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RESUMO

A Tese se dedica a pensar dimenses politicas do ruido na comunicacao a partir de um corpus de
andlise formado por imagens, manifestos e procedimentos criativos associados a Glitch art, forma
de arte inscrita no caudal de estéticas do ruido historicamente pregressas e caracterizada pelo uso
criativo de acidentes e falhas em tecnologias digitais — sejam casualmente encontrados ou
deliberadamente provocados por meio de dobras e modificacbes amadoras em circuitos materiais
e linguagens digitais. A Tese objetiva sublinhar a dimensdo politica dessas obras, manifestos e
procedimentos; pensar as estratégias estéticas que se desenham nessas praticas nas quais sentido e
ndo sentido se relacionam de modo complexo; e apreender ferramentas teéricas e conceituais numa
semidtica critica do ruido como problema propriamente comunicacional. Pergunta-se: quais
elementos perfazem a dimensdo politica das imagens da Glitch art? Que conceito de imagem
critica corresponde a essa dimensdo? Qual a funcdo do ruido em tal projeto critico? Trabalha-se
com a hipotese de que a Glitch art é politica ao langcar mao de uma critica praxiologica a certos
modos de produzir, consumir e pensar as imagens na cibercultura. Ela é tanto mais eficaz nessa
critica quanto mais é capaz de promover rupturas expressivas ndo somente ao nivel da linguagem,
mas antes na propria materialidade dos objetos comunicacionais que sdo a condicdo de
possibilidade para a circulagéo social de signos e discursos. Pela dobra de objetos e linguagens
digitais, a critica praxioldgica da cibercultura consubstancia-se numa poética materialista que
articula técnica, estética e politica em renovado entendimento sobre o funcionamento das
tecnologias digitais de consumo e seus usos, resgatando poténcias criticas do ruido e da
experimentacdo como formas de “transgressdo imanente” a uma sociedade obcecada com a
velocidade, com a transparéncia operacional e com a modulacéao cibernética dos comportamentos.
Nesse empreendimento, a Tese agencia uma constelagdo de conceitos vinculados ao pos-
estruturalismo (Deleuze, Guattari, Derrida), a sociodromologia e epistemologia critica da
cibercultura (Trivinho, Virilio), ao atual debate critico em torno da imagem (Didi-Huberman,
Flusser, Ranciére) e a filosofia (Agamben, Han, Bataille). Sdo também contemplados estudos
especificos sobre ruido e glitch na cultura contemporénea (Hainge, Krapp, Bates, Sangild,
Menkman, Briz, entre outros).

Palavras-chave: cultura digital; ruido; Glitch art; semidtica; critica.



ABSTRACT

This doctoral thesis commits to thinking political dimensions of noise from a corpus of images,
manifestos and creative practices associated with Glitch art — a form of art that relates to previous
aesthetics of noise and is defined by the use of accidents and errors in digital technologies, whether
casually found or deliberately induced by means of non-expert bends and modifications in
electronic circuits and digital languages. The thesis’ objectives are to underline political
dimensions in these images, manifestos and procedures; to think through the aesthetical strategies
conformed by practices in which sense and non-sense mutually relate in a complex manner; to
apprehend theoretical and conceptual tools in a critical semiotics of noise as a properly
communicational problem. Some of the questions that guide the thesis are: which elements
constitute the political dimension of Glitch art images? What concept of critical image would
correspond to this dimension? What is the role of noise in such a critical project? We work with
the hypothesis that Glitch art is political by employing a praxiological critique of certain ways of
producing, consuming and thinking images in cyberculture. It is all the more effective in this
critique, the more it is capable of promoting expressive ruptures not only at the level of language,
but rather in the very materiality of communicational objects which are the condition of possibility
for the social circulation of signs and discourses. By bending objects and digital languages, the
praxiological critique of cyberculture consubstantiates itself in a materialistic poetics that
articulates technical, aesthetic and political dimensions in a renewed understanding on the
operation of consumer technologies and its uses. It rescues critical potencies of noise and
experimentation like modes of "immanent transgression” to a society obsessed with speed,
operational transparency and the cybernetic modulation of behaviors. In this enterprise, the Thesis
assembles a constellation of concepts from post-structuralism (Deleuze, Guattari, Derrida),
sociodromology and critical epistemology of cyberculture (Trivinho, Virilio), the current critical
debate around the image (Didi-Huberman, Flusser , Ranciere) and contemporary philosophy
(Agamben, Han, Bataille). Specific studies on noise and glitch in contemporary culture are also
contemplated (Hainge, Krapp, Bates, Sangild, Menkman, Briz, among others).

Keywords: digital culture; noise; Glitch art; semiotics; critique.
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INTRODUCAO

1. Estética e politica do ruido na cultura digital

O Projeto desta Tese de Doutorado nasceu de um encontro fortuito, pela internet, com
imagens estaticas e em movimento produzidas por artistas informalmente vinculados ao
movimento que se convencionou chamar “Glitch art”. A expressao designa o uso poético de
ruidos, acidentes e erros (visuais e/ou sonoros) nas tecnologias da comunicacao e informacéo,
ndo raro deliberadamente provocados por meio de estratégias heterodoxas de manipulagéo de
tais tecnologias.

A observacdo dessas imagens corrompidas, complementada pela leitura de ensaios,
artigos e manifestos escritos por certo numero de artistas-pesquisadores (MENKMAN et al.,
2008; MENKMAN, 2010, 2011a, 2011b; BRIZ, 2015), revelou trama complexa e de dificil
destrinchamento, na qual se articulavam temas e motivos estéticos, politicos, criticos,
semidticos, tecnoldgicos, econdmicos, entre outros.

De imediato, essa trama pareceu capaz de sustentar o projeto de uma Tese de
Doutorado em Comunicagdo e da Semiotica, com particular inser¢do na linha de Pesquisa
“Dimensdes politicas na comunicagdo”. Nesse caso, pesquisar a comunicagdo seria pesquisa-
la “do avesso” — pelo ruido.

Na esteira de pesquisa pregressa (ABRAAO FILHO, 2014), voltada as dinamicas de
captura dos dispositivos comunicacionais interativos no contexto do semiocapitalismo, 0
presente estudo investiga 0 avesso de tais processos de captura, abarcando formas possiveis
de resisténcia e de confronto situadas nesse campo imanente de disputas definido pelas
apropriaces sociais da tecnologia digital.

Em tal abordagem, a pesquisa ndo somente examina e interpreta objetos, discursos e
praticas experimentais, mas constitui, ela mesma, parte de uma cultura experimentalis (cf.
ZIELINSKI, 2011, 2015) no campo de pesquisas em comunica¢do — isto €, uma forma de
resisténcia ativa e de busca por alternativas as teorias que concebem a comunicacdo como
instrumento de transmissdo. Assim, pensar 0 avesso da comunicacdo pode significar

reconhecer o papel politico da pesquisa e exercer a forma de resisténcia que lhe é propria.

2. Organizacao dos capitulos

A Tese se organiza em cinco capitulos, conforme abaixo, em linhas gerais.
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O primeiro capitulo é dedicado a articulagBes tedricas basilares para a consideragdo e
compreensdo do ruido nas praticas da Glitch art. O desafio ao qual responde é o de oferecer
bases para uma concep¢do positiva do ruido, escapando ao lugar epistemologico que essa
no¢do ocupa nas teorias classicas, como a de Claude Shannon e a de Norbert Wiener. O
paradigma estético mobilizado na consideragdo do ruido em tais préaticas artisticas é o do
informe, desenvolvido por Georges Didi-Huberman a partir de Georges Bataille. Essa filiacdo
tedrica permite caracterizar o ruido como principio de alteracdo das formas e dos sentidos, e
ndo como sua simples auséncia ou rarefacdo. O capitulo articula entdo o que pode ser pensado
como uma dialética das formas através da qual os artistas da Glitch art mobilizam, em
formulagdo nossa, o informe estético contra o paradigma da informacao.

No segundo capitulo, o ruido é tomado como fio condutor de um mapeamento histérico
no qual apresentamos as principais praticas artisticas do Século XX que lidaram, de modo
explicito ou implicito, com a questdo do ruido. Ele traca, a partir de exemplos selecionados, a
série historica da relacdo entre os “tipos” de ruido e as variadas formas de sua expressao
poética. Interessa aqui delinear um arco geral contendo as diversas frentes de constituicdo e
de ressignificacdo do ruido, as regras varidveis de sua apropriacdo estética, e 0S meios
teoricos e préaticos pelos quais foi realizada sua elaboracéo.

Tal mapeamento contempla, assim, a arte dos ruidos do futurista italiano Luigi
Russolo; as experiéncias do dadaismo; a musica concreta de Pierre Schaeffer; procedimentos
criativos de John Cage e Nam June Paik, representantes do Fluxus; a cultura do circuit-
bending a partir do final dos anos 1960 e, por fim, a emergéncia da musica glitch como
subgénero da masica eletrénica, nos anos 1990.

O terceiro capitulo estabelece o pano de fundo instituido contra o qual se movem o0s
intentos criticos da Glitch art. Nele sdo comentados aspectos social-historicos determinantes
da logica cibercultural, que é hoje a do proprio capitalismo em sua fase tecnoldgica avangada.
A realizagdo progressiva da utopia da comunicacgdo vislumbrada por Norbert Wiener se deu
sob lastro de crescente capilarizacdo das préaticas de controle, atreladas hoje ao comércio de
dados pessoais. Esse descarrilhamento das “sociedades de comunicacdo” em ‘“‘sociedades de
controle”, nas quais poténcias da tecnologia digital sdo corroidas pelo consumo e pelo
espetaculo (DEBORD, 1997), gera um mal-estar propriamente cibercultural que explica a
profusdo contemporanea de discursos distopicos — como o é, em certo sentido, o da Glitch
art.

No quarto capitulo, a Glitch art € esmiucada em seus principios elementares e

especificada como critica praxioldgica da cibercultura — uma critica que é tambeém um fazer



12

das tecnoimagens. Sintetizamos 0 projeto do movimento em trés mandamentos principais,
expressos nos termos utilizados pelos proprios artistas-pesquisadores: (des)construir a utopia
da comunicacéo; dobrar, quebrar, levar ao limite; e criticar a politica inerente da tecnologia.
Os principios sdao demonstrados com exemplos que envolvem a obra artistica e ensaistica de
Rosa Menkman, Nick Briz e Jon Satrom, principalmente. O capitulo se encerra com uma
avaliacdo sobre os limites dessa abordagem critica dos meios digitais.

O ultimo capitulo depreende, das praticas estudadas, poténcias criticas do ruido:
formas de pensar e de fazer a critica da comunicacdo que emergem na conexao com 0
pensamento de filésofos contemporaneos como Giorgio Agamben, Geroges Didi-Huberman,
Gilles Deleuze e Félix Guattari. A Glitch art é entdo caracterizada multilateralmente como
gaio saber visual das tecnoimagens; como critica das imagens e como imagem critica; como
gesto profanador dos dispositivos de controle contemporaneos; e como articulacdo de uma
semidtica critica e de uma “lingua menor” no contexto da gramatica cibercultural dominante.

O avesso da “Comunicagdo”, OU: por uma outra comunicagao.



CAPITULO 1
(RE)PENSAR O RUIDO: CONSIDERACOES TEORICAS

13
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1. Repensar a relagdo comunicagdo-ruido

A tarefa de (re)pensar o ruido tem sido empreendida em diferentes campos do
conhecimento nas ultimas décadas. Abordagens na mdsica e nas artes do som (HEGARTY,
2001; 2007; KAHN, 1999; KELLY, 2009; CASCONE, 2002), na cultura digital (KRAPP,
2011; NUNES, 2011; PARIKKA, 2011), no design (MORADI, 2004; FERNANDES, 2010),
no capitalismo contemporaneo (ILES, 2009), na vida cotidiana (KEIZER, 2010) e na teoria do
conhecimento (MALASPINA, 2018) ddo testemunho do retorno do ruido a cena tedrica
contemporanea. Nesse retorno, a nogdo de ruido se desloca e se altera, passando a significar
mais do que simples interferéncia técnica ou auséncia de intencionalidade e sentido nos
fendmenos considerados. Pode-se mesmo diagnosticar, como movimento que atravessa parte
consideravel desses estudos, uma tentativa de se elaborar outra imagem do pensamento para o
fendmeno do ruido — ou ainda um pensamento sem imagem, como se propde Deleuze (2000,
p. 281).

No lugar de oferecer uma metanarrativa que reina o sentido dessa dispersdao
epistemoldgica, propomo-nos a fazer esse movimento de pensamento repercutir ou se
prolongar no campo da Comunicacdo e da Semidtica, articulando a questdo do ruido a
problemas que concernem diretamente as dimens@es politicas da comunicagdo tecnoldgica.
(Re)pensar o ruido nesse campo de estudos constitui a tarefa mais geral e de fundo da
presente Tese. Aqui, a “ideia” de ruido correspondente a um pensamento sem imagem
possuiria um sentido preciso: ela [a ideia] “ndo ¢ uma esséncia, mas sobretudo um movimento
(diferencial) de pensamento e o proprio desse movimento é que ele circule, que entre em
comunicagdo com outras Ideias e se actualize em certas condi¢des particulares” (GIL, 2000,
p. 24). Ao final da Tese, poderemos oferecer uma definicdo articulada do ruido; mas uma
definicdo com aderéncia precisa ao objeto de estudos e aos problemas enfrentados, sem
compromisso com uma totalizagdo transcendente.

A avaliacdo do modo como essa ideia se atualiza em nosso objeto (corpus) devera
explicitar os problemas politicos aos quais o ruido se conecta. Trata-se de demonstrar como,
melhor que qualquer outro “movimento” da arte digital, a Glitch art tematiza e tensiona
politicamente a relacdo entre comunicacao e ruido na cibercultura. Sera preciso entdo lancar
mao de um conceito de semidtica critica (SILVA et al., 2013; SILVA; ARAUJO, 2015) que
remete ao pds-estruturalismo como filosofia da diferenca (PETERS, 2000; SCHOPKE, 2012).
Avancaremos, portanto, nesta ordem: primeiro acessar a outra configuracédo tedrica do ruido,

para somente entdo compreender a funcdo critica do ruido nessa instigante pratica das
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imagens digitais.

A exigéncia anunciada pelos escritos e projetos artisticos de Rosa Menkman, Nick
Briz e Jon Satrom — nomes que aqui sinalizam a proposta da Glitch art — é a de instaurar, no
coracdo do pensamento e da pratica das tecnologias digitais de comunicac¢do, outra figura para
o ruido, ou outro lugar para 0 seu conceito. E uma exigéncia que mobiliza o ruido como
“ferramenta” para desconstruir, na teoria € na pratica, ndo somente a hierarquia conceitual
sinal-ruido na qual se baseia a teoria da informacao e seus produtos (aqui também, tedricos e
praticos), mas sobretudo as convencdes de uso em torno das tecnologias digitais
(MENKMAN, 2011a, p. 340).

Essa investida contra os dispositivos da civilizacdo tecnoldgica ndo se da nos termos
de uma simples inversdo da dicotomia, a qual suporia uma proeminéncia do ruido em
detrimento do sinal, do sentido, da significacdo, enfim, da comunicagdo. Desconstrucao, e nao
inversdo: conforme veremos, o projeto da Glitch art herda e desdobra de maneira singular as
licGes desconstrutivistas de Derrida (2017), as quais postulam procedimentos mais complexos
do que a simples inversdo na desativacdo de polaridades estanques. E muito mais o caso de
uma reversao ou perversdo do dualismo (LAPOUJADE, 2015, p. 121-145; GIL, 2000). A
partir de um pensamento e de uma préatica dos limites, trata-se de revirar a dicotomia do
avesso, e ndo simplesmente de inverter a hierarquia entre os termos que a definem. Ao mesmo
tempo, ndo se busca superar o limite entre comunicacédo e ruido, anunciando, com a dilui¢éo
de um termo no outro, a ruina da dicotomia.

Existe aqui uma reverberacdo entre os motivos da desconstrucdo, da perversdo e da
transgressdo. A desconstru¢do opera necessariamente do interior, “emprestando da estrutura
antiga todos os recursos estratégicos e economicos da subversdo” (DERRIDA, 2017, p. 30).
Seus movimentos “ndo solicitam as estruturas do fora. SO sdo possiveis e eficazes, s6 ajustam
seus golpes se habitam essas estruturas” (ibidem). Desconstruir uma tradi¢do, enfim, ndo
consistira em inverté-la (ibid., p. 45). Ja o perverso, que na leitura de Deleuze escapa tanto
aos perigos da neurose como aos da psicose, seria “uma versao clinica da alternativa entre
ordem e caos” (LAPOUJADE, 2015, p. 133). A perversdo prescreve uma obediéncia “com
tanto zelo que, no final, a lei se Vvé revertida porque acaba por favorecer o que ela
supostamente devia proibir” (ibid., p. 135), e sua operac¢do consiste em “produzir do outro

lado do limite um duplo ideal, que é a sua reversio ou o seu desvio” (ibid., p. 136).1 A

! Leiamos o autor em suas proprias palavras: “Seria insuficiente, em compensacdo, apresentar o heroi
masoquista como submetido as leis e contente de sé-lo. Assinalou-se algumas vezes toda a derrisdo que ha na
submissdo masoquista, e a provocacdo, a forca critica, nessa aparente docilidade. Simplesmente 0 masoquista
ataca a lei pelo outro lado. [...] Conhecemos todas as maneiras de revirar a lei pelo excesso de zelo: € por uma
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transgressdo batailliana, por sua vez, nada tem a ver com uma liberdade pensada como
negacgao ou supressao das regras: “ela abre um acesso para o além dos limites ordinariamente
observados, mas reserva esses limites. A transgressdo excede, sem o destruir, um mundo
profano de que ¢ o complemento” (BATAILLE, 2014, p. 91). Na formulagdo de Didi-
Huberman, a qual retornaremos, “nao ha transgressdo que valha sem uma forma na qual possa
se situar, fazer agir a transgressdo. [...] A transgressdao ndo ¢ uma recusa, mas a abertura de
um corpo a corpo, de uma investida critica, no préprio lugar daquilo que acabara, num tal
choque, transgredido” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 28).

Esses apontamentos nos ajudam a precisar o tipo de relagcdo que a Glitch art mantém
com toda uma “tradi¢do” de teorias, discursos e praticas que, articuladas em dispositivo,
configuram as operacBes comunicacionais e semioticas do capitalismo contemporaneo.
Durante o percurso da Tese, procuraremos demonstrar o que exatamente é desconstruido pela
Glitch art e quais recursos sdo mobilizados nessa tarefa. Em todo caso, evidenciamos ja uma
forma de criticar a civilizagdo tecnoldgica irredutivel tanto a tecnofobia quanto a tecnofilia.

O primeiro passo nesse sentido consistira em articular teoricamente uma nogéo de
ruido que o subtraia ao lugar estanque de uma negatividade absoluta (caos, nada). Essa
articulacdo serd conduzida a partir de conceitos e “métodos” que se podem nomear pos-
estruturalistas. Seguindo um modo de pensar que reverbera diferencialmente em Foucault,
Deleuze e Derrida, ndo devemos entender que o ruido estd fora da linguagem, mas que ele
constitui o seu fora, seu limite — um fora da linguagem (sonora, visual, informatica) que a
trabalha por dentro, numa “estranha dialética” que procuraremos explicitar, em seguida, a
partir dos conceitos de informe (DIDI-HUBERMAN, 2015) e de rastro (DERRIDA, 2011,
2017). A questdo, neste momento, ndo serd a de oferecer uma defini¢do do que é o ruido, mas
a de compreender a maneira como ele funciona na Glitch art e os agenciamentos (discursivos

e tecnologicos) que sustentam sua funcdo critica em tal projeto.

2. O negativo do sinal

Para preparar o terreno dessa abordagem, cumpre definir o que denominamos como

“concepgdes negativas do ruido”, as quais constituem (dialeticamente, 0 veremos) o0 ponto de

escrupulosa aplicacdo que se pretende entdo mostrar o absurdo, e alcancar precisamente essa desordem que se
admite que ela proibe e conjura. [...] A lei ndo ¢ mais derrubada ironicamente, por remonte a um principio, mas
revirada humoristicamente, obliquamente, pelo aprofundamento das consequéncias. Ora, cada vez fica-se
surpreso com isto: a mais estrita aplicacdo da lei tem efeito oposto ao que se teria normalmente esperado (por
exemplo, as chicotadas, longe de punir ou de prevenir uma eregdo, provocam-na, asseguram-na)” (DELEUZE,
1983, p. 96).



17

partida para o projeto da Glitch art. N&o faremos aqui um estudo exaustivo sobre o ruido nas
epistemologias tradicionais da comunicacio.? Bastara, neste momento, indicar a constituicdo
negativa de uma nocdo de ruido que atravessa os diferentes campos sua utilizacdo. A
etimologia da palavra remonta ao latim rugitus, e o dicionario d4 conta dos seguintes
sentidos:

1. Som estrepitoso provocado pela queda de um corpo ou pelo choque entre corpos;
barulho, estrépito, estrondo, rumor, soido.

2. Qualquer barulho ou som inarménico produzido por vibragdes irregulares [...].

4. Som confuso e tumultuado de muitas vozes humanas; alvoroco, gritaria.

5. Confus&o ou briga com estardalhago.

6. Fig. Noticia, nem sempre verdadeira, que se espalha rapidamente; boato, rumor.

[...]

8. Med. Som decorrente de determinados 6rgdos, percebido pela ausculta.

9. Fis. Som constituido por uma série de vibragdes diversas sem que haja relagdes
harmonicas entre elas.

10. Telecom. Sinal elétrico inesperado que interfere nas comunicagoes.

11. Comun. Qualquer tipo de disturbio que provoca deformacdo de informacGes ao
transmitir a mensagem. (MICHAELLIS, s.d. [2018]).

Haverd unidade possivel entre essas diferentes definicGes para uma mesma palavra?
Da medicina as telecomunicacdes, da fisica a circulacdo de noticias, o que parece caracterizar
todas essas definicdes é a negatividade do ruido: auséncia de regularidade, harmonia e/ou
intencionalidade na producdo de fendmenos acusticos; falta de clareza ou distingdo no
murmurio da turba; auséncia da verdade nos boatos de rédpida disseminacdo; falta de
transparéncia e de previsibilidade na transmissao técnica de informac@es. Sons indesejados,
irregulares, inarmonicos e/ou produzidos ao acaso (WISNIK, 1989, p. 26-30; KEIZER, 2010);
informacdes desordenadas, deformadas e/ou incompreensiveis; interferéncias e fendmenos
inesperados, incontrolaveis. H4 também um componente excessivo do ruido (som estrepitoso;
confusdo de muitas vozes; gritaria; estardalhaco), mas um excesso que ndo anula nem
compensa a falta. Essa proeminéncia dos prefixos negativos indica a constituicdo pela qual o
ruido se vincula a auséncia de uma presenca plena do sentido e da significacdo nos fenbmenos
percebidos.

