Parikka
nos convida a refletir sobre os minérios da terra, como o litio, que encontramos
extensivamente nos eletronicos, em baterias de baixa e alta poténcia, em plasticos,
borrachas, ligas de aluminio, dentre outros materiais de uso frequente em nosso cotidiano.
Entretanto, esse metal alcalino ¢ encontrado também no nosso corpo, na crosta terrestre,
no oceano, se fazendo presente ainda em outros lugares do universo. Ou seja, podemos
pensar a vida através deste Unico elemento quimico, e através dele podemos também
pensar as técnicas e a cultura. Nas palavras de Parikka, sobre o litio: “considere, entdo, o
litio como um material de midia pré-midia essencial a existéncia da cultura tecnologica,
mas também como um elemento que atravessa tecnologias. Este elemento quimico (Li) e
metal ¢ essencial nas baterias de laptops e futuras tecnologias verdes” (PARIKKA, 2015,
p-4).

Considerando isto tudo, no experimento de Objeto sonoro ndo-identificado
observo as suas materialidades geoquimicas e geofisicas, que também vao dar acesso as
suas sonicidades. A resultante sonora da interacao com a obra — referente as sonicidades
explicitas - faz emergir uma outra forma de ouvir a base material da VHS, que leva em
conta suas caracteristicas materiais geofisicas. Estas fitas magnéticas nada mais s3o do
que uma combinagdo de quimicos magnéticos, que sao oxidos metélicos estaveis,

normalmente constituidos por ferro ou cromo, dispostos sobre uma fina camada de
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pléstico ou acetato. Em investigacao anterior deste material, realizei algumas imagens em

estereomicroscopio que dao a ver esta organizacao fisico-quimica da VHS.

Figura 73: VHS em estereomicroscopio

Fonte: Realizada pela autora'®.

Estas imagens estabelecem uma outra forma de se perceber as interfaces dos
aparelhos técnicos que ficam ocultadas. E pensando desta forma, para meu experimento
sonoro, refleti incialmente, sobre como este conjunto de elementos contidos nesta fita
magnética poderiam manifestar-se sonoramente de outras formas. Ou seja, pretendi
realizar um experimento com resultantes sonoras explicitas, por meio das sonicidades
implicitas.

Para tanto, precisei pensar nos mecanismos e propriedades que tornariam esta
experiéncia possivel. Sendo assim, de antemdo considerei que estes quimicos nao
possuem propriedades audiveis passiveis de os ouvidos humanos percebé-los sem que
haja amplificacdo de sinal. Desta forma, preciso fazer com que a carga elétrica que
perpassa por estes quimicos passe por um sistema de amplificacdo. Sabendo disto,

conecto a fita VHS — com seus quimicos, a um esquema eletronico que possui um circuito

103 Imagens realizadas junto ao Laboratério de Estudos Avangados em Materiais da Universidade Feevale.
Fitas VHS ampliadas em escala de 150 vezes até 280 vezes.
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integrado pré-amplificador e um alto falante, por isto escolhi estudar o diagrama do
Drawdio. Mas antes disto, precisei ter em mente que a energia elétrica possui
propriedades passiveis de tornarem-se ouvidas, e por isso, essa energia pode funcionar
como vetor da energia do VHS.

Nesta etapa em que a busca pela experiéncia de explorar sonicidades explicitas
comecam a se relacionar com o acesso as sonicidades implicitas, visto que o som audivel
—explicito — precisa ser entendido a partir de suas propriedades implicitas, como descreve

Ernst:

Enquanto o som fisico estabelece um acoplamento mecanico e tatil
entre a fonte material e o receptor humano através de um meio
vibratorio (seja matéria solida, agua ou ar), qualquer expressao sonora,
uma vez convertida por um dispositivo eletronico em variagdes de
tensdo elétrica, apresenta uma existéncia espago-temporal em situagao
de limiar (in between). No interior de um sistema eletrénico, o som
existe de um modo implicito (ERNST, 2019, p. 11).

