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RESUMO:

Este artigo se dedica a consideragao sobre a ficcionalidade, entendida como capacidade de
exploragao do virtual, e os efeitos de friccdo politica que constituem a abordagem da
tecnologia pela arte conjugada a pratica hacker. Abordaremos as implicagdes da adogao
das tecnologias na afirmagdo de uma processualidade cultural e artistica que contamina o
ideal da imediaticidade e objetividade na estética de Immanuel Kant, enquanto ampara, em
reverso, a reconfiguragdo da multiplicidade do conhecimento e da politica. Por outro lado,
associaremos o impulso ludico da estética de Friedrich Schiller com o conceito de
hackeamento, compreendido como produgado da diferenga. Por fim, refletiremos sobre
valores da ética hacker e suas possiveis relagbes com a arte, avaliando os pontos de
dialogo com a inestética de Alain Badiou e a endoestética de Claudia Giannetti.
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ABSTRACT:

This paper is dedicated to a reflection on the fictionality, understood as the power of
exploitation of the virtual, and the effects of politics friction that constitute the approach of
technology by the intersection of art and hacker practices. We will consider the implications
of technologies adoption in the setting of a cultural and artistic process condition that
contaminates the ideal of immediacy and objectivity derived from Immanuel Kant's
aesthetics, while supports, in reverse, the reconfiguration of knowledge and politics
multiplicity. Moreover, we will associate the play drive found in Friedrich Schiller's aesthetics
with the idea of hacking, understood as difference production. Finally, we will reflect on
hacker ethic aspects and its possible relationship with art, evaluating points of dialogue with
Alain Badiou's inaesthetics and Claudia Giannetti's endo-aesthetics.
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Atualidade e simulagao

Como abertura, uma analogia. De um lado, os debatidos efeitos colaterais dos ideais
de emancipagdo humanista que caracterizam a Historia do projeto moderno —
exemplificada na exploracao do trabalho, destruicdo do meio ambiente, sufocamento
de ideias e desejos, guerra. De outro lado, o devir pés-humanista da emergéncia de
da inteligéncia artificial — caracterizada tanto pela utopia do aprimoramento do
mundo quanto pela distopia da vigilancia pervasiva, sobrepujanca da técnica alheia

ao humano, programacgao do comportamento e da existéncia.
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Em Walter Benjamin (1996), somos advertidos sobre a vinculagao intrinseca da
monumentalidade da cultura, e de seu processo de transmissdo, com a barbarie.
Relacdo disfarcada, a ser decodificada na contracorrente da Histéria dos
vencedores, com a recuperacgao da perspectiva dos vencidos. Por seu turno, a ficgao
literaria e audiovisual nos impacta com a previsdo de uma obra da cultura

tecnolégica que se converte em desumanizagao do mundo.

Assim, o projeto moderno, inconcluso ou (mal-)acabado, projeta-se ainda em um
devir cibernético, ou ciborgue, como sequéncia tragica ou reapresentagao farsesca.
O que esta analogia provoca quando tratamos da producéo artistica correspondente
ao tempo em que a imaterialidade informatica complica a perspectiva do
materialismo histérico com diversos elementos intangiveis operantes sobre a
realidade? O quadro inspira uma proposta: a reprogramabilidade, a capacidade de
interferir, hackear ou diferenciar a codificacdo operante nas midias, € o manifesto
critico da arte tecnoldgica, que ao romper com os cddigos herdados da estética (e
da modernidade) pode instituir uma versatilidade reconfiguradora desses programas.
Novos mundos surgem desta friccdo entre o fato estabelecido e a imaginagao

extrovertida nos aparatos.

A ficcdo, a arte, a virtualidade alimento o dissenso, aquilo que Jacques Ranciere
(2010) nos apresenta como impropriedade que corrompe a identidade e desvela
lacunas entre a poiesis, ou modo de fazer e aisthesis, ou horizonte de afeccéo.
Como sabemos, o projeto moderno que agora se reprograma abriga a estética entre
seus elementos proeminentes. Mas trata-se de um elemento transverso e complexo,
que oferece resisténcia tanto como oposicdo, quanto como forga motora para a
edificagao critica da sociedade. Pois, em Immanuel Kant (2000), a estética
comparece como atividade reflexiva, subjetiva, de um prazer desinteressado,
imediato, obtido no jogo das faculdades racionais suscitado pela representagao
mental proveniente de um contato com uma objetividade. Esse desinteresse aparta
o julgamento estético da determinacdo de conceitos preestabelecidos, das regras
morais e, até mesmo, da materialidade do mundo — o que seria distintivo de uma
adversidade, uma friccdo, contra a eficiéncia racionalista do controle e da

transformacao desencantada do mundo.