Para além do habito linguageiro, essa concep¢do se manifesta na vigéncia do que
podemos qualificar como um modelo teleol6gico-metafisico da comunicagdo, pensada como

transmissdo ou logistica de informacdes por meio de aparatos (media) materiais. A tarefa

2 Embora néo seja propriamente um estudo sobre teorias da comunicagéo, o livro de Cecile Malaspina (2018)
esmilga com rigor o lugar do ruido na teoria da informacdo de Claude Shannon e na teoria cibernética de
Norbert Wiener, as quais apenas comentamos. Seu livto responde em profundidade ao ‘“‘chamado
epistemologico” langado pelo ruido ndo somente as ciéncias e teorias da comunicagdo, mas a teoria do
conhecimento em geral.
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tecnocientifica dos engenheiros de telecomunica¢bes que, ao final dos anos 1940,
desenvolveram uma importante teoria matematica da comunicacdo (SHANNON; WEAVER,
1964), era a de construir meios para uma logistica cada vez mais eficaz (leia-se: transparente e
veloz) dos signos. Sua importancia e repercussao, assim, ndo se restringiram ao campo teérico
e epistemoldgico da comunicacdo — essa teoria €, alids, considerada ultrapassada no campo.
Desdobraram-se, antes e sobretudo, no dominio pratico e propriamente tecnoldgico da
comunicacdo cotidiana. Os artefatos e tecnologias digitais hoje difundidos via mercado de
consumo — ora, a tecnologia digital ela mesma — séo frutos diretos ou indiretos da alianga
entre a teoria da informagdo de Shannon, a teoria cibernética de Wiener e a maquina de
calcular de Turing (KITTLER, 2016, p. 323).

Embora tanto Shannon como Wiener subscrevam a uma concepcao negativa do ruido,
ha diferencas entre ambos, conforme observa Malaspina (2018). Além do ruido operante ao
nivel do canal em todo processo de transmissdo de informacdo, Malaspina identifica a ideia
de ruido tambeém ao conceito de entropia. Ou melhor: ela busca compreender a relacdo entre
informacdo e ruido pela ideia de entropia.

Para Shannon, uma mensagem com quantidade de informacdo méaxima tenderia a
maxima entropia, isto €, ao maior nivel de imprevisibilidade dos elementos que a constituem.
Ele chega, assim, a aparentemente paradoxal ideia de entropia da informacdo: quanto mais
imprevisivel uma mensagem, maior a sua quantidade de informacéo. Wiener, com a ideia de
neguentropia, inverte essa ldgica: mais informacdo corresponde a mais previsibilidade e
controle, ou seja, menor indice de contingéncia no processo. Aqui, a entropia ndo € uma
medida da informacdo, como em Shannon, mas uma medida do seu oposto presumido:
desordem ou ruido (MALASPINA, 2018, p. 15-17).

Apesar dessa diferenca, ambos compartilham uma mesma no¢do matematica do ruido,
relativa ao célculo da probabilidade da informacé&o. Shannon exibe a preocupacédo imediata de
“domar” o ruido proveniente das operagdes do canal para uma transmissdao mais limpa e
eficiente; Wiener desdobra essa tendéncia avancando sobre a prépria previsibilidade das
informacdes, apostando em uma visdo bastante conservadora (ibid., p. 69). Essas
preocupacdes de ordem pratica/técnica afastam o conceito de ruido das conotacdes
propriamente epistemologicas, estéticas ou morais que ele seria capaz de expressar
(MALASPINA, 2018, p. 85).

Ambas as teorias se conjugam, portanto, no sentido de fortalecer o império técnico da
informacdo que comecava a se desenvolver. Nelas, o ruido desempenha funcdes que se

diferenciam especificamente na concep¢cdo matematica e técnica dos aparelhos; mas, no
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pensamento da comunicagédo, ele continua ocupando o mesmo lugar (ou uma vizinhanga
muito préxima): o de um elemento que arrisca a transmissdo de informacao e que deve ser
domado, absorvido e neutralizado pelas tecnologias em seu funcionamento convencional.
Nada passa mais longe da teoria da informacao ou do projeto cibernético — ao menos naquilo
em que se alinhavam, desde sua génese, a pesquisas militares e “administrativas” para 0
desenvolvimento de sistemas de controle superiores — do que uma dialética critica da
relacdo entre comunicacdo e ruido. Se ha nessas teorias algo como uma dialética, trata-se de
um processo totalmente voltado & sintese estabilizadora e a manutengdo da homeostase nos
sistemas considerados (para falar em termos caros a cibernética). Do ponto de vista da
fabricacdo das tecnologias de controle, trata-se de promover mecanismos de autorregulacao
garantidores da homeostase e do equilibrio nesses sistemas de comunicacéo.

Esse movimento € exemplar na ideia de feedback negativo, de Wiener. O ruido
continua a desempenhar algo como o papel do negativo, mas agora tomado num movimento
(tese-antitese-sintese, ou, aqui, sinal-ruido-autorregulacdo) que deve ser resolvido ou
superado numa sintese conciliadora, por sua vez capaz de neutralizar e absorver os efeitos do
ruido no processo de comunicagdo.® E assim que as diferencas produzidas ao nivel material
do processo passam a animar um movimento autopoiético nos sistemas autorregulados.

Deve ficar claro que, desse ponto de vista, o ruido representa um elemento perturbador
que ameaca a comunicac¢ao de uma mensagem clara e distinta, a qual exige que se mantenham
a simetria e a transparéncia no processo de sua transmissdo. Eventualmente esse ruido pode
ser um acontecimento externo (tempestades e interferéncias eletromagnéticas, danos materiais
nas redes de transmissdo), mas o que de fato engaja os engenheiros de telecomunicagdes é o
ruido interno ao meio (WIENER, 1985, p. 88), inerente ao proprio processo de comunicacao
e, portanto, ao funcionamento das tecnologias por eles projetadas e construidas.

Entre Shannon e Wiener ndo ocorre, portanto, nenhum grande deslocamento no lugar
ocupado pela no¢do de ruido na episteme comunicacional. O ruido de fundo em uma ligacédo
telefonica, por exemplo, depende dos elétrons que conduzem a corrente, e ainda assim tem o
“poder definitivo” de “destruir a informagio”. E assim que os circuitos demandam certa
quantidade de “for¢a comunicacional” (communication power) para que a mensagem nao seja
inundada ou afogada por sua propria energia (WIENER, 1989, p. 39). Em outro momento,

Wiener compara, pelo fator comum de “organiza¢do”, a mensagem e 0 organismo vivo: assim

3 Nas palavras de Wiener (1985, p. X, traducdo nossa), “correntes elétricas sdo sujeitas a irregularidades
estatisticas que possuem, elas mesmas, um carater uniforme [...]. Essa teoria do ruido aleatdrio pode ter um uso
préatico ndo somente para a analise de circuitos elétricos e outros processos ndo-lineares, mas também para sua
sintese”.
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como o organismo se opde ao caos, a desintegracdo, a morte, a mensagem se opde ao ruido
(ibid., p. 95). Contra o processo de entropia, isto €, 0 movimento da natureza em direcao ao
caos e a des-diferenciacdo, a homeostase € 0 processo pelo qual os seres vivos resistem a
corrente geral de corrup¢do e ruina que arrasta tudo o que existe (ibidem).

Assim, embora as ideias de desorganizacdo e de imprevisibilidade apontem para certa
relativizagdo do papel negativo desempenhado pelo ruido nas teorias de Shannon e de Wiener,
ambos pensam a relacdo comunicagdo-ruido como a relagdo (6tima) entre sinal-ruido, passivel
de célculo e mensuragdo (KITTLER, 2017, p. 279-300).

3. Uma dialética das formas na Glitch art

O ruido como pura negatividade remete a uma oposi¢ao que agora podemos qualificar
como ndo dialética. Diremos que essa constituicdo negativa € pervertida na Glitch art. A
hipbtese, a ser demonstrada ao longo da Tese, é a de que a Glitch art se engaja na tarefa de
dialetizar criticamente essa relacdo, na medida em que procura fazer do ruido uma forma
critica da comunicacao. Isto é: fazer imagens que criticam imagens, produzir e captar signos
que sejam capazes de desestabilizar signos — que sejam eles proprios resultados de uma
desestabilizacdo —, usar a tecnologia digital para desconstruir as formas instituidas de seu uso

no capitalismo comunicacional.

Certos artistas intencionalmente elucidam e desconstroem as hierarquias das
tecnologias digitais. Eles ndo trabalham em oposicéo (binaria) ao que esta dentro dos
fluxos (os usos normais do computador), mas operam na borda desses fluxos. As
vezes, artistas usam as maximas inerentes ao/do computador como fachada para
induzir o publico a um fluxo de expectativa do qual a obra rapidamente se desvia.
Como resultado, o espectador ¢ forcado a reconhecer que o computador ¢ um
agenciamento fechado baseado numa genealogia de convengdes, a0 mesmo tempo em
que o computador ¢ uma maquina que pode ser dobrada ou usada de muitas formas.
Os artefatos de ruido digitais existem, portanto, como um paradoxo: sdo definidos
negativamente e também possuem uma qualidade positiva, generativa, redefinidora. A
ruptura de um fluxo na tecnologia (o artefato de ruido) gera um vazio que ndo ¢
somente a auséncia de significado, ¢ que também forga o publico a se afastar do
discurso tradicional em torno de uma tecnologia particular e questionar sobre seu
significado. Através desse vazio, artistas podem criticar os meios digitais e
espectadores podem ser forgados a reconhecer a politica inerente por tras dos codigos
dos meios digitais. Enquanto a maioria experimenta artefatos de ruido como algo
negativo (ou como acidente), sou da opinido de que as consequéncias positivas dessas
imperfeicdes e as novas oportunidades que elas facilitam devem ser enfatizadas.
Artefatos de ruido podem ser fonte para novos padrdes, antipadrdes e novas
possibilidades que frequentemente existem numa borda ou membrana (da linguagem,
por exemplo). Pela criacdo de rupturas com as convengdes politicas, sociais e
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econdmicas da maquina tecnologica, o publico pode se tornar consciente dos seus
padroes inerentes, pré-programados. Assim, uma nova gestalt da interagdo pode tomar
forma. (MENKMAN, 2011a, p. 340, tradugdo nossa).*

Nesse importante paradgrafo, que conservamos integralmente pela sua relevancia, Rosa
Menkman condensa o projeto que nos cumpre, aqui, considerar ¢ compreender. Estdo ai
sintetizados os motivos centrais associados a glitch art: a desconstru¢do das convengdes em
torno das tecnologias digitais; a operacdo numa zona de bordas, que desloca limites; a
alteragdo das formas da imagem técnica pelo trabalho destrutivo-criativo ruido; a intencao de
fazer repercutir essas formas, alteradas, no pensamento de quem as produz e de quem as
contempla; a abertura de novas possibilidades de uso nas formas de interacdo homem-
maquina consolidadas no capitalismo.

Esse projeto, comentado em maior detalhe no Capitulo 4, coloca em movimento, no
pensamento e na pratica das imagens digitais, uma dialética do ruido e da comunicacdo.
Menkman destaca que, assim como o “significado” do ruido varia conforme a situagdo na
qual ele se manifesta, sua definicdo negativa em geral nunca ¢ simplesmente negativa: ela
possui uma consequéncia positiva ao contribuir para a redefinicdo de seu oposto: “o mundo
do sentido, da norma, da regulacdo, do bem, da beleza e assim por diante” (MENKMAN,
2011a, p. 340). Essa relagcdo entre “alto” (a beleza, o sentido, a ordem etc.) e “baixo” (o
disforme, o ruido, o caos) ¢ tomada numa dialética na qual o ruido serd usado para criticar a
imagem, e a imagem para capturar ou “domar” o ruido.

Em muitos outros pontos, destaca-se algo como uma dialética no pensamento que
funda as intengdes criticas da Glitch art. O glitch seria uma “maravilhosa interrup¢ao”
(ibidem); ele provoca simultaneamente sentimentos de choque e de maravilhamento, de ruina

e de esperanca; sua obra imprevisivel € “lindamente perigosa”, e procede por uma dialética da

4 Do original, em inglés: “Some artists intentionally elucidate and deconstruct the hierarchies of digital
technologies. They do not work in (binary) opposition to what is inside the flows (the normal uses of the
computer) but practice on the border of these flows. Sometimes, artists use the computers’ inherent maxims as a
fagade, to trick the audience into a flow of certain expectation that the artwork subsequently rapidly breaks out
of. As a result, the spectator is forced to acknowledge that the computer is a closed assemblage based on a
genealogy of conventions, while at the same time the computer is actually a machine that can be bent or used in
many different ways. Digital noise artifacts thus exist as a paradox; while they are often negatively defined, they
also have a positive, generative or redefining quality. The break of a flow within technology (the noise artifact)
generates a void which is not only a lack of meaning. It also forces the audience to move away from the
traditional discourse around a particular technology and to ask questions about its meaning. Through this void,
artists can critique digital media and spectators can be forced to recognize the inherent politics behind the codes
of digital media. So, while most people experience noise artifacts as something negative (or as an accident), | am
of the opinion that the positive consequences of these imperfections and the new opportunities they facilitate
should be emphasized. Noise artifacts can be a source for new patterns, anti-patterns and new possibilities that
often exist on a border or membrane (of, for instance, language). With the creation of breaks with the political,
social, and economic conventions of the technological machine, the audience may become aware of its inherent
pre-programd patterns. Then, a distributed awareness of a new interaction gestalt can take form.”
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destruicdo e da criagdo (ibid., p. 341). A partir desse contato entre contrastes (horror e
maravilhamento; choque e sedu¢do) comeca a se delinear uma maneira de operar
dialeticamente com as imagens digitais, maneira que busca superar a alternativa entre
tecnoufanismo e tecnofobia como modos de refletir sobre a tecnologia e de se relacionar com

ela (desde os pontos de vista social, estético e politico).

Uma vez que me encontro em meio a essas ruinas, também experimento um
sentimento de esperanca; uma sensagao triunfal de que ha algo mais do que somente
devastagdo. Um sentimento negativo da lugar a uma experiéncia intima, pessoal da
maquina (ou programa), um sistema exibindo suas formagdes, funcionamentos
internos e falhas. [...] Questdes emergem: o que € essa expressao (utterance), € como
ela foi criada? Serd, talvez... um glitch? Mas tao logo o glitch seja nomeado, seu
momento desaparece... e diante de meus olhos, repentinamente, uma nova forma
emergiu. (MENKMAN, 2011a, p. 341, tradugdo nossa).®
O trecho concebe o glitch como constitutivo de uma experiéncia (“/ experience the
glitch™) de ruptura, como movimento de desvio que conduz o objeto, em sua forma e discurso
ordinarios, a ruina do sentido (ibidem). No “jogo” da Glitch art, conforme veremos, essa
experiéncia ¢ ao mesmo tempo padecida e agida. A ruina do sentido tampouco ¢ pensada nos
termos de uma pura negatividade: ndo se trata de destruir a tecnologia digital e suas formas
instituidas, mas fazer de sua ruina um trabalho a partir do qual novas formas e sentidos
podem emergir. E assim que a emergéncia de novas formas faz sistema com a instauragdo de
um novo discurso (o proprio texto de Menkman) sobre as poténcias desses desvios e
disfungdes, ambos ocupados com uma positivagdo dialética do ruido.
Sob quais termos considerar essa experiéncia? Como fazer dela um conceito
pertinente ndo somente ao campo estético, mas também ao campo politico configurado pelas
apropriagdes da tecnologia digital? Esse problema nos conecta ao pensamento estético

desenvolvido por Georges Bataille (2018) a frente da revista Documents, e aos seus

desdobramentos no livro de Georges Didi-Huberman (2015, p. 19, grifos do autor).

A palavra experiéncia, tdo cara a Georges Bataille, nomeia tanto uma provag@o
padecida (“fazer a experiéncia” da laceragdo) quanto a experimentacdo concertada
sobre palavras, pensamentos ou imagens, experimentacdo realizada com a finalidade
de produzir aqui, ou de fomentar, algo como uma laceragdo “experimental” (assim
como se diria num laboratorio ou num ateli€: “fazer uma experiéncia’). Aproveitemo-

® Do original, em inglés: “But once I find myself within these ruins I also experience a feeling of hope; a
triumphal sensation that there is something more than just devastation. A negative feeling makes place for an
intimate, personal experience of a machine (or program), a system exhibiting its formations, inner workings and
flaws. [...] Questions emerge: What is this utterance, and how was it created? Is it perhaps...a glitch? But once
the glitch is named, the momentum — the glitch — is gone...and in front of my eyes suddenly a new form has
emerged.”
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nos, pois, do duplo sentido da palavra experiéncia para ndo nos alienarmos, de saida,
no dilema teodrico entre a experiéncia padecida (sob o prisma de um posto de vista
fenomenologico [...]) e a experiéncia operada, isto ¢, construida por meio de
procedimentos eficazes (e, nessa qualidade, sob o prisma de um ponto de vista formal,
e at¢ mesmo estrutural).

Se o glitch em si, especialmente nas suas apari¢des imprevistas e indesejadas no uso
cotidiano da tecnologia, poderia ser reduzido a uma fenomenologia, sua fun¢do na Glitch art
exige outra abordagem. Fazer a experiéncia do ruido ndo ¢ simplesmente padecer de seus
efeitos, mas construir os meios especificos para conjura-lo e capturd-lo em imagens que sao
como cristais resultantes de um processo critico (na qualidade de crise e de sintoma). O
carater agido dessa experiéncia corresponde, na Glitch art, a construcdo de procedimentos
formais e estruturais (os artefatos de ruido digital) que “abrem” ou “laceram” a tecnologia
digital em um trabalho critico, permitindo com que a negatividade do ruido — signo ou
sintoma da ruina da comunicacdo — seja dialetizada e, nesse movimento, “faca obra” (DIDI-
HUBERMAN, 2015, p. 301).

Editada por Bataille entre abril de 1929 e janeiro de 1931, a revista Documents pode
ser considerada como um ataque a estética surrealista, constituindo “uma espécie de outro ou
duplo dissidente de La Révolution surréaliste" (PENNA; MORAES, 2018, p. 256). André
Breton dedica paginas de seu segundo manifesto surrealista a criticar Bataille, muito embora
este nunca tenha sido propriamente vinculado ao grupo: “O senhor Bataille faz profissdao de
apenas querer considerar no mundo o que ha de mais vil, de mais desencorajador, de mais
corrompido” (BRETON apud PENNA; MORAES, 2018, p. 257).

Esse apreco pelo mais baixo constitui em Bataille um materialismo singular, o qual
Breton considera erroneamente como retorno a um materialismo antidialético e um apreco
pueril por tudo que ¢ baixo. A interpretacdo ¢ equivocada pois a estética batailliana em
Documents ¢ dialética num sentido a um s6 tempo preciso € multiplo, conforme demonstra o
trabalho — fundamental para nés — de Didi-Huberman. No artigo sobre Os desvios da

natureza, texto acompanhado por ilustragdes de gémeos siameses, Bataille escreve que,

se podemos falar em dialética das formas, é evidente que € preciso levar em conta em
primeiro lugar esses desvios, pelos quais a natureza € incontestavelmente responsavel,
ainda que eles sejam o mais das vezes determinados como contrarios a natureza. |...]
Sem abordar aqui a questdo dos fundamentos metafisicos de uma dialética qualquer, ¢
permitido afirmar que a determinacdo de um desenvolvimento dialético de fatos tdo
concretos quanto as formas visiveis seria literalmente transtornador: “ndo ha nada que
desperte mais o espirito humano, que arrebate mais os sentidos, que apavore mais, que
provoque nas criaturas uma admiragdo ou um terror maior...” (BATAILLE, 2018, p.
171-174, grifos do autor).
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Para Bataille, a monstruosidade (anomalia anatomica) ¢ um acidente estatistico ¢ no
entanto constitui “o residuo singular que caracteriza cada individuo” (PENNA; MORAES,
2018, p. 260). Essa busca por “fatos tdo concretos quanto as formas visiveis” constitui o ponto
central a partir do qual a estética de Bataille, ao longo dos quinze numeros de Documents, se
afasta decisivamente das “transposi¢des” e metaforas surrealistas. Bataille se aproxima assim
da nog¢do lacaniana de real (ou vice-versa) (ibid., p. 261; BATAILLE, 2018, p. 247-252). O
ruido pode ser entendido agora como residuo da representacdo, elemento irrepresentavel com
a poténcia de fraturar a superficie do sentido e da linguagem.

A partir desses apontamentos comegamos a compreender o tipo de dialética evocada
para falar da relagio comunica¢io-ruido. E que essa forma heteréclita de conceber uma
dialética das formas parece propicia a captar, a um s6 tempo, as dimensdes estéticas e as
dimensoes criticas do trabalho que a Glitch art desenvolve a partir de certo uso do ruido — uso
relacionado, por sua vez, com certo valor de uso da propria dialética, que remete aqui menos a
uma axiomatica que a uma heuristica (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 236-256). Acreditamos
que, quando Didi-Huberman descreve o processo de “montar imagens no movimento de sua
deformacao”, culminando numa “dialética sintomal” ou “dialética acidental” (ibid., p. 374),
ele nos da a pensar uma experiéncia estética a qual a Glitch art adere em muitos pontos,
conforme procuraremos demonstrar ao longo da Tese.

Desse ponto de vista, serd necessario pensar

0 jogo — ou o trabalho, no sentido freudiano e ndo hegeliano — das formas:
metamorfose, vai e vem, repercussido, choque, alteragdo, dialética. Palavras que
designam sempre processos e ndo estados, relagdes e ndo coisas. Desses processos,
dessas relagdes, emerge, se agita e se debate um regime duplo da imagem: da
respiragdo a sufocagdo, do levantar voo ao afogamento, da diastole a sistole, [...] da
falta ao excesso, da regressdo a transgressdo, do derrisorio ao trdgico, do tangivel ao
teorico, do possivel ao impossivel, do morfologico ao patético, do informado ao
informe, do semelhante ao dessemelhante. (Ibid., p. 391).
Todos esses motivos nos conduzem a tarefa fundamental que Georges Bataille confere
ao informe. Este constitui um “paradigma” teodrico particularmente apropriado para a
compreensdo do ruido na Glitch art, justamente por reunir os — aparentemente tao distintos
— motivos do informe, da transgressdao e da repercussio das imagens no pensamento. A
seguir procuramos esclarecer em que consistiria esse trabalho do informe no dominio das
formas visuais.

Informe ¢ um dos verbetes que Bataille redigiu para figurar no Diciondrio critico da

revista Documents. Trata-se, com efeito, ndo de um verbete entre outros, mas de uma nogao
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central no seu projeto estético. Como todo procedimento critico, ele comeca problematizando

a ideia sobre a fun¢do de um dicionario:

Um dicionario comegaria a partir do momento em que ndo desse mais o sentido, mas
as tarefas das palavras. Assim, informe ndo € apenas um adjetivo que tem este ou
aquele sentido, mas um termo que serve para desclassificar, exigindo geralmente que
cada coisa tenha sua forma. O que ele designa ndo tem seus direitos em sentido algum
e se faz esmagar em toda parte como uma aranha ou uma minhoca. Seria preciso, de
fato, para que os homens académicos ficassem contentes, que o universo tomasse
forma. A filosofia inteira ndo tem outra meta: trata-se de dar um redingote ao que é&,
um redingote matematico. Em contrapartida, afirmar que o universo ndo se assemelha
a nada e € apenas informe equivale a dizer que o universo ¢ algo como uma aranha ou
um escarro. (BATAILLE, 2018, p. 147).