Neste processo exploratorio, preciso levar em conta em como poderiam funcionar
os mecanismos da eletronica em relagdo as materialidades a serem exploradas. Sendo
assim, primeiramente considero que existem oscilagdes de elétrons em um fluxo elétrico,
que podem ser descritas em hertz (Hz). Um hertz equivale a um ciclo da energia por
segundo. A partir de uma unidade hertz, ¢ possivel contabilizar a frequéncia do som, ou
seja, o numero de ciclos de uma onda sonora por segundo. Para tornar esta abordagem
menos abstrata, realizei uma amostra sonora como exemplo destes mecanismos, referente
ao som da luz de um LED!*, Isto para mostrar de forma simples e crua como estas

materialidades podem ser sonificadas a partir de uma carga de energia.

104 LED (Diodo Emissor de Luz) - o diodo ¢ fabricado a partir de silicio, elemento quimico de simbolo Si.
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Figura 74: Circuito para ouvir um LED

Fonte: Realizada pela autora'®.

A escolha pelo LED aqui se da por ser a forma mais simples de expor a oscilagao
da frequéncia de energia de um componente de uma forma mais pura. Ou seja, ndo
existem gravagdes quimicas em um LED, como no caso da VHS. Em razao disto,
podemos dizer que o som amplificado, enquanto meio, se refere puramente a oscilagao
desta energia. Algumas materialidades, vistas na eletronica, possuem propriedades que
além de gerar energia pode transformar esta energia ou em calor, ou em luz ou em
movimento, ou mesmo em som, referentes a energia, térmica, elétrica, mecanica e mesmo
quimica. A energia que pode ser convertida sonoramente pode corresponder a energia
mecanica (por atritos na matéria) ou de natureza elétrica como no caso deste experimento
com LED. Isto ocorre também em razao de propriedades fisicas que também comparecem
nas sonoridades. E a este ponto associo um experimento também com LEDS, referido por

Ernst que da a ver diretamente as sonicidades implicitas.

Com o circuito relativamente primitivo de uma série de LEDs piscantes
acionados por um oscilador, um diagrama operativo, pode-se simular o
spin dos elétrons em torno de um nticleo atdmico, irradiante em pulsos.
A transposi¢do visual da sucessdo dos pulsos discretos para uma
representacdo em ondas continuas € implicitamente sonora. Nao se trata
de apenas uma metafora, mas de uma emanacgdo essencial da propria
eletronica. O diagrama dos impulsos técnicos revela o vir-a-ser esta
sequencialidade eletro-ritmica. Duas qualidades elementares da
expressao sonora (o ritmo eletrificado em pulsos e as formas de onda
continuas) ndo pertencem a mundos separados, mas revelam-se
fenomenos interrelacionados. As ondas longitudinais fazem as

105 Amostra do experimento disponivel em: <https://youtu.be/1oVadyvtHx4>. Acesso: 30 jun. 2021.
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moléculas de ar e de dgua oscilarem na diregdo propagada, enquanto as
ondas periddicas, por sua vez, podem ser matematicamente
quantificadas em frequéncias simbolicas. O entrelagamento entre
matéria e numero, no caso do som, ocorre no nivel mais elementar.
(ERNST, 2019, p.8).

Para além destes imbricamentos geofisicos, podemos ainda observar os elementos
dos componentes eletronicos, como no caso do LED que ¢ composto de cristal
semicondutor de silicio (Si), seu microchip (também de silicio) leva uma solda de ouro
(Au). Além disto, os fios que o conectam aos demais componentes sdo feitos de cobre
(Cu), os resistores presentes no circuito sao de carbono (C) e a bateria conectada nisto
tudo ¢ feita de litio (Li) e hidréxido de potassio (KHO). Ou seja, a tecnologia de todos
estes componentes leva em sua constituicdo materiais quimicos provenientes da Terra.
Langar um olhar diminuto aos componentes das midias pode trazer um conhecimento de
tamanho inverso sobre elas e seus ecossistemas, como aponta Parikka: “em vez de radio,
prefiro pensar quais componentes € materiais permitem essas tecnologias; em vez de
trabalhar em rede, precisamos lembrar a importancia do cobre ou da fibra dtica para essas
formas de comunica¢do” (PARIKKA, 2015, p.14).