Tal fato confere a estética sua especificidade, que a torna capaz de contribuir para
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uma relagao sistémica mantida com a racionalidade e a ética. Em uma direcao, pela
liberdade da sentenca subjetiva e individual sobre a arte, carregada pela
concordancia presumida de todos, seria comprovada a universalidade e a condigao
a priori das faculdades da razao, no vocabulario de Kant. Estamos diante, portanto,
de uma “validade universal subjetiva” incompossivel pela légica (KANT, 2000, p.
100) que, contudo, afirma a existéncia de uma habilidade compartilhada na
experiéncia humana: a capacidade (e desejo) de cognigdo ou decisdo sobre a
realidade, apontada como senso comum, ou comunitario, entendido como habilidade
compartilhada, e ndo como significagao restrita. Em outro sentido, o Belo, a arte
atuaria como simbolo do moralmente bom, a medida que a ética da emancipagao
representaria uma condicdo em que o comportamento correto € adotado contra o
interesse egoista, gragas a uma racionalidade capaz de se projetar e considerar o
Outro.

Kant pensava que o livre jogo das faculdades, observado em estado desinteressado
e autbnomo na estética, sustentasse tanto o carater cognoscivel quanto a
moralidade necessarios para o declinio da tutela politica e o advento da liberdade
humana, por comprovar uma disponibilidade particular de um sentimento reflexivo
compartilhado por todos. Se algo pode ser dito objetivo ou ético, é porque podemos,
cada um por si, objetivar, sujeitar a realidade a uma representagcao regrada,
comunicavel, em uma operagdo em que a imaginacdo conduz ao multiplo, ao
indeterminado, da intuicdo e o entendimento perfaz a unidade conceitual que da

unidade ao multiplo na representagao (KANT, 2000, p. 102).

O emprego das tecnologias na arte, a partir da fotografia, telecomunicagao,
mecanismos sonoros e visuais automatizados, coloca-se como problema para essa
relagcdo desinteressada. A mediacado da arte pela industria, desde o inicio, pode ser
vista ou como chance de extensao e multiplicacdo do poderio da maquina, ou como
risco de interrupcado e interferéncia sobre a conexao idealizada por Kant entre a
producado da natureza e o génio artistico. O debate opde, a despeito dos casos
radicais, os entusiastas e os detratores de um mesmo movimento de modernizagao.
Pois o conflito geral parece orbitar em torno da intensidade, abrangéncia, ritmo e
finalidade(s) dos processos de racionalizagdo, ainda que vozes extremistas
defendam as ideias, provavelmente, infactiveis, ao mesmo tempo utdpicas e
distépicas, da adesao ou recusa total e irrestrita desta marcha. Isto é visivel tanto na
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teoria quanto nas narrativas ficcionais em que a inteligéncia artificial aprimora o

mundo a ponto de excluir o humano.

Aqui uma recuperagao das perguntas que rondam o pensamento: até que ponto o
avango da industria sera aceitavel? O progresso estara facilitado a todos? A
aceleracado de seu passo trara sempre bons resultados? Que resultados? Charles
Baudelaire (ENTLER, 2007), poeta fotografado por Félix Nadar, critica a fotografia,
nao por si mesma, mas sim por conta da insensata identificacdo direta de seu
mecanismo com a arte por parte do publico, baseada em uma crenca de que a arte
deve ser idéntica a aparéncia da natureza. Porque, assim, o génio artistico previsto
por Kant se reduziria a fungcdo de operador de um processo automatizado,

predeterminado pelos conceitos tecnocientificos incorporados na maquina.