Mais do que o sentido de uma palavra, buscar seu “valor de uso”: essa seré a estratégia
do pensamento do ruido quando confrontado com as imagens e os textos associados a glitch
art. Nao se trata de recusar os sentidos e as significacdes que o ruido pode assumir nos casos
considerados; mas essa leitura deverad partir de uma abordagem primeira sobre a tarefa do
ruido digital nesse projeto (anti)estético. Se o informe, em Bataille, ¢ um termo que serve para
“desclassificar”, diremos — de modo preliminar e restritivo quanto a nocdo de ruido e de

critica — que o ruido, na glitch art, serve para criticar. Visualmente, ele serd o operador de

acidentes na forma.

Objeto ultimo de toda estética batailliana, através de sua tentativa de produzir as
formas, fatalmente transgressivas, do informe ou do acidente na forma, do acidente
feito forma; objeto ndo menos ultimo de sua postura instavel no conhecimento,
através de sua tentativa de produzir um conhecimento, fatalmente transgressivo, do
ndo-saber como acidente do saber, saber do acidente, saber feito acidente. (DIDI-
HUBERMAN, 2015, p. 372).

Todo o esforco de Bataille em Documents terd sido, entdo, orientado para a
instauragdo de um saber visual radicado nas poténcias do informe, aqui pensadas como
poténcias do acidental, do sintomal. Retomaremos mais tarde a questdo do saber e do nao-
saber envolvidos na experiéncia do ruido, bem como do tipo de conhecimento que essa
experiéncia vem a fundar, no contexto da Glitch art. O que podemos desde ja propor
teoricamente ¢ a ideia de que esse movimento da arte digital assume a tarefa do informe e
mobiliza suas poténcias numa critica a tecnologia digital, executada com procedimentos
caracteristicos que consistem em produzir, nas formas visuais e de uso da tecnologia digital,
acidentes que devem desestabilizar ndo apenas as formas elas mesmas, mas sobretudo a

maneira como as percebemos e interagimos com elas no contexto da cibercultura — entendida

aqui como fase comunicacional-digital da industria cultural (cultura digital). Em outras
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palavras, a Glitch art mobiliza o informe como critica ao paradigma informacional, de base
cibernética, que hoje articula o capitalismo e as sociedades de controle. Em uma expressao
sintética, trata-se mobilizar o jogo alterante do informe contra a clausura asséptica da

informacao.

4. O informe contra a informacéo

Menkman (2011a, p. 339) distingue trés subdivisdes ou tipos de ruido nas tecnologias
digitais: glitch (desvios imprevistos, mas provocaveis), artefatos de codificacdo/decodificagdo
(dos quais os mais comuns sdo os artefatos de compresséo, conforme veremos) e artefatos de
feedback. Esses procedimentos ndo sdo apenas recursos estéticos, e constituem antes uma
espécie de heuristica experimental a partir da qual os artistas desenvolvem certo tipo de
conhecimento sobre a tecnologia. Em todas essas praticas, o ruido se relaciona a um principio
de diferenciacdo e de alteracdo das formas radicado na diferenciacdo e na alteracdo
informacional (a nivel do software) ou material (a nivel do hardware) de tecnologias digitais.
A andlise dessa forma de arte ndo poderia se resumir, portanto, a uma iconologia da Glitch
art, uma vez que as imagens e as formas produzidas sdo tdo importantes quanto 0s processos
empregados na sua (de)formacgdo. Uma leitura semidtica desses casos deve necessariamente
levar em conta o valor de sintoma assumido pelos “signos” do ruido — aqui entendido como
signo que nega seu fechamento numa totalidade de significacdo. Novamente, a questdo nao
sera tanto “o que o ruido significa?”’, mas sobretudo “como ele funciona?”.

Nisso se desenha uma tentativa préatica de transgredir as formas do digital que remete
ao trabalho do informe. Se ndo podemaos reduzir o glitch e o ruido a imagens determinadas; se
essas imagens nao podem ser tomadas como simples termos; se 0 que interessa nessas praticas
€ menos a imagem no seu aspecto visual do que o processo critico de sua (de)formacéo
sistematica, estdo ai implicadas as razfes pelas quais uma simples iconologia da Glitch art
ndo apreenderia 0 processo diferenciante operado pelo ruido, processo com a poténcia de
retalhar as formas e arrasta-las em um processo de alteragdo criticamente orientado.

O motivo do informe aparece como solucdo para o impasse, definido acima, no qual o
ruido seria pensado como a auséncia ou a negacdo da forma. Qualquer projeto ou imagem
relacionada a Glitch art € capaz de testemunhar uma preocupacdo formal extrema,
abrangendo mais do que as formas visuais. No lugar de pensar o visivel, buscaremos o

agenciamento visual que ndo admite separacdo rigorosa entre contetdo e expressao, forma e
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matéria. O informe transita entre esses dominios:

O informe de modo algum qualifica termos — “coisas informes” enquanto tais — e
sim relagbes: o informe ndo é nem uma pura e simples negacdo da forma nem uma
pura e simples auséncia de forma. [...] Rosalind Krauss, debatendo a questdo,
respondia a [Hal] Foster que o informe batailliano deve ser entendido
estruturalmente... 0 que ndo deixa de colocar, por via de consequéncia, um problema
agudo sobre a maneira como a palavra “estrutura” deve, a partir de entdo, ser
entendida. Nao ha davida de que essa maneira de entendé-la visa uma dinamica, um
processo. (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 148, grifos do autor).

Didi-Huberman resgata um pensamento sobre o informe que remonta a Santo
Agostinho. No livro XII das Confissdes, Agostinho trata da criagdo do mundo e da existéncia

de uma matéria informe (a matéria “prima” de Aristoteles). Leiamos:

Pois, quando o pensamento busca a respeito dela [a informidade] algo que a
compreensao possa alcancar, e diz a si mesmo: “Ndo ¢ uma forma inteligivel, como a
vida ou a justica, porque é matéria dos corpos, e tampouco é sensivel, porque ndo ha
nada que se possa ver e sentir no que é invisivel e desordenado”; quando o
pensamento humano diz isso a si mesmo, tenta conhecé-la ignorando-a, ou ignora-la
conhecendo-a. (AGOSTINHO, 2017, p. 339).

Agostinho coloca um problema sobre o limite das formas que é a0 mesmo tempo um
limite ao pensamento das formas. Afinal, como pensar o informe? Ele estaria aquém da forma
inteligivel, porque inscrito na materia dos corpos; mas também néo é forma sensivel, porque
destituido de qualquer organizacdo ou ordenamento capaz de despertar e orientar a sensacao.
Em todo caso, pensar o informe como auséncia de forma parece ser impossivel, uma vez que
esse movimento de conhecimento atua ja em termos de formas. Agostinho se perturba por ndo
conseguir chegar a um conceito ou imagem estavel do informe — assim como julgamos

impossivel estabelecer um conceito ou imagem estavel do ruido.

Mas eu, Senhor [...], a pensava sob intimeras e variadas aparéncias, portanto nao a
pensava: a mente revolvia formas feias e repugnantes, fora de ordem, mas ainda assim
formas, e chamava de informe ndo o que carecesse de forma, mas o que tivesse forma
tal que, se aparecesse, incomodaria meu sentido por ser insélito e absurdo [...]; o que
pensava, porém, era informe ndo por falta de toda forma, mas em comparacdo a
formas melhores, enquanto um raciocinio verdadeiro me sugeria que, se quisesse
pensar de fato o informe, deveria subtrair todo e qualquer resquicio de forma, e néo
podia; pois era mais facil julgar que deixaria de existir aquilo que fosse privado de
toda forma do que pensar em algo entre a forma e o nada, nem formado nem nada,
mas um informe quase nada. E minha inteligéncia entdo desistiu de interrogar meu
espirito cheio de imagens de corpos formados, que mudava e variava arbitrariamente:
concentrou-se nos préprios corpos e investigou a mutabilidade deles, pela qual deixam
de ser 0 que eram e comegam a ser 0 que ndao eram, e conjeturou que na transicao de
forma a forma passariam por algo informe, mas ndo um nada absoluto — no entanto,
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queria saber, ndo conjeturar. (AGOSTINHO, 2017, p. 339-340).

Assim, o informe ndo qualifica a caracteristica de algo que carece de forma, mas
descreve antes um movimento pelo qual as formas “deixam de ser o que eram e comegam a
ser o que ndo eram”. Essa metamorfose promove uma “confusdo ontologica” que so6 poderia
incomodar o espirito de Agostinho, e sé poderia ser sentida como insélita e absurda. A
mutabilidade das coisas ndo € nem espirito nem corpo, e somente seria definivel por
expressoes contraditorias como “algo nada” e “ser ndo ser” (ibidem).

Se o ruido se revela nos efeitos deformantes que produz nas imagens e mensagens, por
que ndo recorrer & nocao de disforme? Em primeiro lugar, porque essa palavra parece evocar
de imediato o estado de uma figura que passou por um processo de deformacéo, enquanto que
o informe designaria o principio que leva a cabo esse processo, e que intervém na
(de)formagdo das imagens. Enquanto “disforme” qualificaria o estado visivel de algo que
sofreu uma deformacao, o informe seria o “algo nada” que coloca em movimento o vai-e-vem
das formas, sua metamorfose. A segunda razdo se vincula a ocasido que o informe representa
para esclarecer pontos de contato entre a pratica da Glitch art ¢ o “gaio saber visual” de
Georges Bataille, naquilo que a ambos concerne o problema da transgressao.®

Didi-Huberman desenvolve essa problematica vinculando o informe batailliano a uma
dialética das formas compreendida por ele como uma “dialética sintomal”. O trabalho do
informe envolve uma dialética que se afasta em muitos pontos da tradicdo hegeliana, e que se
desdobra em muitas expressfes conceituais ao longo das analises de Didi-Huberman. Ele fala
em uma dialética das formas como uma “pulsacdo incessante” que desdobra a decomposicao
da figura humana em sentidos antitéticos — “os dois sentidos que indicaria, a meus olhos,
uma expressao do tipo: o rosto comido” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 125, grifo do autor).
Fala em uma “dialética da abertura e da incorporacao” como a operagdo por exceléncia do
informe (ibid., p. 147-148). Evoca a natureza dialética “do processo do informe considerado
precisamente como excesso das formas, excesso nas formas, mais do que como sua simples
falta ou rarefagdo” (ibid., p. 156). Especifica um “valor de uso” da dialética que ndo seria de
ordem axiomatica, mas heuristica; e que assinala um “furto conceitual descarado, que dara a
palavra ‘dialética’ um sentido que ela evidentemente ndo tinha, estritamente falando, na
terminologia hegeliana de origem” (ibid., p. 236): “Bataille parece reivindicar uma dialética

dos fendmenos sensiveis ali onde Hegel situava a dialética como uma divisdo da logica”

® Nessa articulagdo, valemo-nos extensivamente das andlises de Georges Didi-Huberman (2015) sobre o
trabalho do informe que Bataille p6s em movimento através da manipulagdo cruel e “dilacerante” dos textos e
imagens que compunham as edicGes da revista Documents, da qual Bataille era coeditor e importante
contribuidor.
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(ibid., p. 265). Esclarece que a teoria do desvio em Bataille € uma teoria dialética (ibid., p.
259). Ao relacionar o manejo das imagens por Bataille na revista Documents com a técnica de

montagem cinematografica de Eiseinstein, Didi-Huberman (ibid., p. 328) evoca

um principio dialético de um novo género, “perturbador”, ao mesmo tempo muito
concretamente especifico a montagem cinematografica e muito facilmente
transponivel para qualquer producéo de signos, formas, gestos ou representagdes, em
suma para qualquer “comunicac¢do”, palavra a que Bataille viria a dar uma teoria
pessoal. Nomearei esse principio uma dialética da atracdo e do conflito. (Grifo do
autor).

Atracdo e conflito, contato e contraste, sedu¢do e horror. Comecamos a perceber em
Bataille aspectos que o aproximam muito das intencgdes estéticas da glitch art. Ele estabelece
a exigéncia de um pensamento que proceda por imagens e ‘“‘formas-sintomas” capazes de
suspender a sintese dialética e de manter as contradi¢des intensas (ibid., p. 239). No lugar do
movimento tese-antitese-sintese, votado a estabilidade e a conciliacdo dos contrarios, Bataille
instaura “uma dialética a0 mesmo tempo inquieta e alegre, conduzida pelo gaio saber e ao
mesmo tempo por uma consciéncia dilacerada” que se anuncia na forma “tese-antitese-
sintoma” (ibid., p. 322). Ele busca uma “transformac¢ao do conhecimento que bebe nas fontes
das transformacgdes formais, artisticas (ibid., p. 325). O desafio dessa dialética das formas
consistiria em “pensar sem empobrecer a imagem — ou, antes, sem empobrecer o jogo
alterante das imagens, seu ‘desmembramento experimental’ (...) —, produzir a imagem sem
empobrecer o pensamento” (ibid., p. 333).

E no dominio dessa estranha dialética que poderemos compreender expressdes como
“o significado/o sentido do ruido” (MENKMAN, 2011a, p. 340), quando o senso comum nos
induziria a conclusdo de que o ruido ¢ justamente a auséncia de significado e de sentido. Ou
entdo trechos como o transcrito abaixo, no qual se evidencia a aproximacao do ruido — tal
como pensado e praticado pela Glitch art — a dialética alterante do informe — tal como

pensada e praticada por Bataille:

A Glitch art consiste frequentemente em recolocar a membrana do normal, para criar
um novo protocolo apés o estilhagamento de um [protocolo] anterior. O glitch perfeito
mostra como a destruicdo pode se transformar na criacdo de alguma coisa original.
Uma vez que se compreenda o glitch como um modo alternativo de representacéo ou
uma nova linguagem, seu ponto de inflexdo ja passou e sua esséncia de ser-glitch
desapareceu. O glitch ndo é mais uma arte da rejeicdo, mas uma forma ou aparigdo
reconhecida como uma nova forma (de arte). Artistas que trabalham com processos
glitch estdo frequentemente cacando um fragil equilibrio; eles procuram pelo ponto
em que uma nova forma nasce das cinzas incineradas de sua [forma] precursora.
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(MENKMAN, 2011a, p. 341, tradugédo nossa).’

Tentemos resumir o argumento aqui apresentado: para captar dimensfes politicas
inerentes as praticas da Glitch art, é preciso superar a posi¢do iconogréfica ou visual que
estudaria exclusivamente as imagens produzidas por esses artistas-pesquisadores. Nesse
pensamento € preciso conciliar estrutura e processo, forma e dindmica. Ndo nos interessa
tracar uma tipologia fenomenoldgica da variedade de aspectos que o ruido pode assumir em
suas multiplas manifestacfes (acusticas, visuais, informacionais), na qual 0 nome “ruido”
seria atribuivel a formas identificaveis. Ao relacionar o ruido ao processo (ou trabalho) do
informe, desejamos enfatizar sua constituicdo enquanto principio positivo de diferenciacéo
das formas. Ndo sendo propriamente nem forma nem auséncia de forma, ele corresponde ao
movimento de alteracdo das formas que nao conhece origem nem fim. Se ha “dois mundos”
tomados nessa dialética das formas, ndo podem ser concebidos como “este mundo-aqui e
depois o0 outro mundo, mas o mundo da identidade e sua alteragdao” (DIDI-HUBERMAN,
2015, p. 239).

O que &, nesse sentido, a alteragdo (die Anderung) sendo o fato de que o outro (das
Andere), a alteridade sob todas as suas figuras possiveis, deve antes de tudo se pensar
como “devir”, e mais precisamente como o Processo que o sufixo-ung indica ao leitor
de Hegel — assim como a imagem (Bild) deve se pensar antes de tudo através do
processo de sua formacéo (Bild ung)? (lbid., p. 288).

Tomemos um exemplo demonstrativo: The collapse of PAL, performance audiovisual
de Menkman. Phase Alternating Line (PAL) foi um sistema de codificagdo de cores usado na
transmissdo televisiva analdgica, majoritariamente na Europa, sendo o padrio NTSC sua
contraparte norte-americana. Ambos comecaram a ser gradualmente descontinuados a partir
de 2006, quando da chegada do sinal DVB (Digital Video Broadcasting) e da televisdo digital.
Menkman elege como objeto de reflexdo uma tecnologia importante e emblemadtica do
sistema comercial da midia, mas no momento oportuno em que essa tecnologia ¢ colapsada
pelo movimento do desenvolvimento tecnologico — o mesmo que a gestou em primeiro lugar.
Nesse pensamento, o acidente soberano (sintoma) da tecnologia serviria para desmentir

violentamente a orientacdo canonica do progresso técnico rumo a meios cada vez “melhores”,

" Do original, em inglés: “Glitch art is often about relaying the membrane of the normal, to create a new protocol
after shattering an earlier one. The perfect glitch shows how destruction can change into the creation of
something original. Once the glitch is understood as an alternative mode of representation or a new language, its
tipping point has passed and the essence of its glitch- being is vanished. The glitch is no longer an art of
rejection, but a shape or appearance that is recognized as a novel form (of art). Artists that work with glitch
processes are therefore often hunting for a fragile equilibrium; they search for the point when a new form is born
from the blazed ashes of its precursor.*
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mais rapidos, transparentes e controlaveis. O colapso da tecnologia ¢ assim anunciado como
sintoma de um mal-estar com o discurso corrente do capitalismo comunicacional.

No momento em que um sistema de codificagdo ¢ substituido por outro, supostamente
mais limpo e eficiente, Menkman faz o luto dessa tecnologia e, de sua ruina, uma obra. A

performance ¢ concebida como uma espécie de narrativa tecida pelo Anjo da Historia

(Benjamin/Klee) no momento em que ele reflete sobre a terminag@o da tecnologia PAL.

Essa sentenga de morte, apesar de executada em siléncio, foi um ato brutalmente
violento que tornou PAL uma tecnologia desprezada e obsoleta. Embora se possa
argumentar que o sinal PAL estd morto, ele ainda existe como rastro nas novas e
“melhores” tecnologias digitais. (THE COLLAPSE, 2010-2012, tradugo nossa).

Ali onde o discurso mainstream teria anunciado a chegada de uma nova tecnologia,
uma nova geragdo do progresso tecnoldgico, Menkman anuncia seu avesso: a obsolescéncia
da tecnologia analodgica, que aos poucos passa a ser substituida no mundo inteiro pelo sinal
digital. A artista-pesquisadora parece opor, a logica da superagdo de uma tecnologia por outra,
uma forma dialética de se pensar o tempo do progresso tecnologico — o Anjo da Histéria como
“personagem conceitual” da performance ndo seria um acaso. Alids, o motivo de uma “pos-
vida” das tecnologias “mortas” reverbera em varias producdes em arte digital relacionadas ao
ruido (PARIKKA; HERTZ, 2012; GAULON, 2011). A mensagem intencionada por Menkman
nesse projeto ndo ¢ somente a de que o sinal PAL “sobrevive” no DVB, mas a de que o sinal
digital, embora de outra natureza, ¢ a0 mesmo tempo tao inerentemente falho quanto o sinal
analogico. A partir das falhas e ruidos conjurados pela modulagdo e distor¢do do sinal
analogico, Menkman intenciona criticar — dialeticamente — as fissuras e as impurezas do sinal
digital que substitui o anterior.®

Conjugam-se ai a0 menos trés motivos dialéticos, no sentido que conferimos acima a
essa palavra: a descontinuacdo da tecnologia PAL “continua” na experiéncia que Menkman
faz das novas tecnologias; a historia dessa tecnologia ensina sobre seu futuro; o entendimento
do fluxo do progresso tecnologico s6 pode ser compreendido pela historia das rupturas e
quebras desse mesmo fluxo (MENKMAN, 2011a, p. 338).

O “produto” da performance ¢ um video de 30 minutos que anuncia o colapso de uma
tecnologia utilizando os recursos dessa mesma tecnologia; para entdo produzir um segundo

colapso, por assim dizer, desta vez nas formas visuais elas mesmas. Menkman manipula um

agenciamento expressivo que compreende um sinal analdgico (alimentado por um

8 Remetemos aqui ao final do Capitulo 2, no qual se identifica a emergéncia do glitch na mlsica — e,
subsequentemente, nas artes audiovisuais — como a primeira estética do ruido propriamente digital. O retorno
de Rosa Menkman a tecnologia analdgica é, no sentido benjaminiano, dialético e critico.
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videogame) dobrado e modulado por artefatos de compressdo, de feedback e glitches. O
agenciamento agrega ainda uma camera digital quebrada (com um chip solto) e artefatos de
video bending (compressores DV, interlacing) (THE COLLAPSE, 2010-2012).

Manipulando esse complexo agenciamento, Menkman submete imagens ao trabalho
do informe. Visualmente, predominam as silhuetas humanas deformadas, por vezes quase
indistinguiveis, e o rosto decomposto. H4 também paisagens vagas que evocam terras
devastadas, recobertas por névoa, prestes a evaporar ou entrar em chamas (figuras 1 e 2,

abaixo).

Fig. 1: The collapse of PAL (2010-2012),; imagens manipuladas por Rosa Menkman. Fonte: YouTube
(https://youtu.be/5-XVkI1z1m8). Acesso em: 3 out. 2018.

into a new horizon ot collapse They are now lett behind

Fig. 2: The collapse of PAL (2010-2012),; imagens manipuladas por Rosa Menkman. Fonte: YouTube
(https://youtu.be/5-XVkI1z1m8). Acesso em: 3 out. 2018.

Os recursos legados pela cibernética (todos os aparelhos usados na modulagdo do sinal
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analégico) sdo utilizados por Menkman num sentido para o qual ndo foram projetados.
Nenhum dos elementos que fazem parte do agenciamento expressivo (videogame,
compressores, camera digital etc.) funciona como deveria, isto ¢, conforme prevé o projeto de
fabrica. Tampouco s3o objetos quebrados, tornados completamente disfuncionais,
inutilizaveis. Sdo objetos que sofreram um desvio de funcdo, e que nesse desvio deixam de
ser 0 que eram para se tornar o que nao eram.

Assim também, o “colapso” da tecnologia PAL ndo o ¢ realmente. Nao se trata de uma
performance simplesmente destrutiva, metaforica, que reduplicaria o colapso histérico de uma
tecnologia com cenas de destrui¢do dos objetos que a encarnam. Nao ¢é essa a “violéncia”
envolvida no jogo da Glitch art. Menkman “violenta” objetos (as vezes materialmente, com
modificagdes nos circuitos eletronicos) para desativar seus usos pré-programados e, assim,
desvia-los de suas fungdes. No plano visual da performance, os efeitos dessa manipulagao sao
observaveis na decomposicao e perda de defini¢do nas imagens e na alteracdo constante das
suas formas. Assim, Menkman cria contatos que criam atritos, mistura contatos (conexao
entre elementos heterogéneos no agenciamento expressivo) e atritos (disfungdes processuais e
falhas de comunicacao entre esses elementos) na producao de imagens que procuram revelar
uma verdade oculta sobre a tecnologia.