Este ¢ um esquema eletronico para “ouvir a luz”, da mesma forma que O.S.N./ se
refere a ouvir o som de uma fita magnética. Entretanto ¢ preciso dizer que podem ainda
existir inimeras formas de se ouvir as materialidades, pois tais sons sdo manifestagdes
das materialidades que sdo expressas levando em conta as tecnologias utilizadas. Aqui
escolhi realizar experimentos em circuitos eletronicos simples, que levam em conta todas
estas propriedades referidas. Analogamente a escuta da luz, consigo expor que a energia
gerada pelo diodo do LED se torna facilmente audivel sem pré-amplificagdo. Como
mencionado anteriormente, no caso da VHS ¢ necessario um sistema eletronico que
possua um pré-amplificador, como no esquema Drawdio. O Drawdio ¢ composto por um
transistor feito de silicio, um dispositivo semicondutor para controlar o fluxo de
eletricidade; dois capacitores dielétricos (formados por duas placas metalicas e ceramica)
responsaveis por armazenar cargas elétricas de um circuito; um capacitor eletrolitico
(feito de borato de sddio e 6xido de aluminio), que também vai armazenar a energia
elétrica, mas desta vez estaticamente; um circuito integrado, que incorpora miniaturas de
diversos componentes (majoritariamente feitos de silicio) e que neste circuito t€ém fungao
de pré-amplificacao.

Considerando novamente que O.S.N.I se trata também de uma outra forma de

experimentar sonicidade explicita do material da VHS, todos esses componentes
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eletronicos embutidos nele dao a ver tanto suas implicagdes geofisicas quanto conduzem
o entendimento das sonicidades implicitas. Conceitualmente, como um trabalho de
artistico em midias arqueologicas, O.S.N.I propde uma reflexdo tautologica sobre suas
proprias materialidades e temporalidades, a partir de suas sonicidades. Uma vez que o
som amplificado pelo sistema eletronico chama a atengdo para as interfaces geofisicas da
VHS, esta sonicidade explicita também propde uma reviravolta em alguns tdpicos do
entendimento sobre as tecnologias filmicas do audiovisual. Isto porque expde uma outra
forma de se conhecer midia-arqueologicamente estas materialidades eletromagnéticas e
esta outra forma se direciona ao conhecimento de que esta tecnologia parte do sonoro,

como apontado por Ernst:

Tecnologicamente, o video evoluiu a partir do som (eletromagnético).
Sua associacdo estreita com o cinema € enganosa, pois o filme e seu
avo, o processo fotografico, sio membros de um ramo completamente
diferente de sua arvore genealdgica (o mecanico/quimico)”. A
sonicidade inerente da imagem de video € reminiscente da profunda
ligacdo midia-arqueoldgica entre o sinal televisivo e a transmissao
vocal telefonica. A transmissdo de expressoes sonoras a distancia serviu
como um a priori técnico para a televisdo; esta afinidade técnico-
estrutural implicita se fez manifesta no desenvolvimento do
Picturephone, dos Laboratorios Bell (ERNST, 2019, p.14).