Esta questdo reverbera na filosofia da caixa-preta de Vilém Flusser (2002), que
demanda um trabalho critico e artistico de desvelamento dos programas
predeterminados e incognitos da fotografia. Algo que nos remete também a
abordagem inddcil da técnica pelos arranjos da artemidia, conceito com o qual
Arlindo Machado (2007) salienta a poética do desvio dos designios da tecnologia,
por meio da apropriagao ou intervencado nas midias e na industria de entretenimento,
bem como pela adogéo (autbnoma) de quaisquer recursos da eletronica, informatica
e engenharia biolégica. Essa reprogramagao do meio podemos associar a obras
como os rotorrelevos de Marcel Duchamp, as pinturas telefonadas de Laszlo
Moholy-Nagy, as des-colagens televisivas de Wolff Vostel, a videoarte de Nam June
Paik, o uso de fungbes matematicas no processamento de imagens em Waldemar
Cordeiro, os sites anarquicos de jodi, a midia tatica e o hacktivismo® do coletivo
Critical Art Ensemble, as contravengdes na cultura digital por Cory Arcangel ou a
parédia da tecnologia de vigilancia e da obsolescéncia programada com Lucas

Bambozzi.

Trata-se aqui de uma producao artistica que deve ser compreendida, portanto, por
sua condicdo midiatica, em que a informagado contextual de saberes e regras
politicas é afetada pela poética. Isto a distancia do modelo de abordagem de Kant,
quando admitidos a impossibilidade da estética em situagdes mediadas, nao
imediatas. Pois a mediacao se afirma como via predominante de acesso ao mundo.

No entanto, parece ainda conservada alguma intengdo de autonomia da arte, que se
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desliga ndo s6 do carater cotidiano, tecnocientifico, industrial ou politico, mas sim
daquilo que se refere as praticas instituidas, hegeménicas, de valores e modos de
organizagao. O dissenso, a fricgdo, faz com que a ficcdo artistica se refira a
realidade, ndo como subproduto, mas como agente de transformagéo. Se nao fosse
assim, o artista seria o mero operador do programa predeterminado, segundo

Flusser (2002)[], ou um animador cultural conformado aos papéis a ele reservados.

Desde Theodor Adorno e Max Horkheimer (ADORNO; HORKHEIMER, 1986), temos
explicita denuncia contra esse risco de utilitarismo da domesticagcao e simplificagao
da estética em favor do entretenimento da industria cultural. Tal impeto faz com que
a capacidade de julgamento do sujeito apontada por Kant seja sequestrada, em
favor da padronizacédo totalitaria ideoldgica, a servico da justificacdo do poder
opressor. No entanto, como em Baudelaire, a dominacédo a evitar e combater n&o
parece residir puramente no meio tecnoldgico. O problema deriva de apropriagcdes
que vetorizam de modo restritivo os usos dos aparatos de comunicacao,
assegurando um grau acentuado de controle da comunicagédo em escala industrial.
Contudo, isto nem sempre pode funcionar, sobretudo, a partir da existéncia de
midias digitais em rede, que expandem o territério da reprodugao e reprogramagao

multitudinaria e colaborativa.

Em Benjamin (1996) encontramos, de certo modo, a antecipagdo dessa ldgica
digital. Pois sua abordagem sustenta a virtualidade do uso social e emancipador da
tecnologia, em um sistema de produgao que difunde a arte para as situagcdes do dia
a dia. Como sabemos, este estado é resultante da destruicio da aura de
originalidade e autenticidade que antes conferiam a arte o carater de objeto de culto,
um valor atribuivel ao Belo. Segundo Benjamin, a partir do cinema, a técnica
expurgada do ritual e do mito passaria a exercer um papel cada vez mais
importante, servindo para “exercitar o homem nas novas percep¢des” (p. 174). O

que nos adianta a condicao midiatica e informacional dos tempos recentes.

Embora esteja evidente aqui a ligagédo com a revisao do pensamento kantiano desde
Schiller (2002), que atribuia a arte uma funcao de treinamento para a liberdade, com
Benjamin estamos diante de um afastamento dos valores miticos e idealistas, em
favor da disponibilidade de acesso a produgao e fruicdo, por meio das tecnologias

de informagdo e comunicacao reprodutoras e difusoras. Condi¢gao de imanéncia em
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que seria aberta a bifurcagcao para a “estetizagédo da politica” (p. 196) e a alternativa
revolucionaria da politizagdo da arte. Mas como nos alerta Ranciére (2010), a arte e
a politica sdo mutuamente articuladas: ha tanto uma estética da politica, quanto uma

politica da estética, pois o dissenso é fator comum a esses dois campos.