Revelar uma verdade: dai a escolha pelo ruido, pelo acidente, enfim, pelo sintoma

(nocao a qual retornaremos):

a verdade ndo pode ser lida nos signos; ela surge (se desagrega), antes, nos sintomas.
A “violéncia negativa” de que fala Bataille seria a propria caracteristica desse
surgimento, em que as palavras “violéncia" e ‘“verdade” rimam. [...] Enquanto
“desmentido violento”, ela ndo é a aniquilagdo como tal, apenas seu “antincio”, diz
ele: somente seu sintoma. Um “alguma coisa”, um “o que quer que seja” — sobretudo
visual — onde se fixa passageiramente a coisa perdida, a coisa a ser perdida. Esse ¢ o
sintoma [...]. (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 77).

A Glitch art desenvolve métodos e procedimentos completamente alheios aqueles
empregados por Bataille na revista Documents. No entanto, ela também se coloca como um
gaio saber visual, conforme intencionamos demonstrar ao longo da Tese. Nesse gaio saber
estd em jogo uma forma alegre e inquieta de interagir com a tecnologia digital, para dela
conhecer uma verdade que as interfaces e protocolos instituidos obliteram. O ruido, nesse
processo, deve ser experimentado (nos dois sentidos de “experiéncia”) na sequéncia de seus
acidentes e descontinuidades (ibid.,p . 362). Para os efeitos da aproximagdo que tentamos

estabelecer aqui, destacam-se duas fotografias entre aquelas que integram a heterogénea

colecdo de Documents: a imagem de uma chaminé partida ao meio, prestes a desabar, e outra,
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a de uma prisdo destruida, exibindo suas entranhas. Fabrica e prisdo, dois elementos centrais

para a politica das sociedades disciplinares, sdo exibidos em seus acidentes soberanos. E que

o movimento do pensamento batailliano consiste em reivindicar para si, entre saber e
nao-saber, a soberania do sintoma; isto €, em querer padecé-la (como uma “vontade de
ma-sorte”) e em brincar com ela (como faria uma crianga) para dela fazer obra — para
frusta-la respeitando-a. (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 362).

Se Bataille pdde “padecer” e “brincar” com a ruina desses icones da sociedade

3

disciplinar, se ele pdde manejar as imagens como sintoma — evocando “um trabalho do
sintoma no jogo das formas” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 363), um jogo de contatos e
contrastes’ de natureza dialética, conforme vimos —, a Glitch art assume uma tarefa analoga,
executada por meios totalmente distintos. E a tarefa de “padecer” e “brincar” com a ruina
deste elemento fulcral das sociedades de controle: as tecnologias digitais de comunicagdo e
informagdo e seu modo conservador de apropriagdo cultural. O motivo da transgressdo dos
protocolos estabelecidos (no duplo sentido informatico e procedimental da expressdo) ¢
recorrente entre os artistas-pesquisadores engajados nessa tarefa, conforme poderemos
observar no Capitulo 4.

Essa orientacdo critica do ruido fica evidente ja no primeiro projeto artistico de Rosa
Menkman: um video bastante simples, intitulado Performative fail (PERFORMATIVE,
2008). A parte sonora do video consiste em um arranjamento de ruidos produzidos pela falha
de HDs (hard drives) no seu processo de inicializagcdo. As imagens em movimento, por sua
vez, foram geradas pela captura da tela do computador de Menkman enquanto ela tentava
carregar um documento PDF e o sofiware de leitura falhava miseravelmente, exibindo formas

e cores imprevisiveis (sintomas) onde deveria haver texto e imagem (signos).

9 Sobre as pinturas primitivas de Lascaux: “devemos compreender essa dialética das formas como um verdadeiro
trabalho de intromissao, em que ndo sdo apenas as figuras que se acavalam, que se contradizem ao se tocarem,
uma Vez que esse processo atinge até mesmo as relagdes — contrastes e contatos misturados — entre o subjétil e
0 sujeito. E um fendmeno que deve ser pensado tanto em profundidade quanto em extensio; capaz, por isso, de
colocar em contato niveis absolutamente heterogéneos de significagdo” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 302).
Sobre a montagem das imagens em Eisenstein e Bataille: “Ambos viam na montagem e no regime dialético —
contrastes e contatos misturados, semelhancas e dessemelhancas misturadas, patético e morfolégico misturados —
a via régia para operar de maneira que as formas nos olhem, isto ¢, correspondam a esse “estado de coisas
essencial e violento” que Bataille viria a chamar de ‘transgressivo’ (ibid., p.320). Sobre a aproximagio de
Eisenstein e Bataille do ponto de vista de uma historia da arte: “Sé as monstruosidades valem, isto é, obras que
se mostram capazes de manejar, dialeticamente — contatos e contrastes misturados —, ordens de pensamento ou
de realidade a priori heterogéneas. Eisenstein e Bataille [...] nunca cessaram de conceber o proprio trabalho,
pratico e tedrico, como uma heterologia” (ibid., p. 326-327).
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Fig. 3: imagens extraidas do video Perfofmdtive Fail (2008). Fonte: Rosa Menkman/Vimeo
(https://vimeo.com/2269572). Acesso em: 2 jan. 2018.
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Se tomamos o ruido como sintoma, tomamo-lo ja& como signo, de certa maneira. A
diferenca ¢ que o ruido somente se manifesta como signo de seu proprio apagamento. Ele
seria, segundo uma estrutura de rastro (DERRIDA, 2017), a um s6 tempo apagamento do
signo e signo de apagamento; acidente da imagem, na imagem, acidente feito imagem. No
fundo, ¢ a essa dinamica que Menkman (2011b) alude ao falar do “momento” do glitch: o
ruido age e deixa uma marca nas formas sobre as quais age; mas tdo logo essa marca seja
identificada e “processada” na/pela linguagem, o ruido ja deixou de ser o que era, isto ¢, um
principio diferenciante de alteragdo e metamorfose das formas no processo de sua propria

formacgao, para se tornar o que ainda nao era: uma (nova) forma visivel.

Essa alteragdo do subjétil induz, no texto de Bataille, o esbogo do que se poderia
nomear aqui uma elementar dialética do rastro: nessa dialética, a “presencga real” do
sujeito se afirma no objeto como uma negagdo soberana, uma destrui¢do ou um
desmentido que o rastro tem precisamente por fun¢do “suspender”. Ela consegue isso
mantendo o proprio objeto — o objeto ndo absolutamente destruido —, desde entdo
portador do “selo” da negacdo pela qual o sujeito acaba ndo de nadificar o objeto, mas
de altera-lo. O proprio Luquet falava dessa compulsdo ao mesmo tempo grafica e
destrutiva [...]. (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 290).

Resumamos o argumento encadeado até aqui: a Glitch art opera uma positivagdo do
ruido, mas uma positivacao dialética. Essa dialética abandona os contornos da metafisica
hegeliana quando processada pela estética batailliana. Trata-se de uma dialética das formas
que se nomeou como o trabalho do informe: uma dialética de alteracdo das formas, de
contatos e contrastes misturados, da experiéncia e da forma. Nessa dialética, a sintese

conciliadora da lugar ao sintoma, que ¢ o lugar de um acidente, de uma queda. O ruido, esse

sintoma das tecnologias de comunicagao, aparece entdo como o lugar de uma revelagio capaz


https://vimeo.com/2269572
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de desmentir valores e crengas (frequentemente utopicas, ufanistas) que se articulam nos
discursos hegemonicos sobre a tecnologia digital. A esse n6 de questdes dedicamos parte

significativa da presente Tese.

5. O ruido e a diferenca

O desdobramento a que Didi-Huberman submete a estética batailliana em Documents
se orienta numa abordagem informada, cremos, pelas transformacgfes que o pensamento da
diferenga produziu na filosofia francesa, ao final dos anos 1960. Assim, o tema de uma
dialética sem sintese, de uma dialética alterante das formas, € desenvolvido num sentido
bastante aproximado daquele assumido pelo conceito de diferenca no pés-estruturalismo de
pensadores como Deleuze (2000) e Derrida (2005, 2011, 2017). Por essa razdo julgamos
vantajoso esclarecer alguns desses pontos de contato, de modo resumido e simplificado, dada
a complexidade do assunto. Esse esforco também objetiva aludir ao modo como a
desconstru¢ao derridiana e a filosofia da diferenca deleuziana foram ‘“herdadas” nos
postulados da Glitch art.

Existem diferengas possivelmente inconciliaveis entre o0s quatro nomes aqui
articulados numa Unica trama tedrica. No entanto, elas sdo relativizadas pelo recorte preciso
da problematica e do objeto que nos concerne. Bataille poderia ser lido como um auténtico
hegeliano, e por isso considerado incompativel com autores como Deleuze. Mas a leitura de
Didi-Huberman, acima, nos autorizou a compreender que a dialética das formas em Bataille
se afasta em muitos pontos daquele método dialético concebido por Hegel. Em primeiro
lugar, ndo se tratava da dialética em si, mas de seu “valor de uso” na constru¢do e manutengdo
de uma tensdo visual feita de contatos e contrastes misturados. Além disso, uma dialética dos
fendmenos sensiveis ndo se da a pensar como subdivisdo da logica (como Hegel concebia a
dialética), a ndo ser que levasse em conta uma légica propria dos movimentos irracionais,
aberrantes (LAPOUJADE, 2015). Esse procedimento reabilita a soberania do né&o-saber,
liberando a figura do ndo-racional como sombra do racional (MARCONDES FILHO, 2004,
p. 200).

Sobretudo, tratava-se de uma dialética sem sintese ligada a transgressdo da forma,
enunciada como o informe, e que Didi-Huberman também enuncia, “mais processualmente,
segundo um movimento do tipo tese-antitese-sintoma — ou, se podemos nos permitir, forma-
antiforma-sintoma” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 356). Um pensamento desse tipo apresenta

evidentes dificuldades:
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ndo é fécil pensar o informe como uma dialética, isto é, de outro modo que ndo como
simples negacdo ou privacdo da forma; ndo é facil pensar a dialética como um
movimento mais votado ao sintoma do que a sintese, isto é, de outro modo que néo
como processo de fechamento e de tirdnica reconciliacdo ldgica. Por fim, ndo é fécil
pensar o0 sintoma como uma categoria critica de ordem mais geral, superando e
mesmo subvertendo a significagdo clinica que essa palavra assumiu desde o século
XVIII no campo muito particular das ciéncias médicas. (Ibidem).

Tais sdo, no entanto, as dificuldades que assumimos ao tentar pensar o ruido na Glitch
art. A questdo do sintoma sera retomada adiante; por agora, assinalemos 0s pontos em que 0
pensamento da diferenca, em Deleuze e Derrida, se aproxima dessa no¢édo de informe a qual
articulamos o ruido.

Em Diferenca e repeticdo, Deleuze (2000) pretende subtrair a diferenca do dominio da
semelhanca. O diferente ndo é mais diferente em relacdo a um original: a diferenca é liberada
do jugo da identidade para ser pensada como processo de diferenciacdo (das coisas, dos
individuos, das formas, das ideias). Algo dessa orientacdo se retém no pensamento do
informe, ou mais precisamente, no jogo do semelhante/dessemelhante que o informe
movimenta: a alteracdo das formas ndo conhece um ponto de referéncia que daria ao processo
estabilidade e fechamento. Em textos posteriores, especialmente os escritos com Guattari, o
pensamento deleuziano continua radicado no postulado da diferenca, mas dando énfase cada
vez maios ao devir, iniciado sempre “pelo meio”.

Em Derrida, o pensamento da diferenca passa a se relacionar com a problematica da
origem da linguagem e do préprio Ser. Derrida procura, no conceito de escritura, 0S
elementos para desconstruir a tradicdo metafisica ocidental (por ele chamada logocéntrica),
uma vez que ele identifica essa tradicdo como radicada no privilégio da voz, da fala e da
presenca. A escritura, ao contrario, € o nome de uma dupla auséncia: a do signatério e do
referente (DERRIDA, 2017, p. 50).

Ao final de suas analises, Derrida tera demonstrado que a escritura ndo constitui um
mero suplemento da fala, porque ela é originaria. A escritura em geral (que Derrida nomeia
arquiescritura) se distingue da escrita em sentido estrito (ato de grafia). A escritura € pensada
como a origem da linguagem, mas origem num sentido preciso, o qual nos conduz a questao
do rastro.

Nos escritos de Derrida, rastro comparece ora COmo um conceito, ora como um
movimento ou como uma estrutura relacionada ao problema da origem da linguagem. Ele é a
origem absoluta do sentido em geral, “o que vem afirmar mais uma vez que ndo ha origem

absoluta do sentido em geral. O rastro ¢ a diferéncia que abre o aparecer e a significa¢do”
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(DERRIDA, 2017, p. 80). Sobre essa ideia particular de origem, leiamos a sintese de
Marcondes Filho (2004, p. 227):

Entre uma situacdo dada e sua passagem para outra — a criacdo do novo, a origem —
nao ocorre apenas uma mudanca, uma diferenca qualitativa [...], mas um adiar para
outro tempo e um “estar se diferenciando”. Este ¢ o conceito de diferanca: por meio
dele ¢ que a lingua se forma “historicamente” como tecido de alteragdes, de
diferencas.

E precisamente a relacdo temporal entre um antes e depois que se vé problematizada

na nocao de rastro.

A relacdo com o passado se realiza pelo rastro. Ele vem antes de tudo. E algo que o
elemento significante carrega do sistema ao qual pertence [...]. O rastro, assim, ¢é a
prépria diferanca, esse percurso, essa espacializacdo do tempo ou a temporizagéo do
espaco. Esté antes da prépria constituicdo do signo. (Ibid., p. 228).

Quando Derrida afirma que “nao ha nada fora do rastro”, quer dizer que quando nos
referimos ao que alguma coisa €, ou quando se apela ao sentido original de um texto antes de
qualquer traducdo ou derivacdo, adotamos uma posicao equivocada que considera a origem
pensavel sem a derivacdo, e que considera 0 passado como ndo ocultado ou eclipsado pela
propria forma de seu sentido. O rastro seria entdo esse duplo movimento de ocultamento (ou
rasura) e constituicdo retroativa (SPIVAK, 1997, p. 10). Ele é o papel desempenhado pela
alteridade radical na estrutura de diferenca que € o signo (ibid., p. 43).

Nesse sentido, podemos afirmar que o ruido possui uma estrutura e um movimento
tipicos do rastro no sentido derridiano, o que seria uma maneira de dizer que o ruido s6 se da
a apreender em seus rastros. Uma vez que se comece a definir o ruido, atribuindo-lhe uma
dimensdo de representacdo, ele ja4 se ocultou. Dai a nocdo de “momento”
(moment/momentum), associada ao glitch por Menkman: uma vez que se compreenda o glitch
como modo de representacdo ou linguagem, j& se estd fora dele. Assim, Derrida alude a
“presenca-auséncia do rastro” (DERRIDA, 2017, p. 87).

O ruido, assim como o rastro, estd para além (ou precisamente no limite) da divisdo
entre natureza e cultura: de um lado, podemos afirma-lo como fendmeno “natural”, decorrente
de alteragdes fisicas na corrente elétrica que percorre um circuito, produzindo efeitos visuais
(ou sonoros) ndo intencionais, € portanto ndo culturais; de outro, ¢ fenomeno ‘“cultural”
porque submetido a todos os condicionamentos sociais e histéricos que marcam a trajetoria de
suas apropriagdes, por exemplo, pela arte e pela musica durante o Século XX. Esse “para-

além” do rastro se da no caso de todas os dualismos concebiveis:
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Este rastro é a abertura da primeira exterioridade em geral, a enigmaética relacdo do
Vivo com seu outro e de um dentro com um fora: o espagamento. [...] Todos os
dualismos, todas as teorias da imortalidade da alma ou do espirito, tanto quanto os
monismos, espiritualistas ou materialistas, dialéticos ou vulgares, sdo o tema Unico de
uma metafisica cuja historia inteira teve que tender em diregdo a reducdo do rastro.
(DERRIDA, 2017, p. 87).

Dessa perspectiva, a dificuldade de se falar em ruido é colocada e, a0 mesmo tempo,
“resolvida”. Somente é possivel escrever ruido sob rasura, seguindo um procedimento caro a
Derrida. “O signo deve ser estudado ‘sob rasura’, sempre ja habitado pelo rastro de outro
signo que nunca aparece como tal” (SPIVAK, 1997, p. 76). Nosso procedimento, nesta Tese,
é analogo: escrevemos ruido para dizer a impossibilidade de efetivamente dizé-lo. Herdamos
esse conceito de uma tradicao e dele nos servimos para, a0 menos em parte, tentar revira-lo do
avesso a partir da nossa anélise da Glitch art. Assim, quando falamos em ruido no contexto
desses projetos, essa palavra ndo pressupde uma identidade fixa ou transcendental: é escrita,
antes, sob rasura. Subjaz aqui a definicdo de que o Unico recurso possivel para a critica eficaz
de uma tradicdo é manter e perverter, com pequenos deslocamentos e abalos, os elementos
gue a constituem — em uma palavra, desconstrucao.

Ao estabelecer, critica e criativamente, esse contato entre contrastes (comunicagao-
ruido), a Glitch art “inventa” sua propria origem. Ela se inscreve no rastro de varios
movimentos estéticos que problematizaram e jogaram com o ruido ao longo do Século XX.
Se a histdria de um conceito € a historia de sua dispersdo e de seus multiplos campos de
aplicacdo e desenvolvimento, mesmo no dominio restrito da arte a no¢do de ruido néo é
objeto de consenso. Antes de caracterizar a tarefa e o sentido do ruido na Glitch art, sera
proveitoso um desvio de percurso que estabeleca, esquematicamente, as ‘“origens” dessa
pratica especifica do ruido. O que propomos é uma breve histéria do ruido antes do glitch,
abordando as diferentes tarefas e os sentidos assumidos por essa ideia em alguns movimentos

da vanguarda artistica do século passado.



CAPITULO 2
CONFIGURACOES DO RUIDO NAS PRATICAS ARTISTICAS
DO SECULO XX
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CONFIGURACOES DO RUIDO NAS PRATICAS ARTISTICAS DO SECULO XX

Se a musica glitch dos anos 1990 representa a primeira apropriacdo estética desse
fendmeno perturbador tipicamente digital (o glitch), a ideia de uma “arte dos ruidos”, por sua
vez, precede a Glitch art em quase um século. Adotando-se um ponto de vista historicamente
abrangente, é preciso considerar a mausica glitch e a Glitch art como os ultimos
desdobramentos (no sentido de mais recentes) de uma estética do ruido que comecou a ser
delineada pelos futuristas, em 1913, e que reverberou, diferenciando-se, em diversos
movimentos do século XX, especialmente nas artes de vanguarda.

Este capitulo oferece um panorama geral de praticas artisticas do ruido no Século XX.
N&o aprofunda andlises estéticas ou histéricas, limitando-se a sinalizar e a comentar algumas
iniciativas importantes para a constituicdo do objeto que nos ocupard, concretamente, no
Capitulo 4. Empreende um mapeamento historico que prescinde da continuidade entre os
elementos considerados, ocupada antes com a caracterizacdo especifica das estratégias
estéticas, por mais distintas que possam ser as praticas elas mesmas ou a nocdo de ruido que
elas colocam em jogo.

O procedimento objetiva, por um lado, relacionar os precedentes historicos que
prepararam o terreno para as experimentagdes da Glitch art e, por outro, demarcar com maior
clareza a especificidade desta proposta, naquilo que ela se aproxima e se distancia das demais
praticas do ruido no campo das artes (audio)visuais. Trata-se de romper com duas ilusdes ai
eventualmente envolvidas: a primeira, de que o objeto (Glitch art) seria absolutamente
original e distinto, sem precursores na historia da arte, constituindo abordagem inteiramente
nova; a segunda, de que a explicacdo do objeto poderia ser inteiramente resolvida pelo
desvelamento de seus precedentes historicos, sociais e estéticos, absorvendo a singularidade
de suas propostas em uma histdria de praticas semelhantes. Trata-se, assim, de vasculhar as
origens da Glitch art, desde que se compreenda a ideia de origem de maneira dialética, como
a concebeu Walter Benjamin:°

A origem, embora sendo uma categoria inteiramente histérica, nada tem a ver porém
com a génese das coisas. A origem nao designa o devir do que nasceu, mas sim o que
estd em via de nascer no devir e no declinio. A origem é um turbilhdo no rio do devir,
e ela arrasta em seu ritmo a matéria do que estd em via de aparecer. A origem jamais
se da a conhecer na existéncia nua, evidente, do fatual, e sua ritmica ndo pode ser
percebida sendo numa dupla 6tica. Ela pede para ser reconhecida, de um lado, como

10 Utilizamos a traducdo que consta no livro de Didi-Huberman (2010) pelo fato de ela apresentar escolhas
terminologicas mais alinhadas aos conceitos mobilizados neste estudo. Compare-se com a tradugdo brasileira
oficial, em Benjamin (1984, p. 67-68).
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uma restauracdo, uma reconstitui¢do, de outro lado como algo que por isso mesmo é
inacabado, sempre aberto. [...] Em consequéncia, a origem ndo emerge dos fatos
constatados, mas diz respeito a sua pré e poés-histéria. (BENJAMIN apud DIDI-
HUBERMAN, 2010, p. 170).

Essa ideia se desdobra nas teses Sobre o conceito de histdria, nas quais Benjamin
escreve que “articular historicamente o passado nao significa conhecé-lo ‘tal como ele de fato
foi’. Significa apropriar-se de uma recordagdo, como ela relampeja no momento de um
perigo” (BENJAMIN, 2012, p. 243). A tese de Benjamin, passivel de extensa andlise, cumpre
aqui a funcdo de assinalar a perspectiva adotada no trato da historia do ruido nas artes. A
leitura da historia a contrapelo patenteia a nocdo de que a Glitch art, em sua aparicéo
histdrica, arrasta consigo os rastros de uma heranca estética que ela inventa. Trata-se, ent&o,
de articular a constelagao histérica que a Glitch art — apropriacdo do ruido pela arte digital
— arranja e arrasta no seu acontecimento.

Objetivamos, a partir de um empreendimento historico “de curto alcance”, mostrar como
o ruido foi pensado e praticado pelas artes antes do glitch — na mdasica e, depois, nas artes
visuais. Curto alcance, primeiramente, porque ndo avangamos sobre o longo tempo historico,
atendo-nos a préaticas de um passado relativamente recente (Século XX). Curto alcance, em
segundo lugar, porque tampouco se trata de levar o método historiografico as ultimas
consequéncias — ele configura, aqui, uma estratégica metodoldgica auxiliar na pesquisa

sobre o ruido, e ndo método estruturante da Tese como um todo.