Visto desta forma, as tecnologias das imagens técnicas produzidas a partir destes
aparatos, sao provenientes das sonicidades implicitas, ndo audiveis. Como refere ainda o
autor, este ¢ um tipo de conhecimento cronotécnico sobre as materialidades, onde na
sonicidade, tempo e tecnologia se encontram (ERNST, 2019, p.6). As praticas
arqueologicas em artemidias que indagam as materialidades, como em O.S.N./, exploram
ndo so criticamente as materialidades, bem como proporcionam que suas materialidades
sejam conhecidas de outras formas, como destaca Ernst “Partindo de um ponto de vista
midia-arqueoldgico, em sentido inverso, ha conhecimentos materializados, incorporados
e implementados dentro dos proprios dispositivos midiaticos que merecem ser extraidos

e interrogados” (ERNST, 2019, p.14).
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6.3 O parasita domesticado

O parasita domesticado tanto pode ser um parasita principiante, quanto um
parasita que precisou ser um andarilho, anteriormente. Visto que se formaram grandes
comunidades de parasitas que trabalham colaborativamente em prol do desenvolvimento
da espécie, estas abordagens colaborativas tornam mais fortes os parasitas mais
experientes.

Entretanto, mesmo esse parasita domesticado mais experiente se depara com
diferentes estruturas em potencial para habilitar. Esta possibilidade se faz interessante
para alcancar outros territorios distintos. Mesmo com seus conhecimentos gambiarristicos
anteriores em hacking e eletronica experimental, o parasita precisou adaptar-se as
tecnologias disponiveis, estudando-as em seus hardwares e softwares para ver de que
forma seria possivel habilitar ndo mais estruturas obsoletas de pouca resisténcia, mas
estruturas que desta vez, intrigantemente, estdo abertas como os open sources. Esta
oportunidade se assemelha a passagem citada por Serres, sobre o parasita que aparece em
um jantar sem ser convidado e tenta ‘pagar’ o jantar com suas historias'®. As suas
histérias, ou mensagens neste territério domesticado, podem ter inimeras outras
possibilidades, relativas as que os dispositivos abertos podem lhe oferecer. Agora, as
experiéncias e combinagdes que o parasita dispde para explorar novas sonoridades sdo
extremamente grandes e, por meio de seus experimentos e através destes recursos, o
parasita também habilitou outras alternativas tecnolodgicas.

As estruturas, ou hospedeiros, desta vez, ao invés de serem obsoletos ¢ mais
passivos, mudam de estratégia. O hospedeiro utiliza-se também da habilitagdo para
permanecer e recria todo o ambiente do parasita. O hospedeiro o convida para entrar € o
habilita para sobreviver neste ecossistema, a fim de que o parasita se adapte de tal forma,
fazendo-o dependente do hospedeiro neste ambiente. Sendo assim, e para além disto,
parasita e hospedeiro promovem atritos na camada cultural, através de diferentes

propostas criativas e interativas em seu ecossistema.

106 Passagem ja mencionada no texto, no capitulo O parasita e suas artimanhas. abrindo a caixa preta.
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6.4 Esquema grafico da gambiarra domesticada

Com base na figura anterior, Esquema grafico da gambiarra andarilha, exponho
o esquema da gambiarra domesticada levando em conta as caracteristicas desta
constelagdo. Aqui, a esfera sociotécnica compartilha interesses com outros atores
contidos em diferentes espagos da sociedade. Ou seja, onde antes o interesse em praticas
gambiarristicas se dava de forma mais restrita ao grupo de gambiarristas e gambiologos,
desta vez o interesse em promover tais praticas se amplia por razdes diversas, dentre elas
as mercadolégicas. E este grupo mais heterogéneo se vale de conhecimentos adquiridos
anteriormente em laboratodrios de hacking desenvolvidos por gambidlogos andarilhos, que
configuram os artefatos domesticados. Estes artefatos sdo hardwares, como os
mencionados sistemas open source, que sdo tecnologias que demandam praticas
domesticadas (como a programacdo) € que ira interagir ainda com as prdticas
especulativas. Estas praticas continuam conduzindo interferéncias criativas e habilitando
os mais diversos tipos de invengdes, ainda por meio de hacking e eletronica experimental.
A habilitagao opera de maneira mais dindmica, visto que ocorre em varias dire¢des. Nisto
esta contido o processo de habilitagdo que se inicia por meio dos dispositivos
domesticados (que ja foram habilitados por predefini¢do), que permitem habilitar novos
dispositivos — enquanto um artefato B. Por fim, este processo habilitante ainda possui a
capacidade de habilitar sujeitos contidos em outras esferas sociotécnicas. Ou seja, as
tecnologias envolvidas neste processo domesticado tém maior abrangéncia, conforme ¢
detalhado ainda no subcapitulo Habilitagdo domesticada. As camadas temporais
continuam sendo interligadas por elos entre materialidades dispersas no tempo, que
podem ser utilizadas em processos paralelos, como no reaproveitamento das intervengdes