A conjugacéao explicita da arte com a politica e a tecnologia diverge da relagao de
autonomia da estética do Belo formulada por Kant. Contudo, essa discordancia nao
€ absoluta, pois, para a realizagdo de um projeto de modernidade de fato
emancipatério, Kant ja presumia o uso das faculdades por todos os participantes,
como garantia, inclusive, da objetividade e da liberdade para a escolha do
procedimento ético adequado. Ocorre porém que, na era tecnolégica, a capacidade
de compreensdo e reprogramacgao dos poderes da informacéo e da mediagao é
indispensavel para a liberdade critica, dissidente, o que redunda em poéticas
condizentes com este novo cenario, em que as faculdades nao se limitam a
racionalidade encarnada no biolégico, mas sim se prolongam e se hibridizam com os

dispositivos que evoluem para as tecnologias da inteligéncia artificial.

Ainda que, na arte pés-Duchamp, a designagao do que é Belo seja substituida pela
designacao do que é Arte (DUVE, 1996; MEDEIROS, 2005), a expectativa ja
anunciada em Kant de que todos possam ser designadores conduz a uma
multiplicidade de perspectivas sobre o que é e nédo é arte. Perspectivas que sao
concorrentes na proposicdo de suas universalidades simbdlicas, ou modernidades
simuladas, especificas, dissidentes. Diante desta dindmica, em uma cultura das
midias, da informatica e da telecomunicacao, parece-nos importante circunscrever o
papel dos mediadores da designacéao, figuras incoerentes com imediaticidade da
estética de Kant, mas que agora ocupam uma posigao, qui¢a, incontornavel. Entre
os agentes mediadores, poderiamos aqui pensar nos arranjos institucionais e
mercadoldgicos dominantes, bem como nas iniciativas de contrapoder e ativismo

que se lhes contrapde.

A mediagao da arte pelo aparato tecnoldgico e industrial borra as fronteiras com a
ciéncia e a politica, fragiliza o aspecto idealista da originalidade e genialidade e
convoca a um pensamento sobre o aspecto sistémico da producédo artistica, em que
a programabilidade ganha destaque na esteira das diferentes apropriagées sociais

das maquinas e redes de informacéo digital.
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Jogo e hackeamento

Conforme o Manifesto Hacker de McKenzie Wark (2004), a liberdade é uma
abstracdo arrancada das necessidades naturais primarias. E obtida por meio do
hackeamento, ou producdo da diferenca, que produz uma natureza secundaria.
Porém, com esta segunda natureza, liberta dos constrangimentos da primeira
natureza, sdo impostas novas necessidades os produtores da abstragcao por forga do
poder vetorial. Este poder é aquele que controla as condigbes de magnitude e
direcdo por meio das quais a informagdo, a expressdo, € abstraida.
Sucessivamente, das necessidades impingidas a segunda natureza, o hackeamento
recupera a liberdade em uma terceira natureza, que sera alvo de outras
apropriacdes e rupturas, assim consecutivamente, em um continuo desdobrar até o

infinito.

Vale notar aqui para o carater coletivo, multitudinario, do hackeamento, da produgao
da diferenca. Pois essa escala crescente de abstracdo convoca um esforgo plural
para a decodificacdo dos graus simulados de naturezas. A tecnologia, portanto, deve
ser tomada como bem comum, em um processo de resisténcia e de reversdo da
crescente dimensao inapreensivel de sua operacionalidade. Com isto, fazemos aqui
referéncia ao sublime tecnoldgico de Mario Costa (1995), como modo de sublinhar o
alcance extraordinario das naturezas secundarias, que diminuem a liberdade, assim
como a inteligéncia artificial ameagadora que aparece como ambiente e personagem
das ficgdes cientificas. Neste resgate do pensamento kantiano, o inapreensivel do
sublime nao se expressa mais na natureza primaria, mas sim nos derivados capazes

de expropriar e oprimir o que habita em seu raio cada vez maior de influéncia.