1. Agenciamentos expressivos do ruido

Falamos em ‘agenciamentos expressivos” ou ‘“‘agenciamentos de expressao” no
sentido que tais nogdes adquirem na leitura de Deleuze (2017) sobre a filosofia de Espinosa e
na sua producdo conjunta com Félix Guattari (2011). Elas envolvem uma visdo ontologica do
mundo segundo a qual tudo existe como expressdao de agenciamentos heterogéneos que
efetuam a passagem das coisas a existéncia a partir de um campo de virtualidades pré-
individuais. Nesse processo, 0 agenciamento de expressao pode deixar marcas mais evidentes
ou sutis naquilo que ele expressa. Para Greg Hainge (2013), na proposta de uma “ontologia do
ruido”, este se define como a marca do agenciamento de expressdo no conteldo expresso.

Com essa proposicdo, Hainge procura escapar as armadilhas epistemologicas do
subjetivismo na definicdo do ruido. O relativismo, concebendo o ruido como variavel em

funcdo de fatores historicos, sociais e/ou individuais, pode ser assim expresso: aquilo que um
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individuo percebe como ruido pode ndo sé-lo para outro (por exemplo, o “barulho” de
conversas cruzadas numa sala abarrotada de gente), assim como o que é considerado ruido em
determinada época pode nao sé-lo em outra. Nesse sentido, a histdria da musica ocidental no
século passado fornece o exemplo de uma tendéncia a crescente incorporacéo de ruidos pela
linguagem musical (ATTALI, 1985).

De Schoenberg a Stravinsky a Russolo a Cage a Hendrix a Merzbow, a atonalidade, a
dissonancia, as explosdes, os tossidos, as crepitagdes, o feedback, a distorgéo, o glitch
e varios outros tons de ruido tém realizado a tarefa de (des)colorir a musica e
transformé-la naquilo que pensavamos ndo ser musica. (HAINGE, 2013, p. 2,
traducgdo nossa).

Esse movimento, no qual o ruido pode se tornar o que nao era (musica), blogueia toda
possibilidade de oferecer uma definicdo objetiva sobre o fendbmeno em questdo,
permanecendo atrelado a visdo subjetiva de uma organizacdo social, de um momento
historico ou de um individuo em particular. Contrariando essa perspectiva, Hainge situa a
ontologia do ruido no dominio dos agenciamentos de expressdo heterogéneos que se articulam
na producdo do existente. Nesse sentido, o ruido configura-se como sintoma da expressao.
Ele é o “rastro do virtual” — este Ultimo, manancial a partir do qual todas as formas
expressivas passam a existéncia —, e sua ontologia é necessariamente relacional (HAINGE,
2013, p. 13). A natureza de tal ontologia faz com que o ruido ndo possa ser pensado em Si
mesmo, porque este emerge sempre nos processos e relacOes através dos quais 0 mundo e
seus objetos expressam a si mesmos (ibid., p. 15).

Fornecer uma definicdo objetiva de ruido ndo implica, portanto, em considerar sua

existéncia como independente.

O ruido é o artefato da relacdo pela qual o ser expressa a si mesmo, atualizando-se.
Ele é a marca de um agenciamento que nos afasta da aparente fixidez e transcendéncia
da identidade de uma expressdo (o contedo manifesto) e revela que até o
aparentemente inanimado é da ordem do acontecimento. Como tal, é claro, ele ndo
pode se petrificar em um resultado, em um pseudo-objeto com uma identidade ou
programa estaveis. (Ibid., p. 16, tradugdo nossa).

Assim, Hainge define o ruido como o rastro ou a marca da expressao no expresso.
Tome-se como exemplo, a esse respeito, 0 caso de um disco de vinil: para ouvi-lo, é
necessario um agenciamento de expressao heterogéneo que agrega, entre outros elementos, o
mecanismo que faz o disco girar, a agulha que percorre os sulcos da gravagdo no disco e as
caixas de som que reproduzem o som captado. Os chiados e ruidos caracteristicos dessa forma

de reproducdo constituem, no caso, a marca constitutiva do proprio agenciamento em
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operacdo. Esses ruidos podem ser mais sutis ou pronunciados, a depender da condi¢do do
disco, da agulha e dos equipamentos de som. Em todo caso, eles ndo “significam” o contetido
expresso, ndo fazem parte da musica sulcada no disco; indiciam, antes, o proprio processo da
reproducéo sonora, com suas caracteristicas técnicas particulares. E nesse sentido que o ruido
configura, conforme formulagio acima, o sintoma da expressdo* — um elemento situado
“fora” ou “no fundo” da expressao, porém constitutivo desta.

Nos diferentes exemplos comentados ao longo deste capitulo, poderemos observar que
nem sempre o ruido foi pensado e praticado no sentido que Hainge Ihe confere. No caso de
Luigi Russolo, por exemplo, o ruido ndo é propriamente uma marca deixada pela expressao
no expresso, mas simplesmente o préprio expresso, uma vez que sua estratégia consistia em
desenvolver mecanismos para “imitar os ruidos do mundo. Isso leva Hainge a considerar a
estética de Russolo como pouco ou “nada ruidosa” (HAINGE, 2013, p. 25). N&o
subscrevemos integralmente essas observacdes, naquilo que carregam de um juizo avaliador
sobre 0 qudo ruidosa é esta ou aquela pratica artistica em particular. Nao pretendemos,
munidos de um conceito determinado, aferir ou legislar sobre quais estratégias de ruido séo
legitimas e quais sdo falsas. Interessa-nos acompanhar e descrever as diferentes constituicdes
dessa ideia no campo das artes do Século XX. A arte dos ruidos de Russolo configura o ponto

de partida para o percurso que comegamos agora a empreender.

2. A arte dos ruidos de Luigi Russolo

Em 1913, Henry Ford implementou nos Estados Unidos o sistema de producdo do
modelo Ford T, carro que se tornaria icone da sociedade industrial como o primeiro fabricado
em série, e grande quantidade. No mesmo ano, na lItalia, Luigi Russolo publicou o livro-
manifesto L'arte dei rumori ("a arte dos ruidos™). A coincidéncia cronologica, ainda que
fortuita, merece destaque por exprimir de modo eloquente a intima relagdo que a préxis
futurista mantinha com a técnica (e a ciéncia) de sua época. O manifesto de Russolo,
tipicamente futurista, reconhecia a maquina ndo somente como o elemento-chave da
Revolucdo Industrial, mas também como objeto capaz de conduzir a uma revolugédo estética
musical. O texto se confessa inspirado pela irrup¢do, na vida cotidiana, de uma grande
variedade de fontes de ruido — “bondes elétricos, motores explosivos, carrogas e massas
urrantes” (RUSSOLO, 1986, p. 11) — que alteraram a experiéncia humana nos entdo

emergentes centros urbanos.

11 Essa ideia é desdobrada no dltimo topico deste capitulo, no qual comentamos a musica glitch.
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A diversidade de ruidos introduzidos na vida social pela maquina a vapor, pelo motor
a combustdo e pela agitagdo das massas populacionais fez com que o som puro, “em sua
exiguidade e monotonia”, ja ndo suscitasse sensagoes na geragao de jovens artistas italianos
que se aglutinaram em torno do projeto futurista'? (ibid., p. 10). Movendo-se em direcéo
oposta aos “sons puros” da musica cldssica, Russolo comegou uma pesquisa teorica e pratica
sobre o que passou a chamar “sons-ruidos” (suoni-rumori). Essa pesquisa representou sua
contribuicdo para uma tendéncia que ja se anunciava na musica erudita da época, e que
consistia na busca por arranjos e sons cada vez mais dissonantes, estranhos, duros, alheios
portanto as formas canonicas da linguagem musical ocidental. Nesse sentido, seu manifesto
expressava a ambigdo de romper “o circulo limitado de sons puros” para conquistar “a infinita
variedade de sons-ruidos” (ibid., p. 11)*® — esforgo que se revelaria uma constante em boa
parte dos movimentos da vanguarda musical, da musique concrete a musica glitch.

A atracdo exercida pelo ruido das maquinas sobre os futuristas, em geral, e Russolo,
em particular, se devia ao fato daquele [ruido] ser concebido como oposto a ordem
estabelecida, e portanto como capaz de produzir choque e induzir a mudanca (estética, mas
também politica). A violéncia do discurso futurista reverbera nas suas diferentes apropriacfes
do ruido. Para Marinetti, o ruido era resultado de um ato de violéncia, de um choque (contato)
entre elementos em conflito (contraste). Esse conflito, bem entendido, pode ser a fricgdo ou a
colisdo entre sélidos, liquidos ou gases em rapido movimento (cf. HAINGE, 2013, p. 47).

Russolo é mais preciso e sistematico em seu manifesto. Nele, estabelece seis familias
de sons-ruidos, que abrangem trovdes, explosdes, rugidos, ruidos produzidos batendo-se em
objetos de metal e outros materiais, sons de animais, gritos e vozes de pessoas, entre outros.
Dessa forma, Russolo foi provavelmente o primeiro a desenvolver uma poética sistematica do
ruido, prefigurando ndo somente o desenvolvimento da musique concrete como também de
varios géneros de noise music. Durante quase vinte anos (1913-1930), ele desenvolveu uma
obra musical que, além de integrar os ruidos do nascente mundo industrial a paleta de sons do
compositor, inovava nas formas de notacdo musical. Russolo notava suas musicas em
partituras heterodoxas para orquestras de instrumentos igualmente incomuns, inventados por
ele e denominados intonarumori (“entoarruidos”). Russolo construiu mais de 25 variedades

particulares de intonarumori, cada uma com mecanismos diferentes, capazes de imitar ou

12 para um panorama geral do projeto futurista, veja-se a cole¢do de manifestos organizada por Umbro Apollonio
(2009).

13 Russolo também lanca méo de ruidos naturais como trovdes, ventanias, chuvas e animais (passaros, sapos,
grilos etc.), porém atemo-nos no texto a relacdo de sua arte com a técnica. Esse amalgama entre ruidos naturais,
"espontaneos", e ruidos de maquinas pode ser atribuido ao interesse de Russolo pelo oculto e a influéncia desse
tema em toda sua obra, tanto em musica como em pintura e textos tedricos (cf. CHESSA, 2012).



46

reproduzir mecanicamente diferentes tipos de ruido. Assim, este deixa de ser um subproduto
indesejado de maquinas e objetos cotidianos para se tornar o produto principal dessas
peculiares maquinas-instrumentos. A finalidade prépria dos entoarruidos era, afinal, a
reproducdo de ruidos num registro de imitacao.

Por fora, esses instrumentos se assemelhavam a caixas de madeira comuns, com
cornetas acopladas em um dos lados e manivelas, alavancas e outros mecanismos para
interacdo do musico. Dentro das caixas eram instalados engenhos mecénicos que, quando
acionados, manualmente, reproduziam ruidos especificos. Um deles, por exemplo, funcionava
com uma corda, tensa por meio de alavanca controlada pelo misico com uma das méaos e
friccionada por uma roda que o musico movimenta por meio de manivela, com a outra mao.
Instrumentos como esse reproduziam com boa margem de aproximacdo o som de automdveis
em aceleracéo e sirenes de fabrica, como se pode ouvir na composicdo de 1913, Risveglio di

una citta, feita para oito tipos diferentes de entoarruidos (fig. 4).
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Fig. 4: Partitura de Risveglio di una citta. Composicao de Luigi Russolo, 1913. Fonte: Acervo
eletrdnico da Univesidad de Castilla — La Mancha. Disponivel em:
https://previa.uclm.es/artesonoro/archivo.html.

Na orquestra de ruidos do despertar de uma cidade, os ululatori deveriam soar como
sirenes de fabrica; os gorgogliatori, como agua gotejando em canos ou calhas; os scoppiatori,

como automaveis acelerando. Com esses ruidos, reproduzia-se, num registro de imitacao, o
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despertar de uma cidade industrial. Nessa interzona entre 0 musical e o ndo musical, Russolo
ficava entre a destruicdo da mdsica, por um lado, e sua refundacdo sobre bases ampliadas, por
outro. Uma saida da musica a partir de meios imanentes, propriamente musicais, na qual a
possibilidade de novas sonoridades estava intrinsecamente ligada a experimentacdo com a
materialidade do som e com a criagdo de novos instrumentos.

Além dos intonarumori, Russolo criou o primeiro sintetizador de som mecéanico, o
rumorarmonio, instrumento de teclas capaz de reproduzir varios tipos de ruido. Essa invencéo
de verdadeiros engenhos (no sentido industrial) para produzir ruido mostra que, para o artista,
a maquina era mais do do que uma metafora do progresso tecnocientifico — era mesmo um

método para expandir e, de alguma forma, criticar a linguagem tradicional da musica.

e —*:‘ : Lo h o ‘
Fig. 5: Luigi Russolo e Ugo Piatti com os intonarumori no estidio de Russolo, em Mildo. Fonte:
Russolo (1986).

L . Ci

Fig. 6: Luigi Russolo e o rumorarmonio, sintetizador mecanico de ruidos. Fonte:
https://www.harmonycentral.com/forum/forum/quitar/acapella-29/1810303-. Acesso em: 11 ago. 2018.
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E evidente, e ja o afirmamos, que as maquinas da sociedade industrial ndo eram feitas
para produzir ruido: este era antes um residuo ou “resto” que podia ser minimizado, mas
nunca completamente extinto. Sabemos que parte da energia gerada por um motor a
combustdo, por exemplo, é dissipada na forma de ruido aclstico — uma parte excedente
indesejavel e, no entanto, intrinsecamente ligada ao funcionamento do motor. No entanto, o
recurso a tal excedente ndo se vincula, em Russolo, a uma critica da sociedade industrial; pelo
contrario, ele 0 emprega em contexto de maravilhamento utépico com a maquina, tomada
como metafora de uma revolugao tecnoldgica, estética e politica.'* Arte, tecnologia e politica
se imbricam profundamente no discurso futurista do ruido, mas sob uma perspectiva
tecnocratica que, levada as ultimas consequéncias, desembocaria no fascismo.

O ruido abrange ainda outras expressdes no futurismo italiano, como na literatura e na
poesia. Exemplo disso € o interesse pela consoante, pela onomatopeia, pela declamacdo
violenta: “Marinetti ndo quer o siléncio, mas o ruido, ndo a lacuna, mas o preenchimento do
excesso, nao o rigor, mas a manifestacdo espontaneista e a auséncia de limites, ndo a leitura
silenciosa, mas o berro e o estrondo” (AGRA, 1986). Nas artes visuais, Giacomo Balla
produz, no &pice da experimentacdo futurista com poemas tipogréficos, a colagem

Rumoristica Plastica Baltrr (fig. 7).

14 E importante destacar que a obra de Russolo ndo se detém na simples apologia materialista da revolucio
industrial, desenvolvendo-se antes como uma metafisica e uma estética relacionadas a ideia do oculto. Luciano
Chessa (2000) aponta que o interesse de certos futuristas — Rusolo entre eles — pelo oculto se relaciona,
paradoxalmente, ao interesse que tinham pela ciéncia. Isso se explica pelo fato de que, no inicio do século XX,
circulava a ideia de que a ciéncia seria, num futuro préximo, capaz de estudar e explicar fendmenos paranormais.
A convergéncia e interacdo entre o jargao profissional das ciéncias duras e o canto esotérico da paranormalidade
define o desenvolvimento de um dos romances pos-modernos mais importantes do século XX, O arco-iris da
gravidade (PYNCHON, 1998).
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Fig. 7: Rumoristica Plastica Baltrr (1914), de Giacomo Balla. Tinta, colagem e meios mistos. Fonte:
http://www.artnet.com/artists/giacomo-balla/rumoristica-plastica-baltrr-4cAy5bRZ1xOqpqT60k172g2. Acesso
em: 12 nov. 2018.

Se ha, ai, algo como uma dialética entre 0 musical e 0o ndo-musical, é forgoso
reconhecer que a estética futurista do ruido nédo levou as implicacBes dessa tensdo as Ultimas
consequéncias. E nesse sentido que devemos entender a conclusdo a qual chega Greg Hainge,

segundo a qual a estética futurista seria, no fundo, pouco ou nada ruidosa.

Para os futuristas o ruido é sempre, em Ultimo caso, contido e limitado, preso a
vontade de dominacéo tdo prevalente na mentalidade extremamente masculina, viril e
protofascista do futurismo. Assim, a defesa de Marinetti por uma arquitetura fluida, de
formas livres [...] €, no fim das contas, cimentada no lugar pelo ‘concreto vermelho
dos nossos corpos, firmados por nossas vontades’; enquanto Russolo, apesar das
adulagbes em louvor a incontornavel complexidade do ruido, em ultima anélise deseja
controlar e conter o ruido completamente, subordinando-o a fins musicais (ou
estéticos) com uma categorizagdo taxonémica estrita. (HAINGE, 2013, p. 49,
traducgéo nossa).

Assim, apesar das intuicdes de Russolo e Marinetti sobre a poténcia disruptiva do ruido,
suas teorizacOes e apropriacfes no interior da retorica futurista, que é a de um modernismo
triunfante, ndo captam propriamente essas dimensdes perturbadoras. A disrupcao, entdo, se
torna meramente contextual — uma simples afronta a discursos e paradigmas vigentes.

Nessa linha de argumentacdo, pode-se aventar que as estratégias futuristas ndo sejam


http://www.artnet.com/artists/giacomo-balla/rumoristica-plastica-baltrr-4cAy5bRZ1xOqpqT6Ok172g2
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realmente subversivas ou agressivas, mas reacionarias e defensivas, na medida em que
desejam conter fendmenos percebidos como ameacgadores dentro de uma estética coerente,
situada no quadro rigorosamente delimitado da representacdo. E o que pretente Hainge (ibid.,
p. 51): a arte dos ruidos de Russolo ndo institui uma ruptura radical.

Esses apontamentos, embora Uteis para a andlise critica do futurismo, ndo exime Russolo
e seus compartes de serem considerados componentes fundamentais para a historia das
estéticas ruidosas. O que se lanca nessa critica €, antes, o limite de tais estratégias, e ndo sua

invalidacao.

3. Dadéa: ordem = desordem

"Dada ndo significa nada” — mais do que uma definicédo (paradoxal) para a palavra que
passaria a nomear o heterogéneo movimento de vanguarda iniciado em Zurique por volta de
1916, o enunciado ambiguo de Tristan Tzara (1979) em um dos manifestos dadaistas, escrito
em 1918, da conta da relacdo recursiva e fundamental entre sentido e ndo sentido, ordem e
caos, afirmacdo e negacdo nesse movimento. No jogo de negociacbes entre termos antes
incomunicaveis, estabelece-se uma estratégia do ruido que se pretende mais radical do que a
dos futuristas italianos.

De tendéncia anarquica-niilista, os movimentos que se vincularam ao Dada
mantinham com a Europa industrial imersa na Primeira Guerra Mundial uma relacdo de pouca
(nenhuma) celebragdo. Se nos futuristas italianos o ruido aparece no contexto politico do
fascismo nacionalista e tecnocrata, no dadaismo ele remete a uma rejeicdo da razdo, da
ciéncia, da técnica, da guerra, da arte, da burguesia e do que mais se associasse ao status quo.
Impossivel esgotar o tema em um livro, quanto menos em algumas linhas; cumpre, porém,
articular pontos notaveis em que o dadaismo apropriou e pensou o ruido em suas poténcias
esteticas.

L'amiral cherche une maison a louer ¢ um “poema simultineo” no qual Tristan Tzara,
Marcel Janco e Richard Huelsenbech assoviam, cantam e fazem diversos tipos de ruidos
vocais e com instrumentos variados. Nesse e em outros poemas do género, a sobreposicéo e
interferéncia mutua entre palavras e ruidos criava uma ambiéncia ruidosa cadtica que
prejudicava a compreensdo do poema. Mais uma vez, o contetido semantico da obra fica em
segundo plano, e o ruido como experiéncia "de fundo" passa ao primeiro plano da

composicdo. Escreve Ball em seu diéario:
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Os ruidos (um 'rrrrr' mantido durante um minuto, batidas, o ulular de sirenes e coisas
parecidas) tém uma existéncia que supera em energia a voz humana. O "poema
simultaneo" trata do valor da voz. A voz humana representa a alma, a individualidade,
em sua errancia entre os demonios que a acompanham. Os ruidos representam 0 pano
de fundo inarticulado, inexoravel, determinante. O poema deseja elucidar o
emaranhamento do homem no processo mecénico. De forma tipica e sintética, mostra
o conflito da voz humana com um mundo que a ameaca, devora e aniquila, e cujos
ritmo e cadeia de ruidos sdo inescapaveis. (BALL, [1916]).

Nos poemas que o proprio Ball escreveu e declamou em 1916, no seu Cabaret
Voltaire, 0o jogo do sentido e do ndo sentido se consubstanciava em uma técnica de
composicdo que misturava o literario e o musical, com énfase na vocalizacdo do poema em
detrimento da semantica. Os poemas eram escritos em glossolalia, com palavras inventadas
pela combincacdo de sons (vogais) e ruidos (consoantes), de modo que uma nova "sintaxe" se
formava como resultado do ritmo entre sons, ruidos e siléncio (pausas). Demonstram-no 0s
primeiros versos do poema Karawane: "jolifanto bambla 6 falli bambla / grossiga m'pfa habla
horem / égiga goramen”.

Na colagem, Kurt Schwitters enveredou por uma trilha experimental de producao
artistica que passou a denominar com a palavra Merz. O procedimento que o conduziu a essa
palavra ilustra a proposta desfiguradora de sua obra como um todo: a partir do fragmento de
um material impresso de um banco alemdo — Kommerzbank —, Schwitters extrai o nucleo
/merz/, desprovido de significacdo, mas com um sentido anarquico candente. Assim, 0
dadaismo passa a apropriar elementos da vida cotidiana na producao de colagens que podem
ser lidas pelo prisma do ruido, desde que se entenda a “confusdo” resultante da justaposi¢do
de elementos heterogéneos, quase insignificantes, como estratégia poética que aprofunda
preocupacdes ja presentes no futurismo italiano. A esse respeito, podem-se observar muitas
semelhancas entre os poemas futuristas e as colagens dadaistas.

Longe do grupo de Zurique, em 1916 Marcel Duchamp completou um de seus ready-
mades com a colaboracdo do amigo Walter Arensberg. With Hidden Noise ou A Bruit Secret
(fig. 8) consiste em um rolo de barbante preso entre duas placas de cobre retangulares, fixadas
por quatro longos parafusos que as atravessam nos angulos retos, em cujo interior foi inserido
um objeto que chacoalha quando o readymade é manipulado/agitado. Uma pega para
interacdo, portanto, ndo apenas observacdo. O objeto do qual se percebem apenas os ruidos é
0 ponto que da nome ao ready-made: Duchamp instruiu seu amigo a desparafusar o construto
e inserir nele um objeto que deveria ser mantido em segredo. "Jamais saberei se & um

diamante ou uma moeda", disse Duchamp em uma entrevista de 1956.
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Na inscricdo da placa superior se |é:

P.G. ECIDES DEBARRASSEE
LE. D.SERT. F.URNIS.ENT
AS HOW.V.R COR.ESPONDS

Na placa inferior,

IR, CAR.E LONGSEA
F.NE, HEA. .0.SQUE
TE.U S.ARP BARAIN.