técnicas que se atualizam por meio do hacking domesticado.
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Figura 75: Esquema da gambiarra domesticada

ARTEFATO B
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Fonte: Desenvolvido pela autora.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Esta investiga¢do procurou avangar, para além das noc¢des encontradas no senso
comum, sobre o conceito de gambiarra, ao concentrar o olhar em seus modos de operar
no ambito das artemidias sonoras. A aproximagdo com o campo da arqueologia das
midias permitiu ver como a gambiarra, através das suas praticas, explora as diferentes
temporalidades a partir da escavagdo das materialidades das midias. Ainda, por meio
desta pesquisa, foi possivel observar a plasticidade técnica da gambiarra que torna capaz
o desenvolvimento de diversas estratégias, instaurando outras versoes de suas proprias
tecnologias e como ela também ¢ capaz de inspirar outros devires tecnoldgicos. Neste
entremeio, foi preciso discorrer acerca dos mecanismos habilitantes da gambiarra, bem
como algumas de suas utilizagdes, desde os usos mais simplorios de resolucdes da
natureza do improviso, até sua utilizagdo em arranjos estéticos e tecnoldogicos complexos.

Levando em conta este emprego de gambiarras no ambito das artes sonoras, a
constelagdo Gambiarras Andarilhas reuniu algumas apropriacdes de materialidades
obsoletas dispersas, bem como analisou as técnicas habilitantes nestes de alguns
instrumentos sonoros. Nisto, foi possivel visualizar que tais artemidias, além do carater
sonoro particular proveniente de um instrumento unico — nao fabricado em série — delineia
outras propostas tecnoculturais na contemporaneidade.

O artista parasita andarilho perambulou por diversos territorios, estudando-os
minuciosamente. Este andarilho ndo fez uso da gambiarra por comodidade, pelo
contrario. Afinal, como visto, a gambiarra exige do artista que elabore um criterioso
laboratério, que se dispde a estudar e “esgotar” as possibilidades do dispositivo, para
entdo criar outras possibilidades com ele. Além disto, o parasita, uma vez letrado nas
artimanhas gambiarristicas sonoras, estende estas possibilidades a outras relagdes da
cultura, como foi possivel abordar em Senyawa, na relagdo da banda com a industria
fonografica e seus métodos gambiarristicos de ensino. Com isto, foi possivel vislumbrar
também que a abertura das caixas pretas promove, da mesma forma, uma descentraliza¢ao
das relacdes de poder e a difusao do objeto artistico, dando vazao as logicas analogas aos
sistemas open sources. Estes sistemas, por sua vez, foram entendidos como estratégias
domesticadas, que foram aprofundados na constelagdo seguinte.

A segunda constelagdo, Gambiarras Domesticadas, foi uma outra dimensdo das
praticas vistas na constelacdo anterior, onde o devir gambiarristico ganha uma

apresentacao — talvez — menos rebelde e mais industrializada. Da mesma forma que
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anteriormente, estas atualizagdes gambiarristicas continuam sendo abertas a
experimentacdes através do hacking e de outras artimanhas eletronicas. O senso
anarquico latente nas gambiarras agora se direciona a exploragdo das regras dos sistemas
informaticos e eletronicos fechados, a partir das aberturas de sistemas e codigos. Sendo
assim, portanto, as técnicas gambiarristicas tornam-se institucionalizadas. Desta vez,
vimos diferentes praticas em cima de sistemas open source — como no Theremidi e
O.S.N.I - que interagem de outras formas com a cultura, absorvendo também outros
conjuntos de atores que passam a ser habilitados por mais estes dispositivos e vice-versa.