Neste sentido, a producdo de liberdade pelo hackeamento em Wark € comparavel
ao impulso ludico da estética de Schiller (2002), devido a sua capacidade de
contengédo dos excessos, sobretudo, do impulso formal da abstragdo tecnoldgica (a
barbarie da inteligéncia artificial no controle do mundo). No que diz respeito as acdes
hackers de producédo da diferenga, deveriamos portanto apelar a uma conjugagao
ludica da eficiéncia racionalizada da tecnologia computacional com o prazer sem
regras, autbnomo, da experiéncia de decodificacdo e reprogramacgao das midias.
Assim, as midias seriam tomadas como uma contra- ou supra- natureza, em que a

imediaticidade s6 poderia ser recuperada com a inclusdo de artefatos culturais,
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dotados de sucessivas camadas de conexao entre ciclos graduados de privagéo e
excesso, segundo encontramos em Schiller, ou de necessidade e liberdade,

conforme os termos usados por Wark.

O prazer pela reprogramacédo faz com que a pratica hacker interligada a arte
desenvolva uma poética e uma estética tdo fundamental quanto a chamada ética
hacker, conforme o modelo de requerimento de um modo de vida em que a
experiéncia pelos sentidos € imprescindivel a liberdade. Como encontramos em
Schiller (2002), a experiéncia da arte suporta o percurso para um estado de
conciliagdo dos impulsos opostos da vida e da formalizagdo. De um lado, a
modificagdo, de outro, a imutabilidade. Entre os polos, o jogo. De acordo com a
proposicao de Tatiana Bazzichelli (2008), na arte hacker, os sentidos da obra
artistica ndo sdo encontrados em um objeto, mas sim na rede de relagdes e nos

processos coletivos que contribuem para a sua producao.

Dessa mediacado, podemos avancar ainda a associacido das atividades hackers com
a proposta radical de um modo de vida estético, apresentado como uUnico meio
existencial, de experiéncia com o mundo, que fornece as bases para formulagao da
moral de cada individuo em Sdéren Kierkegaard (HARVEY, 1985). Assim, as
liberdades do software e da cultura livre estariam vinculadas a fruicdo da tecnologia,
que forneceria os preceitos éticos de abertura do codigo para a decodificagao,
reescrita, alteracdo e compartilhamento (STALLMAN, 2010), além da defesa da
descentralizacdo do controle, a descrencga nas autoridades, a predisposigao criativa,

o ativismo social e a apologia do hackeamento para toda a cultura (LEVY, 2001).

Ao hackear a objetividade, a subjetividade €& também hackeada. Com isto,
encontramos o sentido de uma hipersubjetivagdo, ou ciborguizagdo, em que a
afeccado é resultante do jogo entre o sensivel e o formal, por meio daquilo que
reprograma nossa mediagdo com o mundo. Aqui estdo abarcadas desde a atividade
de produgao até os eventos de fruicado da experiéncia artistica-tecnolégica, em que o
cotidiano é suspenso em favor de uma nova ficcdo do real composta entre a
subjetividade e a objetividade. Arranjo ao qual podemos nos referir como
interpoiésis, com base em Priscila Arantes (2005), devido a sua caracteristica de

fluxo informacional que constitui uma poética situada entre o organico e artificial.
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Neste processo, ha necessariamente uma divergéncia, uma dissidéncia, ante o que
estava decidido, para a promocado de outra decisdo. Entre os exemplos esta a
operacionalidade do projeto Carnivore Personal Edition®, visualizada de diversas
maneiras conforme o trafego de dados na rede é captado pelo programa espiao e
apropriado por grupos e artistas como Radical Software Group, Entropy8Zuper! e
Vuk Cosic. Quanto a este ultimo artista, podemos pensar ainda em seu uso da
codificacdo de caracteres denominada ASCII para a transposicdo de uma historia da

imagem em movimento, em uma precaria computagao grafica®.