A frase "completa”, de acordo com Duchamp, seria lida iniciando-se pela primeira
linha da placa inferior, continuando pela primeira linha da placa superior e assim

intercaladamente entre as placas, formando:

Fire. Carre longsea / Peg decided debarrasse
Fine, cheap, lorsque / Les deserts fournissent
Tenu sharp bargain  / As however corresponds

Fig. 8: With Hidden Noise, ou A Bruit Secret, de Marcel Duchamp (1916). Fonte:
https://www.toutfait.com/unmaking_the museum/Hidden%20Noise.html. Acesso em: 12 nov. 2018.

Duchamp subtraiu letras da inscri¢do original das placas como se imitasse o efeito de
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letreiros neon com uma ou varias letras apagadas, tornando a palavra ininteligivel
(D'HARNONCOURT, 1973, p. 280). Além do "ruido oculto™ no interior do rolo de barbante,
€ 0 ruido semantico que Duchamp explora nas inscricdes das placas de cobre. Em cartas,
Duchamp descreve as inscri¢des como um exercicio de ortografia comparada (inglés-francés).
Pequenas flechas apds cada frase na placa inferior indicam a continuidade da leitura na placa
superior, mas seguir as instrugdes ndo garante sentido algum as palavras. A cada frase, a
medida que o observador gira o objeto para ler as inscricdes na ordem indicada pelo artista —
sem sucesso semantico —, 0 objeto secreto chacoalha dentro do rolo de barbante, como se o
observador agitasse 0s pedacos ocultos de uma linguagem fraturada. O ruido secreto seria 0
da propria linguagem.

Uma vez definido o informe como a estratégia epistemoldgica adotada na
consideragdao e compreensdao do ruido, e uma vez que esse “método” remete a estética de
Georges Bataille, é oportuno referenciar a critica lancada por ele ao dadaismo. Para Bataille, o
procedimento de equivaléncia implicado na abordagem dadaista (ordem = desordem)
escamotearia uma espécie de panlogismo que ele critica e atribui a influéncia de Hegel sobre
as vanguardas europeias. Ele dedica a essa critica uma longa nota de rodapé no artigo Figura
humana, publicado no quarto nimero da revista Documents. Reproduzimos da nota os trechos

mais importantes:

Ja em 1921, quando Tristan Tzara reconhecia que “a auséncia de sistema ¢ ainda um
sistema, s6 que mais simpatico”, [...] a introdug@o proéxima do hegelianismo podia ser
considerada. De fato, dessa confissdo ao panlogismo de Hegel, é facil dar o préximo
passo, uma vez que ele é conforme ao principio da identidade dos contrérios [...].
Embora essas vulgares inclinacbes que se combinam com uma vontade
diametralmente oposta tenham desempenhado de uma maneira particularmente feliz o
papel de excitacdo violenta de toda dificuldade consentida, ndo resta mais nenhuma
razdo para, daqui em diante, ndo voltar atrds quanto a covardia indtil expressa por
Tristan Tzara. Afinal, ninguém jamais vera o que o parti pris de se opor como uma
besta a qualquer sistema pode ter de sistematico, a menos que se trate de um
trocadilho [...]. Mas isso ndo € tema para brincadeira, e, aqui, esse trocadilho revela,
no fundo, uma triste senilidade. Pois ndo ha diferenca entre a humildade — a menor
humildade — diante do SISTEMA — isto é, em suma, diante da ideia — e o temor de
Deus. Parece, alids, que essa frase lamentavel, como era devido, estrangulou
literalmente Tzara, que, desde entdo, se mostrou inerte em todas as circunstancias.
(BATAILLE, 2018, p. 89-90).1°

A equivaléncia “ordem = desordem”, revertendo-se, fundamenta a consideracdo de

15 No artigo Les Pieds Nickelés, publicado no quarto nimero de Documents, Bataille desferiu: “Ja faz muitos
anos que o exaurido DADA (alids, bem pesadas as coisas, meio cortés, meio rapidamente a disposi¢do dos
engragadinhos) foi enterrado por seus proprios fabricantes” (BATAILLE, 2018, p. 183-184).
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que a auséncia de sistema é, ainda assim, sistema. Ou seja, a auséncia de ordem e de légica
obedeceriam a uma ordem e a uma ldgica imperiosas. Essa atitude, segundo Bataille, seria
submissdo (“humildade”) perante o sistema. Sua puerilidade: procurar integrar a natureza a
ordem racional, “de maneira que, no final das contas, a razao nada mais teria de chocante para
conceber. As desproporcBes seriam apenas a expressao do ser logico que, em seu devir,
procede por contradi¢do” (ibid., p. 90). E que a dialética batailliana, vimo-lo sumariamente,
conclama as formas concretas da desproporcdo entre 0 homem e a ideia de natureza humana.
Desproporcédo, auséncia de medida comum e improbabilidade comandam a apari¢do dessas
formas, num regime de alteracdo acidental tdo diverso da dialética hegeliana quanto da

desordem dadaista.

A nogcéo de improbabilidade se opde de maneira irredutivel a de contradigdo légica. E
impossivel reduzir a apari¢do da mosca no nariz do orador & pretensa contradi¢do
l6gica entre 0 eu e o todo metafisico (para Hegel, essa aparicdo fortuita devia
simplesmente ser referida as “imperfeicdes da natureza”). Mas, se atribuimos um
valor geral ao carater improvavel do universo cientifico, torna-se possivel proceder a
uma operacao contraria a de Hegel e reduzir a aparicdo do eu a da mosca. (lbid., p.
90-91).

4. O ruido na musique concrete

As primeiras tecnologias para gravacao, edicao e reproducéo de som possibilitaram ao
francés Pierre Schaeffer desenvolver extensivamente uma estética musical que herdou de
Russolo o interesse pelos ruidos do mundo. A musique concréte buscava abranger qualquer
tipo de som ou fragmentos de som (“objetos sonoros”), registrados e posteriormente editados
em estudio.

Em 1948, Schaeffer realizou Cing études de bruits, obra lancada no dia 5 de outubro
em transmissdo radiofénica. Os cinco estudos foram compostos a partir de sons gravados e
editados com engenhosidade por Schaeffer, ainda sem dispor das facilidades que as fitas
magnéticas introduziriam no processo de gravacgdo, de edicdo e de reprodugdo sonora. Neles,
articulavam-se ruidos de trens e locomotivas (Etude aux chemin de fer), de brinquedos e
instrumentos de percussdo (Etude aux torniquets), de pianos preparados (Etude violette e
Etude noire, com o jovem Pierre Boulez nas teclas) e de panelas, barcos, gaitas e excertos de
dialogos (Etude pathétique). Para editar e reorganizar os ruidos gravados, Schaeffer langou
mao de técnicas incomuns, como a marcagdo material (“riscagem”) de discos de vinil para

isolar fragmentos de som ou de periodos ritmicos, 0s quais eram entdo executados e repetidos
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pelo fonografo em diferentes velocidades, gerando variagdes tonais e ritmicas com 0s quais
trabalhava, posteriormente, o artista.

Para além da pratica musical, a pesquisa sobre os chamados “objetos sonoros” levou
Schaeffer a produzir uma obra tedrica na qual a analise minuciosa das caracteristicas do som
desembocou numa taxonomia que estipula mais de 50 mil tipos sonoros diferentes
(SCHAEFFER, 1977). Outra contribuicdo teorica importante foi o conceito de mdusica
“acusmatica” (do francés, acousmatique), cunhado para designar a experiéncia de se ouvir um
som sem ter contato com a fonte que o produz, sejam instrumentos musicais ou objetos
quaisquer.

No que diz respeito ao uso de ruidos do mundo para composi¢es propriamente
musicais, Schaeffer ndo se distancia muito de Russolo e dos futuristas. Mudam, radicalmente,
0S meios para essa execucdo, mas se mantém a subsuncdo dos ruidos a um principio
organizador superior, alinhado a linguagem musical corrente. Hainge, no entanto, defende que
a masica concreta foi mais ruidosa do que a musica futurista porque uma das principais
intencbes de Schaeffer consistia em, pelo corte material de fitas magnéticas e pela
reordenacdo dos fragmentos, afetar os parametros sonoros a ponto de gerar, no ouvinte, uma
percepcao distorcida, eliminando dos sons gravados qualquer aluséo referencial (HAINGE,
2013, p. 162). Sua intengdo prioritaria ndo consistiria, propriamente falando, em “imitar os
ruidos do mundo”, mas sobretudo em rearranjar fragmentos desses ruidos para engendrar uma
nova percepc¢do, descolada da referéncia original que havia gerado aquele fenémeno acustico
particular.

E o que se implica na propria ideia de “objeto sonoro”, mencionada acima. Schaeffer e
seus discipulos desejavam compor uma paleta virtualmente ilimitada de sons que deveriam
ser ouvidos, analisados e/ou estudados por suas caracteristicas e propriedades intrinsecas,
liberados portanto da funcédo indicial ou significante que vincularia tais sons a fendmenos
determinados, que seriam o seu significado. Nos experimentos iniciais da musique concrete,
essa tendéncia ndo se manifestava totalmente — por exemplo, em Etude aux chemin de fer os
ruidos da locomotiva em movimento sdo facilmente identificaveis. Com a sofisticacdo das
técnicas de gravacdo e a difusdo das fitas magnéticas, os musicos puderam atingir mais
facilmente a desnaturalizacao do som por meio de técnicas de “microedicao”, a partir da qual
fragmentos infimos de som, com a duragdo de milissegundos, eram combinados, criando sons
ou estruturas completamente novas em relagdo aos sons originais (TERUGGI, 2007, p. 217).
Assim, a musica concreta se iniciava pelo préprio material sonoro, e ndo por esguemas

mentais estabelecidos de antemdo pelo compositor. O material precederia a estrutura
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(HAINGE, 2013, p. 163).

A musique concréte parece ser uma forma de expressdo na qual o ruido é
intensificado, porque ela depende da prdpria materialidade da tecnologia que permite
com que ele [o ruido] passe a existéncia, e a passagem ao primeiro plano dessa
especificidade material remove o conteido gravado da expressdo de uma estrutura
abstrata, relacional ou linguistica, tornando perceptivel o genotexto. (Ibidem, tradugéo
nossa).

O conceito de genotexto, evocado ao final dessa passagem, remete a semanalise de
Julia Kristeva. Abordando a questdo de modo muito simplificado, diremos que o fenotexto
recobre o plano do enunciado concreto, ou do discurso manifesto, enquanto o genotexto
abrange os jogos que subjazem a essa estrutura de significancia. Nesse sentido, afirmar que 0s
procedimentos de Schaeffer tornam perceptiveis o0 genotexto significa dizer que, ao escutar
uma peca de musica concreta, a atencdo do ouvinte se desloca do contetdo manifesto (0s
ruidos de uma locomotiva em movimento, por exemplo) para 0 movimento genotextual
produtivo subjacente a essa organizacdo (os procedimentos utilizados no processo
composicional). O fenotexto, de ordem superficial e voltado a comunicacéo entre sujeito de
enunciagdo e enunciatario, oculta o trabalho de producdo que se opera no nivel
metadiscursivo do genotexto. Este, por sua vez, comparece ligado “a uma redistribui¢ao
destrutiva-construtiva das estruturas e codigos da comunica¢do” (KRISTEVA apud SILVA,;
LUCAS, 2018, p. 48).

Esse deslocamento leva Hainge a considerar a musique concréte como uma estética
legitimamente ruidosa, embora permaneca sendo “musica” no sentido rigoroso do termo. Nao
ha contradicdo nessa afirmacdo, uma vez que interessam ao autor, justamente, as relacdes
entre musica (linguagem) e ruido. A musique concréte permanece no dominio da musica
porque a maioria de seu conteldo é produzido através de atos de composicdo musical
deliberados, e ndo como o subproduto ndo intencional de agenciamentos de expressao sobre o
qual o compositor exerceria pouco ou nenhum controle (HAINGE, 2013, p. 164). Além disso,
Schaeffer pretendia de fato produzir madsica: “repita o mesmo fragmento de som duas vezes e
voc€ nao terd mais um acontecimento, mas musica” (SCHAEFFER apud HAINGE, 2013, p.
173, traducdo nossa). Mas sua musica é essencialmente ruidosa porque deixa marcas da
expressdo (genotexto) no expresso (fenotexto), o que se alinha a ontologia relacional do ruido

defendida por Hainge.
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5. Ruido no Grupo Fluxus: John Cage e Nam June Paik

Se em Russolo a estratégia do ruido envolvia a construcdo de instrumentos novos,
maquinas de ruido, o "piano preparado™ de John Cage sistematiza uma forma de intervencgéo
criativa num instrumento ja consolidado, icone da masica classica, num gesto vanguardista de
negacdo e critica da tradi¢cdo. Em termos atuais, John Cage "hackeava™ o programa do piano
pela fixacéo de diversos objetos entre as cordas, produzindo sons desconhecidos.

O piano preparado surge pela primeira vez em 1938, quando Cage compde a mdsica
do espetaculo de danca Bacchanale, de Syvilla Fort. Um ano antes, Cage havia publicado The
future of music: credo (2011), no qual a influéncia da mdsica futurista se faz presente como
um todo, para além do titulo sugestivo. Nesse manifesto, uma frase-chave sobre o uso do

ruido na masica € retalhada e espalhada, com suas partes separando os paragrafos do texto.

Acredito que o uso do ruido [...] para fazer masica [...] ira continuar e crescer até
atingirmos uma musica produzida com a ajuda de instrumentos elétricos [...] que
tornardo disponiveis para propdsitos musicais todo e qualquer som que pode ser
ouvido. Meios fotoelétricos, fotograficos e mecéanicos para a producdo de musica [...]
serdo explorados. Enguanto, no passado, o ponto de disputa havia sido entre
dissondncia e consonancia, ele sera, no futuro imediato, entre o ruido e 0s assim
chamados sons musicais. (CAGE, 1973, p. 3-4, traducéo nossa).!®

O processo de deslocamento ao qual Cage submete o piano é radicalizado quando
passa a utilizar objetos de diversos tipos como instrumentos musicais, como radios e toca-
discos. Em Imaginary Landscape No. 4 (1951), o compositor conduz 24 mdsicos alocados em
pares ao redor de 12 radios portateis. Ao sinal do maestro, todos comecam com muita
diligéncia a girar e apertar botdes, vasculhando o espectro das ondas radiofonicas e
modulando o volume dos radios. Cancdes, trechos de didlogos e melodias de violinos soam

juntamente com o ruido estatico dos radios conforme os musicos mudam de estac&o.

Onde quer que estejamos, 0 que ouvimos €é principalmente ruido. Quando o
ignoramos, ele nos perturba. Quando o escutamos, torna-se fascinante. O som de um
caminhdo a cinquenta milhas por hora. Estatica entre estacdes. Chuva. Queremos
capturar e controlar esses sons, usd-los ndo como efeitos sonoros, mas como

16 Do original, em inglés: "1 believe that the use of noise [...] to make music [...] will continue and increase until
we reach a music produced through the aid of electrical instruments [...] which will make available for musical
purposes any and all sounds that can be heard. Photoelectric, film and mechanical mediums for the synthetic
production of music [...] will be explored. Whereas, in the past, the point of disagreement has been between
dissonance and consonance, it will be, in the immediate future, between noise and so-called musical sounds."



58

instrumentos musicais. (CAGE, 1973, p. 3, traducdo nossa).*’

Esses procedimentos refletem uma preocupacdo mais duradoura do musico com as
poténcias estéticas do acaso e da indeterminacdo. Tornou-se amplamente conhecida a histéria
da primeira visita de Cage a uma camara anecoica. Naquele ambiente de assepsia sonora total,
isolado de todo ruido externo, o que Cage experimentou ndo foi siléncio, mas o ruido
incessante do seu proprio corpo vivo. A partir do insight de que o siléncio ndo existe, Cage
desenvolveu sua pega mais comentada e conhecida. Na busca por uma espécie de "musica ndo
intencional®, a distingdo entre som e ruido perde a eficacia e os sons sdo liberados em uma
nova experiéncia de escuta. Em 4'33", composicdo conceitual de 1952 que prescinde de
qualquer determinacdo, o condutor aguarda em siléncio por quatro minutos e trinta e trés
segundos, durante os quais a plateia é confrontada com seu proprio ruido aleatério (tosses,
cochichos, bocejos, ranger de assentos etc.). Com a partitura em branco, o Unico “contetido”
da peca é sua prépria duracéo.

Ainda no Grupo Fluxus, outro artista que se destacou nas estratégias do ruido foi Nam
June Paik. Em 1963, realizou-se a primeira grande exposi¢do do artista coreano, intitulada
Exposition of Music — Electronic Television. A mostra marcava sua transi¢do da musica para
a imagem eletrénica. Acima da entrada da galeria, os visitantes encontravam a cabeca de um
boi recém sacrificado. Dentro, encontravam quatro pianos preparados/destruidos, onze
aparelhos de TV modificados e diversas instalacGes/objetos sonoros. Os procedimentos de
Paik com os pianos eram muito mais radicais do que os de John Cage — em um deles, uma
tdbua escondida impedia que as teclas pudessem ser pressionadas. Em outro, toda sorte de
experiéncias tateis convocam os dedos do observador/musico: tecidos banhados em gordura,
arame farpado, elementos duros e suaves misturados.

Seu trabalho com as televisdes, considerado precursor da video arte (MACHADO,
1990), merece maior atencao.

As televisbes, espalhadas pelo chdo, eram preparadas com modificagdes que
experimentavam com diferentes modos de exibicdo das imagens técnicas. A maioria era
alimentada com a gravacdo de programas televisivos comuns, deformados e tornados
irreconheciveis por variadas distor¢6es. Segundo relatos de Thomas Schmit, artista do grupo

Fluxus que ajudou Paik a montar a exposi¢cdo, em oito televisores as imagens eram distorcidas

17 Do original, em inglés: "Wherever we are, what we hear is mostly noise. When we ignore it, it disturbs us.
When we listen to it, we find it fascinating. The sound of a truck at fifty miles per hour. Static between the
stations. Rain. We want to capture and control these sounds, to use them not as sound effects but as musical
instruments."
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por meio de manipulagdes predefinidas nos circuitos eletronicos dos aparelhos. Nos outros
quatro, as modificacdes eram feitas para que influéncias externas modificassem a imagem.
Um dos aparelhos mostrava uma imagem em negativo sobreposta com outra imagem; em
outro, a imagem era “enrolada” como um cilindro, ocupando o centro da tela. Na tela de One
point TV, havia somente um ponto de luz cujo tamanho era modulado pelo volume de um
radio conectado a televisdo — quanto mais alto o volume, maior o ponto. Kuba TV (fig. 9) era
alimentada por um gravador de fita com musica, de modo que os parametros do video eram
afetados pelos parametros do som. Uma Unica linha de luz atravessa o meio da tela de Zen for
TV.

Fig. 9: Kuba TV na exposicéo de 1963. Fonte: fotografia de Manfred Montwé, disponivel em:
http://www.medienkunstnetz.de/works/exposition-of-music/images/8/. Acesso em: 3 nov. 2017.

No folheto feito para a exposicao, Paik publicou as primeiras elucubracdes tedricas

sobre o trabalho com televisdes:

Em composicBes usuais, temos primeiro uma visdo aproximada da obra
finalizada (o ideal pré-imaginado, ou "ideia", no sentido de Platdo). Nesses
casos, 0 processo de trabalho significa um empenho tortuoso para se
aproximar dessa ideia ideal. Mas na TV experimental a coisa é
completamente revisada. Geralmente ndo tenho, ou ndo posso ter qualquer
visdo pré-imaginada antes de trabalhar. Primeiro busco um caminho, sem
poder prever aonde ele conduz. Isso significa estudar o circuito, tentar
variados feedbacks, cortar algumas partes e alimenta-las com ondas


http://www.medienkunstnetz.de/works/exposition-of-music/images/8/
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diferentes, mudar a fase das ondas etc. (PAIK, 1963, tradugdo nossa).*®

Nesse e em outros projetos, Paik desenvolve a questdo da indeterminacdo e da
variabilidade no campo das artes visuais, dando sequéncia a um movimento que ha pelo
menos uma década havia sido desencadeado na masica, especialmente a partir de John Cage,
seu colega. Trabalhar sem um plano ideal significa abrir-se as operac6es diferenciais do acaso
e seguir sua imanente variabilidade, tentando controla-la e aproveita-la esteticamente (Paik
menciona a "beleza de Kennedy distorcido™).

Em Zen for film (1964, fig. 10), a indeterminacdo assume uma funcdo andloga a
exercida na peca 4'33", de Cage. Um projetor roda um filme ndo exposto, cuja imagem
resultante € uma superficie intensamente iluminada, ocasionalmente alterada por pequenos
arranhdes e particulas de poeira na superficie do filme — elementos considerados ruidos
visuais quando manifestos na projecdo de imagens determinadas. Mas conteddo e imagem
propriamente ditos desapareceram, efetuando a maxima de McLuhan: o meio é a mensagem.*®
Tanto em Cage como em Paik, o uso do ruido se relaciona a uma estratégia "minimalista” na
qual o acaso e a indeterminacéo sdo conquistados pela subtracdo de elementos que integram o
meio com o qual se trabalha.

Fig. 10: Zen for film (1964). Fonte: fotografia de Brad lverson, disponivel em:
http://www.medienkunstnetz.de/works/zen-for-film/. Acesso: 3 nov. 2018.

18 Do original, em inglés: "In usual compositions, we have first the approximate vision of the completed work
(the pre-imaged ideal, or <IDEA> in the sense of Plato). Then, the working process means the torturing endeavor
to approach to this ideal <IDEA> But in the experimental TV, the thing is completely revised. Usually I don't, or
cannot have any pre-imaged VISION before working. First I seek the (WAY > of which I cannot foresee where it
leads to. The <WAY ... that means, to study the circuit, to try various (FEEDBACKS,> to cut some places and
feed the different waves there, to change the phase of waves, etc.".

19 Em 1967 Paik lida explicitamente com a figura de Marshal McLuhan em McLuhan caged, parte da exposicio
Electronic Art Il. E uma das obras em que Paik move imés ao longo do tubo de raios catddicos para distorcer
imagens eletronicas — a figura de McLuhan, no caso.
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6. A cultura do circuit-bending

Alguns anos apds 0s primeiros experimentos de Nam June Paik com circuitos de
televisdes, nos Estados Unidos a modificacdo de circuitos eletrdnicos ganharia ampla
repercussdo no campo da musica. Entre 1966 e 67, Reed Ghazala se deu conta, a partir de
sons estranhos e oscilantes emitidos por um circuito eletrénico que havia entrado em curto
dentro de sua gaveta, de que poderia intencionalmente modificar circuitos de audio para
produzir sons desconhecidos, ruidos que nenhum instrumento convencional seria capaz de
(re)produzir. "Se isso pode acontecer por acidente, o que poderia acontecer de proposito?",
perguntou-se a época, segundo conta em entrevista de 2014 ao canal do YouTube
Motherboard.?