Com isto tudo, pudemos observar os mecanismos da habilitacdo em laboratorio
de hacking. Este laboratorio midia-arqueoldgico problematiza o tempo, materialidades,
ecossistemas e constrdéi historias alternativas das midias a partir de técnicas
gambiarristicas. Esta poténcia criativa da gambiarra — chamada aqui de habilitagdo —
permitiu avaliar como esta qualidade articula outras possibilidades de os aparelhos
técnicos existirem e como isto foi capaz de resgatar materialidades e coloca-las
novamente em circuitos tecnoculturais contemporaneos.

Desta forma, na constelagio Gambiarras Andarilhas foi observado com maior
énfase as formas de habilitagdo em algumas materialidades obsoletas através de técnicas
gambiarristicas mais “artesanais” que partiam do hardware hacking e da eletronica
experimental, que se mostraram capazes tanto de elaborar obras sonoras, quanto
inspiraram outras formas de habilitacdo. Estes outros devires gambiarristicos também
foram vistos com maior énfase na constelagdo Gambiarras Domesticadas expressos em
outras articulagcdes do hacking e da eletronica experimental contidos nos sistemas open
sources. Contudo, em ambas constelagdes a habilitagdo gambiarristica se mostrou uma
poténcia transformadora de artefatos e sujeitos, bem como funcionou como um elo entre
temporalidades entre as novas e velhas midias - € que por meio de seus processos também
problematizou a expressao “velhas midias”.

No entremeio das analises destas constelagdes foi possivel conhecer de que formas
o parasita elabora seu laboratorio da gambiarra. Neste espaco, o parasita gambidlogo ¢
mais que um curioso, ¢ um pesquisador da engenharia reversa. Este laboratorio destinou-
se, em um primeiro extrato, a reanimar dispositivos e desenvolver estratégias proprias
para criagdo de suas obras sonoras através do hacking e eletronica experimental. Em um
segundo extrato, este ambiente de estudos também foi capaz de criar acessos para outras
formas conhecimento sobre as materialidades e tecnologias trabalhadas. Assim, o parasita

perambulou por diversos territorios, domesticou dispositivos, como estratégias para
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sobreviver e assim manter-se atualizado em diversos espagos-temporais das midias. Isto
porque as interferéncias provocadas por ele para expandir suas sonoridades dizem
respeito a artimanhas que intencionam contaminar tecnologias contemporaneas € com
isto formar ecossistemas mais ativos. Nesta atividade, os atritos provocados pelo parasita
no ecossistema de seus hospedeiros sdo conflitantes, contudo, produtivos para eles,
muitas vezes de forma mutualista. Esta relagcdo conflitante modifica-se a cada atualizacao
do devir gambiarristico. Assim, parasita e hospedeiro constroem, a cada acordo por eles
elaborado, uma diversidade de relagdes criativas no ambito da arte e tecnologia.

Topicos vistos nesta investigacdo levantam questdes a serem trabalhadas em
pesquisas futuras. Como as perguntas andlogas as relagdes de parasitismo, como indicado
por Michel Serres. Sabendo que o autor trabalha também com outras associa¢des do
campo da biologia, como a simbiose — condizente a um acordo mutuo de natureza mais
harmonica de dependéncia e sobrevivéncia, que para Serres seria um passo a frente em
comparagdo com a parasitose. Questiono entdo, se existiram outras relagdes
gambiarristicas tecnoldgicas nas artemidias que poderia encontrar-se sob outros sistemas,
como a simbiose? Caso exista esta relagdo, que sintomas tecnoculturais estariam
conectados a tais transformagoes?