Essa poética demonstra a intensidade da diferenga como energia de produgao.
Neste sentido, podemos recuperar em Schiller (2002, p. 61) a observagédo de que
“nds sentimos, pensamos ou queremos porque além de nds existe algo diverso”. A
diferencga interessa como estimulo ao gesto, a tatilidade. Assim, surge o movimento
em direcdo ao Outro, a transi¢cao entre estados, que sustenta como contrapartida a
possibilidade de uma personalidade a qual se contrapée o mundo. A partir da
diferencga, constréi-se mais diferenga, em um fluxo de abstracdo que extrai, segundo
Wark (2004), as alternativas e laténcias do virtual para langa-las no atual. A

realidade é assim, impactada pelo ficticio: a vida imita a arte.

Aqui reiteramos nosso entendimento de que a estética e o projeto moderno se
fragmentam pela mediagédo tecnoldgica contemporanea, como produto do choque
com valores de um mundo complexo em que o tempo de contato é encurtado pela
telestesia e a alta velocidade de processamento. Neste cenario, a conformidade a
fins kantiana é convocada a todo momento, em que representacdes dispares do
virtual passam a disputar a combinacdo com nosso animo. E somente uma
perspectiva multipla de experiéncia reprogramadora pode dar conta dessa liberdade,
se quisermos realmente pensar em liberdade como finalidade humana, como
condigao igualitaria, discursiva e divergente franqueada a todos, conforme Ranciére
(2010).

Embora pareca dispensavel, a autonomia da estética pode ser repensada neste
ponto, conforme os termos de uma relagéao sistémica com a episteme e a praxis ja
existente em Kant. Pois estes campos aproximados pela tecnologia passam a se
reverter e se sustentar pela adversidade. A valoragao da artemidia pelo critério da

ruptura com a hegemonia dos meios de massa se articula pelos agenciamentos da
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infinitude reconfiguravel dos arranjos poéticos. A decodificacdo (e inversdo) do
programa da caixa-preta de Flusser poderia ser lida, dessa maneira, como
atualizacdo da autonomia da arte. Uma arte que participa da vida, mas tem seu
préprio regime estético, seguindo Jacques Ranciere (2006). Uma arte cuja relagao
com outros dominios produtivos torna-se evidente, mas que se resguarda da adeséao
submissa. Conforme Kant (2000, p. 195), é proprio da produgao artistica se desviar
das regras comuns. E ao gerar defeito, essa produgao pode servir como modelo

para emulacdo, ainda que nao sirva para a copia em outra produgao®.

Em uma era de realidades simulaveis, multiplas, a produ¢do de arte ndo convoca
mais o julgamento contemplativo, de acordo com o que havia estabelecido Kant.
Isto, no entanto, ndo deve equivaler sempre a uma obrigatoriedade da atividade tatil
e motora do corpo, sob pena de recaimento em outra férmula determinante. A forma
de apreensao passa a ser variavel, mas ainda impele a uma busca por comunidade,
como desejo de socializagdo do encontro entre as diferengas. O que se compartilha
em conjunto sao as partilhas peculiares, contextuais, do jogo de (re)configuragao da

arte, da subjetividade e do mundo.

Dentro e fora: entre!

O discurso estético da modernidade se baseou em uma separacao entre os pares
da objetividade e subjetividade e da sensibilidade e racionalidade. Enquanto Kant
opta por uma abordagem subjetiva e racional, Schiller adota uma perspectiva
objetiva e sensivel. Por sua vez, na esteira do abandono dos esquemas de
pensamento baseados em identidade e reconciliacdo dialética, a inestética proposta
por Alain Badiou (2002) gira em torno de outros pares, correspondentes a relagao
entre arte e verdade: imanéncia versus transcendéncia e singularidade versus nao-

singularidade.

Com base nesses opostos, Badiou apresenta as combinagdes habituais da estética:
0 esquema didatico de transcendéncia e singularidade (em que a verdade é exterior,
mas sO pode ser exposta como aparéncia por meio da arte), o esquema romantico
da imanéncia e nao-singularidade (em que a arte é a mais apta a verdade, embora
esta seja exprimivel em outras formas) e o esquema classico transcendente e nao-
singular (em que a verdade n&o € apenas exterior, como também nao diz respeito a

arte). Contra os trés esquemas citados e suas possiveis combinagdes, Badiou (p.
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20-21) propde outra relagao entre arte e verdade: a da imanéncia e singularidade.
Nesta associacao, “a arte é rigorosamente coextensiva as verdades que prodigaliza”

e “essas verdades ndo sao dadas em nenhum outro lugar a ndo ser na arte”.