A partir desse insight, Ghazala cunhou a expressdo circuit-bending, "dobra de
circuitos” em traducéo livre, para designar a customizacéo criativa de circuitos na criacdo de
novos instrumentos e sintetizadores. Circuitos de eletronicos de consumo descartados sao
reaproveitados e, a partir de algumas modificacGes, transformados em sintetizadores de som,
ainda que a aparéncia desses instrumentos muitas vezes nao lembre a de um sintetizador
convencional. O conhecimento necessario para operar dessa forma € minimo: restringe-se
basicamente & manipulacdo de uma ferramenta de solda e conhecimento sobre o
funcionamento de alguns componentes eletrénicos que sdo instalados no circuito para
modular a corrente elétrica e, consequentemente, o som emitido. N&o existe nesse
procedimento um planejamento rigoroso dos pontos e componentes a serem soldados, das
conexdes a serem feitas e outras rompidas. Tudo se da pela via do acaso, tentativa e erro,
modulacdo sutil dos efeitos obtidos. O perigo a ser evitado é a ruina total do circuito, quando
se torna inutilizavel para producdo de som. Opera-se tateando as zonas limitrofes do funcional
para fazer os circuitos berrarem.

A metéfora ndo € fortuita: seria propriamente o uivo da eletricidade que se ouve nesses
procedimentos. A ideia do oculto reverbera de maneira talvez mais profunda do que no
futurismo, ainda que sem a intencdo de seus praticantes. Reafirma-se a tarefa primordial da
musica: "tornar sonoras forcas insonoras”, assim como a pintura deve tornar "visiveis forcas
invisiveis" (DELEUZE, 2007, p. 62). Ao contrario do que ocorria na musica futurista ou na
mausica concreta, ndo se operam ruidos dentro do registro da representacdo ou da imitacao de
sons externos. A emulacdo ou o registro de ruidos do mundo posteriormente reorganizados

em composi¢cdes propriamente musicais é deixada de lado; o objetivo dos dobradores de

20 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=KHDL9iGXDPM. Acesso em: 21 mai. 2016.
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circuitos consiste em perscrutar sons desconhecidos e inauditos que os circuitos eletronicos
sdo capazes de produzir sob certas condi¢cdes materiais.

Em 2005, Ghazala sistematizou décadas de experimentos com circuitos no livro
Circuit-bending: build your own alien instruments (em traducéo livre: "Dobra de circuitos:
construa seus proprios instrumentos alienigenas"). A metéafora do alien no subtitulo indica que
se trata de produzir sons "de outro mundo", que ndo imitam ou reproduzem sons ou conteudos
exteriores, mas antes se referem a prépria modulacdo da corrente elétrica no equipamento.
Provocados com a ajuda do acaso e da sorte no que tange a manipulagdo material dos
circuitos eletrénicos, esses ruidos sdo muitas vezes impossiveis de serem reproduzidos duas
vezes de maneira idéntica, pois envolvem variaveis controlaveis e incontrolaveis. Nesse
sentido, Ghazala (2004) fala em uma "mausica popular da eletronica do acaso" (folk music of
chance electronics) para enfatizar o aspecto experimental dessa pratica.

A depender das modificagdes aplicadas, € possivel produzir sons ou imagens com 0s
circuitos. Se os procedimentos do artista forem longe demais, o circuito pode acabar
danificado irreversivelmente, parando de funcionar. O segredo, entdo, esta no ajuste fino de
um limite: qudo longe é possivel ir na deformacdo de um circuito sem que ele deixe de
produzir um output?

O procedimento estético do circuit-bending adquire seu maior potencial critico quando
segue alguns principios: (1) trabalhar a partir de eletrobnicos de consumo (consumer
electronics); (2) dissecar, nhum movimento de desconstrucdo-construcdo, equipamentos e
circuitos para produzir, em suas entranhas, modificacdes que alterem funcdes originalmente
programadas por engenheiros e tecnélogos; (3) propor, ao final do processo, um novo modo
de uso para tais tecnologias, baseado na criagio e na experimentagdo.?

21 E possivel tracar relages entre circuit-bending e varios outros movimentos estéticos que trabalharam a partir
de objetos e imagens do cotidiano como modo de fazer, por meio da arte, uma critica social e politica. Todos 0s
grupos de vanguarda, dos dadaistas aos construtivistas, em maior ou menor grau, demonstravam preocupacfes
dessa ordem. Os trés principios destacados reverberam sobremaneira na Glitch art, conforme se demonstra no
Capitulo 4 desta Tese.



63

Fig. 11: circuit-bending. Fonte: Reed Ghazala (2004).

Como exemplo mais recente podemos destacar o trabalho de Logan Owlbeemoth e
Omebi Velouria, pessoas por tras do projeto TACHYONS+. Eles realizam diferentes
experimentos com modificacdo de circuitos, ocupando-se principalmente com a construcao de
artefatos e ferramentas tecnoldgicas para uso de artistas de video no mundo todo. Aquilo que
Ghazala realizou no campo da musica, produzindo ruido sonoro com equipamentos
modificados, a TACHYONS+ traduz para o campo do audiovisual e das artes do video. Os
equipamentos sdo construidos a partir de tecnologias anal6gicas dos anos 1980 e 1990,
readaptadas para funcionar conjuntamente a diversas ferramentas de video: computadores,
aparelhos de video cassete, televisfes, cameras de vigilancia e/ou fotogréaficas, entre outros
elementos. Munidos com controladores, entradas e saidas, eles sdo usados para alterar

(ruidosamente) imagens em movimento, como nos exemplos abaixo (figs. 12 e 13).
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Fig. 12: A esquerda, foto do aparelho Psychenizer. A direita, imagem alterada com uso do artefato. Fonte:
http://tachyonsplus.tumblr.com. Acesso em: 6 out. 2018.

ik

Fig. 13: Imagens alteradas com uso do aparelho Opti- G|ItCh Fonte http //tachvonsplus tumblr com. Acesso

em: 6 out. 2018.

Encontramos, na poética (e na ética, se podemos adianta-lo) subjacente a dobra de
circuitos, varios motivos retomados pela Glitch art. Por exemplo, o principio fundamental de
desviar tecnologias de consumo dos usos convencionais e pré-programados aos quais estao
vinculadas, visando, pela modificacdo de seus componentes, a alteracdo experimental e critica
de sons e imagens.

Essa modificacdo e customizacdo de produtos eletrénicos produzidos em massa
implica tanto um “gozo de liberagdo” quando um “modo de conhecimento” em relagdo as
tecnologias e seus usos. Ela articula, a alteracdo das formas visuais, um conhecimento
experimental sobre o agenciamento de expressdao material que as produz. “Experimental”
indica a categoria de processos e procedimentos artisticos, cientificos ou técnicos cujos
resultados sdo parcialmente ou totalmente desconhecidos de antem&o. Assim, Reed Ghazala e

Casper Electronics, outro reconhecido dobrador de circuitos norte-americano, sdo também


http://tachyonsplus.tumblr.com/
http://tachyonsplus.tumblr.com/
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pesquisadores do ruido.

Artistas-pesquisadores, eles concebem o circuit-bending como campo de pesquisa
caracterizado por uma abordagem inventiva da engenharia elétrica e eletrbnica. Casper
argumenta que a dobra de circuitos traz a tona o que existe abaixo (diremos: no avesso) do
mundo e dos objetos familiares. Trazer a tona 0 que permanecia oculto no aspecto familiar
das coisas nédo pela destruicdo dos objetos e das formas, mas por sua desconstrucao e desvio.
A modificacdo de brinquedos €, aqui, o exemplo privilegiado. Artistas frequentemente
utilizam os brinquedos com os quais cresceram brincando, e em relagdo aos quais se sentem
afetivamente ligados (FERNANDEZ; IAZZETA, 2015, p. 18). O deslocamento envolvido
nesse “virar ao avesso” € perceptivo e afetivo, e encorajaria as pessoas a explorar 0s objetos
de outra maneira, jogado o possivel contra o instituido (ibidem).??

Artistas-engenheiros, projetam e fabricam artefatos e ferramentas tecnoldgicas
customizadas para producdo de audio e video. Assim como o duo TACHYONS+, Casper
Electronics comercializa sintetizadores bastante distintos daqueles encontrados em lojas de
instrumentos musicais. Alguns de seus produtos, como o sintetizador NovaDrone (fig. 14),
possuem o aspecto de tecnologias reviradas ao avesso. Normalmente ocultados no design das
tecnologias de consumo em massa, 0s circuitos e componentes sdo aqui totalmente expostos,

até mesmo para facilitar futuras modificagOes.

22 Bataille (2018, p. 186): “a diversdo sem freio dispde de todos os produtos do mundo, todos os objetos atirados
ao léu devem ser quebrados como brinquedos”.



66

Fig. 14: Sintetizador de som e luz NovaDrone — segundo descri¢do oficial, pode ser usado para criar efeitos que
abrangem desde “zumbidos evanescentes” a “sequéncias harmonicas cadticas”. Fonte: https://detective-
squad.com/product/nova-drone-double-assembled. Acesso em: 27 mar. 2017.

Embora tratemos de outro objeto e de outra questdo, podemos aqui referenciar
integralmente um importante aspecto da estética batailliana e do informe, formulado Didi-
Huberman (2015, p. 247, grifos do autor): “a questdo, logo se percebe, ¢ mais uma vez de
contato votado ao contraste, de preensdo apaixonada votada & quebra: o que o préprio Hegel
chegou a dizer da crian¢a em contato com seu mais belo brinquedo”. Se falamos em um jogo
do possivel contra o instituido, encontramos também ai um motivo ligado a Bataille, cuja

noc¢do de jogo é desenvolvida

segundo uma orientagdo a um s6 tempo prometeica, isto €, ligada ao saber [...], e tatil,
isto é, capaz de impor a toda dialética ‘primitiva’ das imagens o selo da manipulacio
concreta, que chega ao ponto da dilaceracdo cruel do objeto com que a crianca ndo
apenas brinca, mas também estabelece um auténtico processo de conhecimento. (Ibid.,
p. 269-270).


https://detective-squad.com/product/nova-drone-double-assembled
https://detective-squad.com/product/nova-drone-double-assembled
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Fig. 15: Talk ’N Learn Glitch Box, brinquedo modificado por Mr. Dibbs para producdo sonora experimental.
Fonte: https://mrdibbs.com/product/talk-n-learn-glitch-box/. Acesso em: 4 out. 2018.

7. Glitch na musica eletronica dos anos 1990

Ainda na década de 1980, antes da difusdo do computador pessoal, é por meio dos
compact discs (CDs) que a tecnologia digital chega definitivamente aos mercados de
consumo, efetuando uma mudanca de paradigma em relacdo as tecnologias de gravacédo e
reproducdo analdgicas. O CD, enquanto disco fisico, € parte de um agenciamento complexo
cujas tecnologias (Opticas, mecanicas e de processamento de informacdo), conjugadas,
cumpriam os objetivos de superar a tecnologia analogica e “limpar” os ruidos inerentes aos
discos de vinil e as fitas magnéticas.

Esse principio de assepsia comunicacional liga-se a uma exigéncia de transparéncia que
passa a vigorar, justamente, a partir da difusdo social do paradigma informacional que regula
o funcionamento das sociedades de controle (conforme desenvolvemos no Capitulo 3 desta
Tese). Neste caso especifico, mais transparéncia significa a obliteracdo das marcas que o
equipamento de gravacdo — e, depois, 0 de reproducdo — imprime sobre o contetdo em
questdo. O que o discurso dominante designa como comunicacao transparente é aquela no
qual o canal de comunicagdo se apaga, aumentando a impressdo de uma imersdo direta no
contetdo transmitido, o que Bolter e Grusin (1999) chamaram de immediacy (imediacéo).

Qualidade de reproducdo e alta fidelidade, nos termos da teoria da informacéo, significam
alta signal-to-noise ratio (relagdo sinal-ruido). A otimizacdo dessa relacdo ndo se da
exclusivamente em funcéo das propriedades materiais do suporte fisico (o disco), ou mesmo


https://mrdibbs.com/product/talk-n-learn-glitch-box/
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dos componentes do agenciamento. Surge como resultado de tecnologias como o
oversampling, especificamente criada para neutralizar interferéncias que possam prejudicar a
leitura, pelo aparelho de reproducdo, das informagdes contidas no CD. Rigorosamente
falando, essa reproducdo pode envolver tanto ruido quanto a de um disco de vinil.
Evidentemente, a natureza do ruido em ambos os casos ndo € a mesma. O laser do toca-CDs
ndo fricciona a superficie do disco como a agulha do toca-discos faz. Mas a maior diferenca
estd nos algoritmos digitais que leem e decodificam a informacdo armazenada no CD, capazes
de anular o ruido recorrendo a métodos matematicos. Sob condi¢des normais de reproducédo
do disco, o ruido é corrigido automaticamente, tornando a reproducdo mais limpa e
transparente — isto &, livre das marcas do agenciamento de expressao que a efetua.

Dessa forma, o agenciamento expressivo é programado para minimizar e obliterar suas
marcas sobre 0 expresso. Em um toca-CDs perfeitamente funcional, a reproducdo de um disco
intacto ndo deve produzir ruido algum. Ele é equipado com programas informacionais que
corrigem automaticamente desvios de leitura que deixariam marcas de expressao no expresso,
isto é, ruido. Entdo artistas passaram a forcar o aparelho a operar fora das restricdes que
regem esse paradigma. O ato de trazer a percepcdo as operacfes do agenciamento digital
adquire assim contornos criticos, contrariando o principio da transparéncia como ldgica
imperativa das sociedades de controle (conforme abordado no Capitulo 3 desta Tese).

E assim que o glitch aparece, na cena musical, como um subgénero da musica eletronica.
Ele se distingue das outras vertentes pelo recurso a disfungdes nas tecnologias digitais de
reproducdo musical como fonte generativa de ruidos para posterior composi¢do ou arranjo
musical. Nesse aspecto, podemos tracar paralelos entre a musica glitch e a musique concrete.
Ambas estabelecem seu fundamento no arranjo de ruidos — sons que habitam o fora da
linguagem musical, e que esta linguagem precisa excluir para se constituir como tal — em
estruturas relativamente convencionais, ao menos do ponto de vista ritmico.

As técnicas utilizadas para gravacdo e edicdo sdo muito distintas em cada caso,
condicionadas pelo desenvolvimento social-histérico da tecnologia. Mas, do ponto de vista
estético, isso é praticamente um detalhe procedimental. A principal diferenca entre as duas
abordagens €, antes, a fonte dos ruidos. Na musica concreta esta fonte € o mundo: veiculos de
transporte (locomotiva, barco), brinquedos (pides), utensilios domeésticos (panelas); em suma,
objetos que ndo foram concebidos para producdo de sons musicais, € cujos ruidos sdo um
subproduto ou residuo de sua manipulagcdo heterodoxa. Pierre Schaeffer ndo problematiza
criticamente, no uso, 0s agenciamentos técnicos pelos quais ele registra, edita e recombina

esses ruidos. E um uso convencional da técnica analogica posto a servico da ampliacdo da
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paleta de sons a disposi¢do do compositor. Na musica glitch, a fonte é o préprio agenciamento
expressivo: as tecnologias do mundo pos-industrial no momento em que falham, em que sdo
acometidas por (submetidas a) acontecimentos desviantes (o erro, a interferéncia, o “pulo”)
que perturbam o curso normal de um programa informacional. Trata-se, nesse caso, de
inventar um uso ndo convencional da tecnologia digital, visando leva-la ao limite da
funcionalidade.

Essa abordagem é exemplar na pratica composicional que caracteriza a estética do grupo
alemao de musica eletronica Oval. Markus Popp ¢ o “designer de som” por tras de Oval. A
denominacdo cunhada por Eliot Bates (2004, p. 220) — designer de som no lugar de musico
ou produtor — se justifica pelo fato de Popp néo ter controle sobre a geragdo do material
sonoro propriamente dito. Apenas posteriormente ele exerce controle sobre a criacdo da obra,
selecionando e arranjando os resultados de processos experimentais que envolvem, por
exemplo, o uso de facas, canetas e fitas adesivas para danificar a superficie de CDs.

Aparelhos tocadores de CDs reagem de maneira imprevisivel quando encontram danos ou
marcas na superficie do disco. Emitem sons incontrolaveis quando algum elemento material
interfere na decodificacdo de uma informacao ali registrada. Estes sons sdo equivocadamente
percebidos como “pulos” (skips) no CD, justamente porque interrompem o curso natural de
uma reproducio; mas o pulo ndo é uma suspenséo da leitura. E antes uma leitura desviada que
resulta em sons inauditos. Os pulos e solugos que ouvimos em um CD de mausica riscado sdo,
propriamente, erros de leitura que o sistema emite como som. “Tiques” e “pops”
correspondem a valores binarios lidos incorretamente em funcdo da alteracdo material do
disco. Poeira e pequenos arranhdes néo interferem na reproducdo porque os erros gerados na
leitura sdo corrigidos automaticamente pelo sistema (por oversampling, entre outras técnicas
usadas no processamento digital de sinais). Mas quando o nivel do erro supera a capacidade
do programa que corrige leituras erradas CD, o aparelho emite sons falsos (HAINGE, 2013, p.
131).

Se, num primeiro momento, Popp “retalha” e desconstroi o som — aqui ndo somente a
matéria sonora, mas o aparato tecnoldgico que a condiciona —, em seguida ele o reconstitui
em loops melddicos pontuados pelos ruidos do disco danificado. Desconsiderado o método
critico utilizado nessas producdes sonoras, a musica eletrdnica resultante € relativamente
convencional.

Técnicas semelhantes foram empregadas em Solo for Wounded CD (1997) &lbum do
artista japonés Yasunao Tone. Conforme ao nome, o projeto foi desenvolvido mediante a

danificacdo fisica de CDs de musica. Os ruidos reproduzidos pelo aparelho durante a leitura
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desses discos foram registrados e editados por Tone em composi¢cdes mais agressivas e sem
estrutura ritmica marcada, caracterizando um estilo de producdo bastante diverso
(diametralmente oposto, pode-se argumentar) daquele que marca as produc@es de Oval, mais
minimalistas, suaves ao ouvido e pontuadas por ruidos mais sutis. Em ambos 0s casos, 0
método empregado € o desvio da tecnologia. Citemos o proprio Tone (MARCLAY; TONE,
2004, p. 344, traducéo nossa):?

Os fabricantes sempre nos forcam a usar um produto do jeito deles. Um meio envolve
sempre um telos; mas ocasionalmente as pessoas encontram maneiras de desvia-lo de
seu propésito original e desenvolver um campo novo. A tecnologia fotogréfica foi
inventada e é continuamente refinada para ser cada vez mais precisa. Mas 0s artistas
ndo querem apenas imitar a natureza. [...| Assim que a gravagdo em fita magnética foi
inventada, Pierre Schaeffer descobriu que, cortando fita e reorganizando seus pedacos,
ele poderia obter um som diferente do originalmente gravado. E natural para os
artistas desviarem.

O desvio, na musica glitch, se dad no sentido de provocar um acidente da forma, um
acidente na forma ou, ainda, um acidente feito forma. Reencontramos, ja& na primeira
apropriacdo estética do glitch, a vinculagdo do ruido ao motivo do informe, tal como
desenvolvido no Capitulo 1 desta Tese. Se considerarmos, a partir da exposi¢do precedente,
que num CD riscado ndo ocorrem pulos propriamente ditos, mas distor¢cdo de informacao,
compreendemos esse desvio na forma (sonora) como resultado do contato alterante de uma
matéria (o disco danificado materialmente). “Uma matéria ‘toca’ — ataca, infecta — a forma,
ou faz, simplesmente ‘se tocarem’ — aderirem, aglutinarem-se corporalmente — duas formas
distintas” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 295). Tem-se, ai, um trabalho sobre as formas que &,
ao mesmo tempo, um trabalho (imanente) sobre o agenciamento material que expressa essas
formas. Nem forma nem matéria saem incolumes do processo: ambas acabam alteradas,

deformadas pelo processo dialético do informe.

Por isso a palavra forma é tdo proxima, em Bataille, & palavra matéria. Por isso essas
duas palavras sdo, para ele, tdo préximas a palavra informe, que lhes confere
movimento, isto €, uma “vida” de acidentes e de sintomas sem fim. A matéria
segundo Bataille poderia ser entdo considerada estritamente como aquilo de que o
informe é o sintoma: aquilo que na forma sacrifica a forma. (Ibid., p. 298).

2 Do original, em inglés: “The manufacturers always force us to use a product their way. A medium always has
some telos; however, people occasionally find a way to deviate from the original purpose of the medium and
develop a totally new field. Photographic technology had telos to make the image solid, to make shadow and
light solid, so the photograph was invented and it's constantly being refined in order to be as accurate as possible.
But, artists do not want to just imitate nature.[...] As soon as the tape recorder was invented, people like Pierre
Schaeffer found that by splicing tape and changing its order he could get a different sound than what was
originally recorded. So, it's natural for artists to deviate.”
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No momento em que esse ruido aparece, perturbando o fluxo de uma reproducdo, a
atencdo do ouvinte é deslocada do contelido expresso para as mecanicas que governam o
funcionamento do agenciamento expressivo, material e informacional. E essa a orientacio de
Bates (2004, p. 2015) quando afirma que os “solucos” do CD riscado expressam a “voz” da
prépria tecnologia de reproducdo. Podemos complementar essa ideia, afirmando que essa
tecnologia, nessas condi¢des anormais de uso, “ndo diz apenas o que diz, mas também o fato
de que estd dizendo, a poténcia e a impoténcia de dizé-lo” (AGAMBEN, 2018, p. 73). O
ruido desmente a transparéncia da expressao. Com isso, desmente também os discursos pelos
quais tecnologias digitais de comunicagédo e informacdo sdo comercializadas via mercado de
consumo. Entdo, se a alta fidelidade é a busca por determinada forma social-histérica da
verdade — aqui inextricavelmente vinculada ao poder da técnica —, o glitch € a traicdo dessa
simulacdo (BATES, 2004, p. 222), um acidente pelo qual a simulagcdo de uma comunicagédo
limpa de ruidos trai e revela a si mesma.

Podemos observar que a produgdo de novas formas, nesses exemplos, implica como que
duas dialéticas. Em primeiro lugar, uma dialética alterante entre matéria (o disco riscado) e
forma (o som emitido quando o sistema tenta ler informacdo corrompida), na qual a
danificagdo fisica do suporte de informacdo acarreta a alteracdo dos sons de maneira
imprevisivel. Em segundo lugar, uma dialética entre controle e incontrole na relagdo do artista
com o aparato tecnoldgico: este é preparado experimentalmente para se comportar de modo
aberrante, ainda que momentaneamente. A figura do artista soberano, em pleno controle de
sua obra, parece incompativel com os principios que regem esses atos de criagdo. No lugar do
artista como fonte da acdo e da criagdo, é preciso conceber tais gestos no contexto de
agenciamentos heterogéneos em cujos componentes a agéncia é distribuida. O artista ndo
produz, mas induz ou seduz as formas numa espécie de jogo no qual o acaso e a contingéncia
desempenham papel fundamental.

J4& no momento do arranjo, as disrup¢des sdo domadas e “recortadas” em musicas,
unidades coerentes organizadas e comercializadas no formato de albuns. Na “obra”, que
circula assim codificada pela linguagem musical corrente, a poténcia desestabilizadora do
ruido parece ser neutralizada. Somente no ambito do processo, do “momento”, o ruido parece
conservar a poténcia critica a qual ele se associa na Glitch art. Isso se alinha a proposicéo,
desenvolvida preliminarmente no Capitulo 1, de que o ruido, como o informe batailliano,
designa menos uma qualidade ou estado de coisas do que um processo (cf. DIDI-
HUBERMAN, 2015, p. 29; 148-149; 156; 173; 234; 277-278; 294).