Retornando ao laboratorio de hacking, na pratica, este procedimento ndo s6 expos
os circuitos dos aparelhos a serem gambiarrados, como também trouxe conhecimento das
materialidades geofisicas aparelhisticas. Isto se refere a camada cartoescavatoria descrita
como Escuta geologica, extrato que permitiu obter acessos (literalmente) mais profundos
das midias e que apresentou outros modos de entendimento, geo-fisico-quimico, sobre as
tecnologias. Isto pode ser analisado de forma mais concreta com o Theremin
Gambiarristico e 0 O.S.N.I, através dos quais foi possivel reconhecer como as tecnologias
analisadas sdao feitas de matérias da terra e de que forma elas continuam integrando
geofisicamente nossos ecossistemas. As sonoridades dos objetos sonoros trabalhados em
laboratério tiveram o proposito de levar em conta a escuta das proprias tecnologias
geofisicas. Estas sonoridades foram entendidas aqui como sonicidades explicitas.

Se as artemidias problematizaram as materialidades e sonoridades das midias a
partir de experiéncias com suas sonicidades explicitas - audiveis - as sonicidades
implicitas destas midias permitiram indagar suas propriedades comunicacionais. Este
acesso foi capaz de evidenciar um entendimento sobre as midias comunicacionais de
forma nao-oculocéntrica, ¢ também expds outros modos de compreensdo, nao

necessariamente audiveis, sobre elas através das tecnologias do som.
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Isto tudo ainda desperta questionamentos a serem trabalhados futuramente, como
aprofundar questdes relativas as sonicidades proprias das tecnologias gambiarristicas. Ou
seja, na presente investigagdo, a abertura das caixas pretas permitiu conhecer os
mecanismos dos aparelhos gambiarrados em laboratorio e esta exploragdao também
permitiu com que se trabalhasse com as sonicidades explicitas das artemidias analisadas,
que, por sua vez guiaram o acesso as sonicidades implicitas destas midias. Tais
sonicidades se referem a modos de indagarmos as tecnologias das midias através das
tecnologias do som. Desta forma, penso ser interessante em pesquisa futura, explorar o
que poderiam ser as sonicidades implicitas das tecnologias proprias da gambiarra.

O método cartoescavatdrio em objetos midiaticos elaborado por mim nesta
pesquisa, permite ainda uma série de investigacdes experimentais bastante praticas com
a materialidade das midias. Isso pode auxiliar na preparagdao de outras pesquisas
interessadas em realizar uma observacdo mais radicalmente material dos estudos de
midias. Portanto, como contribuicdo para o estudo dos dispositivos mididticos esta
metodologia pode servir como um prototipo para outras pesquisas que tensionem realizar
laboratorios experimentais criativos. Este tipo de procedimento encorajam outras formas
de conhecimentos sobre as midias, a partir de abordagens praticas, como na abertura de
cabos, circuitos explorando o interior dos aparelhos, nos seus componentes geo-fisico-
quimico das midias, no aluminio, no cobre, no litio, etc., para a partir dai retirar insights
sobre as temporalidades das midias e da tecnocultura.

As praticas criativas do artista parasita nos mostraram que por meio da sua
imaginacdo existem diversos caminhos possiveis para pensarmos nosso ecossistema
comunicacional a partir das materialidades geofisicas das midias através das sonoridades.
A gambiarra se mostrou um terreno fértil para que se materializassem seus pensamentos,
suas criagoes. Este parasita gambidlogo ¢ como um alquimista, que se dispde a explorar
ciéncias de distintos campos do conhecimento e que ndo mede esfor¢os para elaborar seus
proprios métodos de invencdes. A forma com a qual ele se relaciona com os sistemas -
com finalidade de conquistar seu proprio espago - pode muitas vezes ser turbulenta,
contudo, esse processo € o que torna interessantes essas relagdes. Sendo assim, tais
turbuléncias provocadas nos ecossistemas sao responsaveis por propor outras formas de
comunicar através dos dispositivos (re)criados. E nisto consiste sua contribuicdo, de

pensar as materialidades como devires no tempo.
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