Para Badiou, a verdade ndo é equivalente a uma obra de arte finita, pois esta é
apenas um ponto diferencial, um sujeito, de uma cadeia infinita de obras de
determinado procedimento artistico iniciado por um acontecimento, uma ruptura.
Como ponto diferencial, cada obra seguiria um principio de novidade na dimensao
pds-acontecimento que € instituinte de uma configuracao artistica, entendida como
sequéncia iniciada por um acontecimento, composta por um complexo virtualmente

infinito de obras.

Derivada do cenario tecnoldgico contemporaneo, nossa compreensao da arte como
reprogramacao, producado da diferenga ou hackeamento se comunica parcialmente
com a inestética de Badiou. Por um lado, quando consideramos os termos de
configuragao artistica, ponto diferencial e ruptura pelo acontecimento, recordamos o
ciclo de derivagao das naturezas e a abstragdo em Wark (2004). No entanto, nossa
opcgao pela articulagdo em torno de uma arte da reprogramabilidade sugere que a
singularidade s6 deve ser admitida enquanto efeito sobre determinada verdade, pois
0 hackeamento, entendido como abstragao, se situa como uma disposicao que nao

€ exclusiva ao campo da arte, ainda que nele se manifeste de modo singular.

Trata-se mais de um atravessamento dos pontos disponiveis, assim como podemos
compreender o significado de pensamento para Badiou, mas com uma dimenséao
gque nao se limita a universalidade convocada por esta ou aquela singularidade.
Portanto, poderiamos traduzir o pensamento como abstracdo, hackeamento, que se
segue pelo impacto dos poderes de apropriacdo que surgem na cola de cada
diferenca produzida, para a partir dela reinstituir privacdo e controle, conforme Wark
(2004).

Em outro sentido, contrastamos aqui o conceito de configuragéo artistica de Badiou
com a ideia de modelos de mundo presente na endoestética de Claudia Giannetti
(2006). Segundo esta teoria, a arte tecnoldgica seria capaz de produzir experiéncias
imersivas e interativas que o publico participante poderia observar de dentro e de

fora. Esta proposta esta baseada na endofisica de Otto Rossler e na pratica artistica
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e tedrica de Peter Weibel, que demonstram como a situagao do observador dentro
de um sistema-mundo necessariamente influenciaria a compreensdo do que é ali
observado. Assim, toda objetividade estaria impregnada de subjetividade, a menos
que recorramos a modelos exteriores como os provenientes da operatividade da

inteligéncia artificial em ambientes capazes de estimular e receber estimulos.

Deste modo, a mimese artistica estaria transferida do produto para a produtividade
da natureza. Em lugar do que se apreende como fendmeno dado, seria valorizada a
prépria maneira de programagado e performance do fendbmeno sensivel que gera
afeccdo. Este é o caso de obras como Galdpagos®, de Karl Sims, em que um viveiro
de formas evolui a partir da selecdo dos mais aptos por parte do publico, além das
transformacgdes geradas pelos ciclos de reprodugcédo, com o cruzamento de cédigos,

e pelas mutagdes provocadas pelo programa hospedeiro.

A arte da reprogramabilidade encontra-se, assim, no limite da (in)operacionalidade:
pois, se deve ser ruptura em relagdo aos antecedentes, uma reconfiguragao
artistica, seguindo Badiou, entdo provoca estados de experimentagao para além (da
funcionalidade) da tecnologia, como modo de afirmagdo de um campo especifico,
para seguir ainda a autonomia de Kant. Neste processo, porém, uma nova operagao
do real € anunciada como modelo e pode ser analisada para compreensdo do

sistema em que estamos inseridos.

Essa produgao reprogramavel pode ser entendida tanto como desconstrugao,
quanto como escritura, nos termos de Jacques Derrida (1991). Pois a
reprogramabilidade recupera o grau de indecidibilidade subjacente as determinacdes
da operagdo tecnoldgica e conceitual, que pode ser usada para finalidades
convenientes, inconvenientes e variaveis, € ndo conforme um progresso linear. A
cada iteragdo da midia, da tecnologia, manifesta-se a disseminagado de sentidos,
abertos a impermanéncia avessa aos propositos de eficiéncia de transmissao da
informacgédo e de direcionamento do mundo no percurso da positividade garantida.
Pois como vimos em Benjamin (1996), as obras da cultura carregam consigo sua

contraparte de barbarie.

Se 0 meio € mensagem, isto significa que ele esta sempre repleto da virtualidade da

mensagem, ja que muitas vezes ndo ha um significado exato, apenas atribuigao
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conforme o corpo, os sentidos e o entendimento dele se aproxime (MEDEIROS,
2005). Embora possa parecer contrario ao seu propésito, é possivel hackear e
apontar em Kant esse espaco reservado ao estado indecidivel dos significados no
territério da arte. A originalidade, por sua vez, deve ser transformada naquilo que
Badiou apresenta como ponto diferencial em uma cadeia de obras. De modo
semelhante, a universalidade de Kant fundada na projegdo comunitaria da ideia
estética (livre, indeterminada, mas conforme a fins) seria substituida pela
universalidade do pensamento, apresentada como singularidade de uma verdade,

portanto, uma decisdo, em Badiou, ou um dissenso em Ranciére.

Nossa proposta de pensamento baseada na reprogramabilidade reflete producdes
de arte baseadas em meios informaticos e telecomunicacionais inexistentes na
época de Kant. Reconhecemos, no entanto, que essas tecnologias, sao, grosso
modo, derivagbes do sucessivo acumulo de conhecimento, cuja aceleragéo
originada na modernidade contribui, paradoxalmente, para a crise de seu proéprio
projeto, a partir da expansao dos interesses implicados e dos contextos de sua
efetuacdo. Talvez n&o por casualidade, a artemidia, apresente-se igualmente como
ruptura com o modelo estético kantiano em seu conjunto, ainda que conserve

alguns de seus tragos e, sobretudo, questionamentos.

A adocao de meios descolados da tradicao das Belas Artes e, com maior frequéncia,
associados a ciéncia, tecnologia e industria contamina a relagao imediata pretendida
para a estética. A fotografia e o cinema, o radio e a televisdo, a telematica e a
biotecnologia impdéem a produgao artistica conjugada a esses campos esferas de
mediag¢do, em lugar da imediaticidade do Belo. A objetividade revela-se carregada
de aspectos subjetivos na endoestética. E, assim, a indeterminagédo prevista na
conformidade afins kantiana se expande na abertura para o acontecimento
imprevisivel, que marca uma configuragao artistica até que advenha a ruptura de um
novo acontecimento. Um ciclo de decisao, dissidéncia e futura decisdo, ao sabor da
emergéncia do Outro.

1. Embora tenha origem inglesa, optamos por grafar o termo hacker(s) sem italico, uma vez que ja consta seu
registro em dicionarios de lingua portuguesa. No entanto, mantemos em italico neologismos como hackear,
hackeamento e hacktivismo.

2. O hacktivismo pode ser entendido como o uso legal ou ilegal, porém nao-violento, de dispositivos
tecnoldgicos para finalidades politicas (SAMUEL, 2004). O termo deriva da unido entre a pratica hacker
(hacking, hackeamento) e o ativismo. A primeira pressupde uma atitude de apropriacdo e expansao da

tecnologia por meio da cooperacdo e o livre fluxo de informagdo. Ja o ativismo indica a modalidade de
organizagcdo e manifestagdo politica caracteristica dos movimentos sociais de base, abrangendo acgbes
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diretas como ocupagdes, passeatas, bloqueios e boicotes de atividades comerciais e de servigos, autogestao
de espacos e produgao por cooperativas de trabalhadores (CORINTO, DI; TOZZI, 2002).
http://r-s-g.org/carnivore/

http://www.ljudmila.org/~vuk/

A emulagéao corresponde a uma transposi¢cao da operacionalidade, por meio da qual um sistema pode simular
o0 comportamento de outro.

6. http://www.karlsims.com/galapagos/
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