Portanto, o ruido sé configura fenbmeno genuinamente disruptivo quando situado ao nivel
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do processo. Téao logo esses ruidos imprevistos sejam editados e retocados pelos musicos, téo
logo eles sejam combinados e submetidos a um principio de organizacdo superior que 0s
sobrecodifica, ele passa a ser “som”, matéria sonora incorporada as formas instituidas da
linguagem musical. Esse movimento, quando ndo regulado pela dialética de uma abordagem
critica, tende a culminar na pura (e indcua) estetizacdo do ruido, que coincide com a

neutralizacdo de suas poténcias particulares.



CAPITULO 3
LOGICAS DO (IN)CONTROLE NA CIBERCULTURA
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LOGICAS DO (IN)CONTROLE NA CIBERCULTURA

Ao final do Capitulo 2, no contexto dos comentdrios sobre a musica glitch,
localizamos um uso critico das tecnologias de comunicagdo e informacdo na pratica de
musicos como Markus Popp e Yasunao Tone. Denominamos “paradigma digital” o elemento
técnico (mas também social-historico, conforme veremos) submetido a critica dessas
primeiras apropriacdes estéticas do glitch. No presente capitulo, cumpre esclarecer o sentido
mais abrangente dessa expressao, ou seja, articular os principais elementos que configuram o
paradigma digital numa perspectiva social-histdrica para, assim, melhor especificar o sentido
da critica empreendida pelos artistas concernidos neste estudo.

Esse paradigma designa, portanto, mais do que uma particularidade técnica dos
aparelhos de comunicacao e informagao atuais. Embora deles dependa para se concretizar e se
difundir, ndo se restringe aos objetos infotecnologicos difundidos internacionalmente via
mercado de consumo (como o CD, exemplo evocado no Capitulo 2). Referencia, antes, uma
macroconfiguracdo de época que condiciona a produgdo e o consumo desses objetos,
orientando-os no sentido de um capitalismo cada vez mais desenvolvido e acelerado pelas
tecnologias de comunicagao e informagao.

Tal macroconfiguracdo aqui se resume nos conceitos de cibercultura e de cultura
digital. Ela corresponde a ultima (no sentido de mais recente) fase do capitalismo e da
industria cultural (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 99-138), repercutindo, a partir de
apropriacdes das tecnologias interativas nos mais diversos ambitos da vida cotidiana,
transformagdes multilaterais na economia, na politica, na sociabilidade, na cultura e na
subjetividade. O paradigma digital abrange a prépria logica da vida humana na civilizagdo
mediatica avancada (TRIVINHO, 2007). Esta, por sua vez, serd considerada a partir da
confluéncia de trés logicas particulares: a logica da velocidade, subsumida na ideia de
dromocracia cibercultural; a logica da transparéncia, implicada tanto na constru¢do como na
apropriagdo social das tecnologias digitais; e a ldgica do controle, definidora das formas de
sujei¢do e de servidao social colocadas em jogo nessa apropriacao.

Antes de proceder a consideracao critica dessas trés ldgicas, cumpre esclarecer o solo
comum no qual radicam seus postulados basicos. Assim como a glitch art se inscreve no
rastro de estéticas do ruido historicamente pregressas, podemos relacionar a emergé€ncia da
cibercultura — isto ¢, do paradigma digital e de suas multiplas repercussdes — ao rastro mais
abrangente da utopia da comunicacdo, tal como foi concebida (na teoria e na pratica) por

Norbert Wiener e seus discipulos, a partir do final da Segunda Guerra Mundial.
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A seguir, consideraremos a emergéncia da utopia da comunicacdo e assinalaremos sua

reversdo em discursos distopicos, dos quais a glitch art sera um exemplo privilegiado.

1. A utopia da comunicagio

Ha diferenga entre pensar dimensdes politicas na comunicagdo e captar dimensdes
politicas da comunicagdo. Esquematicamente, definimos o primeiro caso pela ado¢ao de uma
concepgao tradicional da politica e de seus sujeitos, com estudos frequentemente voltados a
comunicagdo politica strictu sensu e ao discurso de governos, partidos, candidatos, sindicatos
etc. No segundo caso partimos da prdopria comunicacdo — seja entendida como fendmeno,
processo ou acontecimento — para encontrar os elementos que, em cada caso, perfazem uma
politica imanente ao comunicar. Assim, cada nocdo de comunica¢do coloca em jogo um
dispositivo que agencia diferencialmente individuos, instituigdes, maquinas, técnicas e
discursos, entre outros elementos, de modo a sustentar relagdes de poder imanentes, pode-se
dizer micropoliticas, que constituem sua dimensao politica singular.

E possivel situar a dimensdo politica dos sistemas de signos contemporaneos a partir
da relagdo entre comunicagdo e controle no discurso originario da cibernética, tal como
formulado por Norbert Wiener. Para além (ou aquém) das apropriacdes e usos dos meios
digitais nos diferentes ambitos comunicacionais, uma mesma noc¢do operativa de
comunicagdo, oriunda da cibernética e da teoria da informacdo, e garantidora do
funcionamento dos sistemas e redes atuais, comparece “pré-instalada’ nas tecnologias digitais
de consumo.

A palavra cibernética deriva do grego xvBepvntikn (cybernéticé), que no arco mais
amplo de significados abrange termos como governancga, controle, administracao e conducao.
No caso de Wiener, tratava-se de estudar mecanismos de autorregulagdo presentes na natureza
€ nas maquinas, e de regular a comunicagdo entre homem-maquina e entre maquina-maquina.
Em duas publicacdes seminais, Wiener (1985, 1989) estabelece as bases técnicas,
epistemologicas e socioldgicas da cibernética.

A cibernética nao foi apenas uma nova ciéncia, ou mesmo um campo interdisciplinar
estudos, mas sobretudo uma “nova ideologia” e uma utopia da comunicagdo como valor pds-
traumatico e como elemento reintegrador de sociedades esfaceladas, num curto periodo de
tempo, por duas Guerras Mundiais. No fundo dos primeiros desenvolvimentos cientificos da
cibernética, constava o objetivo de “lutar contra o diabo, a desordem, a entropia, contra tudo o

que se interpde entre os homens e torna opacas as suas relagdes, contra tudo o que, para ele
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[Wiener], conduz inelutavelmente as nossas sociedades ao desastre e a dissolugdo dos lacos
sociais” (BRETON, 1992, p. 9).

Na leitura de Breton, de par com esse objetivo surge uma nova visdo do real e uma
nova figura do homem. A primeira visdo, tomando de empréstimo conceitos do behaviorismo,

parte da premissa de que o comportamento dos seres consiste na troca de informagao.

O credo inicial da comunicacdo formula-se, pois, deste modo: o interior ndo existe, a
interioridade é um mito, um relato que na melhor das hipdteses resulta da metafisica e
no pior dos casos da ilusdo. O desaparecimento [...] de todas as referéncias a
interioridade implica uma espantosa promo¢ao de uma nog¢ao que Wiener ndo utiliza
diretamente em 1942, mas que estd subentendida nas suas afirmagdes, a de
“transparéncia”. (BRETON, 1992, p. 24).

Wiener postula os elementos de uma nova ontologia (BRETON; PROULX, 2002, p.
85): os seres nao sdo mais comparados segundo sua esséncia ou natureza, seja ela mineral ou
bioldgica, mas unicamente em fun¢do do seu comportamento. Em muitas ocasides Wiener
compara o homem, ou certas partes que o compdem (como o sistema nervoso), a maquinas —
e vice-versa. “De certa maneira, com a comunicacao, ja ndo existe o ‘ser humano’, mas antes
os ‘seres sociais’, inteiramente definidos pelas suas capacidades para comunicar socialmente”
(BRETON, 1992, p. 47). Nao ¢ o corpo bioldgico que configura uma existéncia como ser
social, mas antes a natureza informacional do ser em questao.

O Homo communicans de Wiener participa constantemente de um vasto sistema de
comunicac¢do; ndo ¢ mais o centro de onde tudo parte e aonde tudo regressa, mas representa
somente um intermedidrio numa vasta rede de comunicagoes cruzadas. O humanismo classico
concebia o homem como sujeito dirigido do interior. O “humanismo cibernético” postula um
homem comunicante, cujo interior esta por inteiro no exterior e cuja energia vital ¢ extraida
“da sua capacidade, como individuo ‘informado’, conectado com °‘vastos sistemas de
comunicagdo’, para reunir, tratar e¢ analisar a informag¢do de que necessita para viver”
(BRETON, 1992, p. 51).

Acompanha a concepg¢do de um novo homem a de um novo socius, fundado sobre o
valor da transparéncia de tudo o que nele troca informacao e que, portanto, existe. Essa visao
se consubstanciou, ao longo das ultimas décadas, em inimeros artefatos tecnologicos capazes
de trocar informagdes com pessoas € com outros objetos. A propalada “Internet das Coisas”
(Internet of Things), que ainda se encontra no estagio inicial de desenvolvimento e
apropriacao social, ¢ somente o desdobramento mais recente dessa utopia. Equipados com

microcomputadores, objetos comuns do dia-a-dia comunicam-se em redes heterogéneas que
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agenciam individuos, maquinas, bancos de dados, cabos de rede e satélites, entre outros
elementos. A expressdo cunhada para nomear o fendmeno nao parece apropriada, dado que
nessa configuragdo as “coisas” nao sdao simples objetos, mas sensores que executam
fungdes.?* Parafraseando Baudrillard (1987, p. 11), diremos que tudo comegou com objetos,
mas que ja ndo existe mais um sistema de objetos.

Alguns dos primeiros objetos de consumo a se conectarem a rede foram os telefones
celulares, as televisdes e os carros. Ja sdo bastante populares fechaduras digitais, geladeiras e
fogdes inteligentes, entre uma série de outras tecnologias cibernéticas, isto €, tecnologias de
comunicagdo e de controle, simultaneamente. A especialidade desse tipo de tecnologia
consiste no fato de ela executar os servigos requeridos (dados no inpuf) e gerar um registro
sobre tudo o que ela executa. Um smartphone pode fazer liga¢des tdo bem quanto um telefone
fixo, com a diferenca de que ele gera um registro para cada ligacdo: quem ligou, para quem
ligou, quanto tempo durou a chamada, onde estavam os interlocutores etc.

Uma gigantesca economia de dados (pessoais) ¢ assim movimentada pelos diferentes
objetos do cotidiano, agora munidos com sensores e processadores e capazes de trocar
informacao pela rede sobre tudo o que executam. Dessa economia, a evidente captura de
dados pessoais para uso comercial em plataformas como o Facebook ¢ apenas a fragdo mais
visivel. Resulta disso uma situa¢do em que hd dados sobre tudo e todos, em quantidade que
supera a capacidade atual de tratamento, cruzamento e analise de informacgao (Big Data).

Cibercultura, sindnima de cultura digital, nomeia entdo a dindmica cultural do
capitalismo comunicacional, ou semiocapitalismo, animada pela apropriagdo social em massa,
via mercado de consumo, de tecnologias digitais de comunicagdo e informagdo. De um ponto
de vista mais amplo, capitalismo comunicacional e cultura digital se conjugam em um
macroprocesso de apropriagdo cibernética do mundo, empreendido pela instalagdo dessa
ampla e heterogénea rede de aparelhos conectados a internet. A apropriacao cibernética do
mundo pelas linguagens digitais constr6i um “espaco” homogéneo cujo fundamento
matematico (algoritmico) possibilita trocas informacionais ultravelozes.

O elemento que permite e condiciona as interagdes entre o universo da informacgdo e o
mundo das coisas ¢ comumente chamado interface. Nas palavras de um pesquisador que de

certa forma prolonga a utopia de Wiener,

os dispositivos de entrada capturam e digitalizam a informagdo para possibilitar

24 A ideia de uma “Internet dos Sensores” ¢ aventada por Sérgio Amadeu da Silveira, em conferéncia registrada
em video e publicada no YouTube. Disponivel em: https://youtu.be/OaOKdJUrYG8. Acesso em: 18 jan. 2018. A
esse respeito, veja-se também Silveira (2017).
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processamentos computacionais. Até os anos [19]70, boa parte dos computadores
eram alimentados com dados por meio de cartdes perfurados. Desde entdo, o espectro
de agdes corporais ou de qualidades fisicas que podem ser diretamente captadas por
dispositivos computacionais aumentou: teclados que permitem a entrada de textos e o
fornecimento de instru¢des aos computadores, o mouse por meio do qual € possivel
manipular “com a mio” as informagdes na tela, superficies sensiveis a pressdo dos
dedos (tela sensivel ao toque), digitalizadores automaticos de som (samplers),
modulos de software capazes de interpretar a palavra falada, digitalizadores (ou
scanners) de imagens ¢ de textos, leitores Oticos (de codigo de barras ou outras
informagdes), sensores automadticos de movimentos do corpo (datagloves ou
datasuits), dos olhos, das ondas cerebrais, de influxos nervosos (usados em algumas
préteses), sensores de todos os tipos de grandezas fisicas: calor, umidade, luz, peso,
propriedades quimicas etc. (LEVY, 1999, p. 35).

O que movimenta esse processo de apropriacdo cibernética do mundo ndo sdo as
tecnologias elas proprias, nem os cientistas, engenheiros e empresas responsaveis pela sua
fabricacdo e comercializacdo no mercado. Para Lévy, € o desejo das pessoas que efetua esse
processo — ele, alids, ndo fala em apropriacdo cibernética do mundo, mas em “movimento
social da cibercultura”. E a maneira encontrada por ele para explicar a convergéncia entre
“determinados desenvolvimentos tecnoindustriais e fortes correntes culturais ou fenomenos
de mentalidade coletiva” (LEVY, 1999, p. 125). Ele traca paralelos com a industria

automobilistica:

Se ndo tivesse encontrado desejos que lhe respondem e a fazem viver, a industria
automobilistica ndo poderia, com suas proprias forgas, ter feito surgir esse universo. O
desejo ¢ motor. As formas econdmicas e institucionais ddo forma ao desejo, o
canalizam, o refinam e, inevitavelmente, o desviam ou transformam. (Ibidem).

Esse cendrio de controle ubiquo possibilitado pelas tecnologias de comunicacao
assinala a reversdo da utopia em uma distopia comunicacional bastante tematizada na
literatura, no cinema e em séries de ficcdo cientifica. A apari¢do, na cena cultural, de
discursos (ficcionais ou ndo) que configuram uma antitese quase direta da utopia cibernética
demarca um estado simultaneo de entusiasmo e periclitincia com relagdo a difusdo dessas
tecnologias pelo tecido social. Se por um lado o futuro humano € inconcebivel sem a presenca
de tais tecnologias, por outro a realizacdo do projeto cibernético anuncia uma situagdo
paradoxal de liberdade e servidao que o entretenimento e a arte vém tematizando de diferentes
maneiras.

Assim, no amago mesmo das sociedades ditas “de comunicacao”, articuladas por um
capitalismo ‘“comunicacional”, o diagnostico de uma sociedade do ruido total ndo ¢

exatamente novo. A utopia cibernética de Norbert Wiener, munida dos principios matematicos
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da comunicagdo de Claude Shannon, foi realizada num vasto ¢ crescente mercado de
tecnologias cibernéticas de consumo que, ao final de 2016, j& movimentavam 1.1 zettabytes
(10+) de informagao por ano — o equivalente a 36 mil anos de video em alta defini¢ao. Mas
uma espécie de dialética interna ou mutacdo genética (a depender da bibliografia eleita)
parece ter transfigurado as sonhadas sociedades de comunicacdo em sociedades do “ruido
total”.?°

Desse ponto de vista, a cibercultura se desenvolve a partir de dois eixos aparentemente
contraditorios: de um lado, a utopia de uma sociedade cibernética plenamente realizada, na
qual tudo — pessoas, instituicdes, objetos — se comunica em uma rede de relacdes
controladas; de outro, uma distopia do ruido na qual o excesso de informacgdes, a velocidade
das transformacdes tecnologicas e a quantidade acachapante de acontecimentos diariamente
ventilados por toda sorte de media contribuem para uma espécie de rarefacdo do sentido e
redug¢do da experiéncia comunicacional aos ‘“contratos” de manipulagdo e modulagao dos
dispositivos medidticos vigentes.?® Paradoxalmente, ruido total descreve a condigio da cultura
na fase avancgada da civilizagdo mediatica.?’

Engenheiros e cientistas fizeram esse diagnostico do ponto de vista das maquinas de
comunicac¢do desenvolvidas por eles, garantindo processos mais eficientes para a transmissao
de sinais entre maquinas. Para controlar o ruido, diversos modelos tedricos e procedimentos
técnicos foram desenvolvidos. Mas os artistas também foram grandes diagnosticistas dessa
espécie de double bind cultural contemporaneo (quanto mais comunicagdo, mais ruido). A
respeito desse segundo diagnostico, o Capitulo 2 desta Tese percorreu parte das vanguardas
artisticas europeias que, desde a primeira década do Século XX, vém mobilizando varidveis
nogdes de ruido, explorando as dimensdes adquiridas por esse fendmeno no bojo nas

sociedades projetadas e construidas por aqueles engenheiros e cientistas.

2. Cibercultura e ambivaléncia: da utopia a distopia

A simultaneidade dos discursos utépicos e distopicos no contexto da civilizacdo

%5 A expressdo é do escritor norte-americano David Foster Wallace, utilizada na introdugio do livro The Best
American Essays 2007. Ao comentar o contexto cultural da producéo literaria ensaistica contemporanea, o autor
se refere a "um nivel de consumo que tende a nivelar tudo em uma massa indiferenciada de descrigdes e
reflexGes mordazes de alta qualidade tornadas simultaneamente entorpecentes e euféricas, uma espécie de Ruido
Total que é também o som da cultura americana hoje, uma cultura excessiva de informacéo e giro e retorica e
contexto que estou seguro nao ser o Unico a achar demais para sequer absorver, quanto menos para compreender
('make sense of') ou organizar" (WALLACE, 2007, p. 1-2, tradugdo nossa).

% Para uma critica do conceito de contrato na comunicacéo, veja-se Prado (2013).

27 Pela conjuncdo dos termos totalitarismo e autismo, Lucien Sfez (2000) denomina tautismo a essa realidade
fragmentaria que acarreta 0 empobrecimento da comunicagdo como experiéncia de sentido.
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medidtica avancada pode ser explicada a partir de uma condicdo afetiva ambivalente,
definidora da relacdo que os individuos travam com as tecnologias digitais de comunicacéo e
informacdo. Estas sdo ativamente desejadas e positivamente valoradas por executarem uma
diversidade de fungdes que o discurso dominante exalta como “facilitadoras” da vida
cotidiana. Ao mesmo tempo, elas tém sido alvo de desconfianca (quando ndo franco
descontentamento) devido a consciéncia, cada vez mais difundida, de que as tecnologias
cibernéticas sdo votadas ao controle ubiquo e a modulacdo dos comportamentos dos usuarios.

Essa seria outra maneira de dizer que o sistema da cibercultura se sustenta, por um
lado, na fantasia ideoldgica de uma sociedade de informacdo autorregulada, baseada nos
valores da velocidade, da transparéncia e do controle de tudo o que se comunica através dos
espacos lisos da informacdo. Por outro lado, essa fantasia pde em funcionamento processos
dessubjetivados de controle e gestdo da vida humana cada vez mais pervasivos, inescapaveis
porque constitutivos das tecnologias digitais de comunica¢do. Uma ambivaléncia fundamental
marca, portanto, nossa relagdo com a tecnologia. De um lado, fascinio, maravilhamento e
profunda dependéncia da subjetividade contemporanea em relacdo aos artefatos digitais de
comunicacdo, nas suas mais diversas modalidades técnicas. De outro, uma mistura entre medo
e adio, radicados na consciéncia cada vez mais socialmente difundida de que as tecnologias
digitais de consumo quase ndo passam de “sensores” para coleta de dados pessoais, 0os quais
ampliam hoje as cifras de uma economia bilionaria.

A esse respeito, podemos destacar os resultados de uma pesquisa sobre dados pessoais
e privacidade realizada e publicada em 2018, no Brasil, pela empresa MindMiners (2018).
Entre os mil entrevistados pelo estudo, 62% se disseram “muito preocupados” com a
seguranga na internet, enquanto 27% afirmaram saber que deveriam se preocupar com isso,
mas ndo se preocupam de fato. 92% enxergam suas informacdes pessoais como um bem de
valor; 84% sabem que muitas empresas coletam constantemente dados de seus usuarios; 53%
se disseram muito preocupados com 0 acesso das empresas a essas informagdes pessoais. Ao
fim, o estudo conclui que “a preocupagdo com a privacidade ¢ muito mais uma constru¢ao
midiatica do que, de fato, um receio que esta mudando a vida e os habitos dos brasileiros”
(MINDMINERS, 2018, p. 40). Em middos, a consciéncia da vigilancia constante, embora
bastante difundida, ndo € suficiente para mudar o habito de uso das pessoas. Esses afetos de
valéncia negativa tendem, entdo, a ser reprimidos ou afastados da nossa experiéncia com a
tecnologia.

A ambivaléncia afetiva dos usuarios reduplica, assim, aquela que define a propria

tecnologia digital. E a traducfo (subjetiva) da condigdo (objetiva) dos artefatos cibernéticos,
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vinculados, simultaneamente, a comunicacdo e ao controle. Na formulacdo de Fernanda
Bruno: “toda plataforma de produgdo de contetido por usudrios hoje na Internet ¢ também
uma plataforma de captura tanto dos dados dos proprios usuarios quanto dos contetdos e
rastros produzidos por eles” (BRUNO, 2013, p. 125).

Mas a consciéncia dessa “realidade” da tecnologia ndo tem impedido que seus
produtos sejam cada vez mais consumidos e ativamente desejados pelas pessoas. O medo de
ser controlado ndo é suficientemente forte para anular os afetos de valéncia positiva que
comandam as apropriacdes sociais da tecnologia. Exceto quando a tecnologia quebra, falha ou
entra em pane, os afetos negativos ndo se manifestam como tais em nossos encontros com a
tecnologia. As diferentes formas de controle desempenhadas pela rede (i)material®® de
aparelhos sdo movimentadas e sustentadas pelas préaticas cotidianas, habituais, dos individuos
que sofrem sua a¢&o.?®

Dai a ambivaléncia fundamental que distingue nossa relacdo com as tecnologias
chamadas “amigaveis”.*® Com efeito, no cotidiano vivido e nos discursos dominantes, os
aspectos negativos do controle cibernético restam obliterados. A dependéncia e a
naturalizacdo das praticas acabam expulsando da vivéncia didria 0s aspectos negativos do
controle; no entanto, ha cada vez maior nimero de produtos culturais que tematizam essa
condigéo, alguns com grande apelo comercial.

Na ficcdo cientifica, exemplos abundam. O género representa um papel fundamental
na divulgacdo da comunicacdo como um valor e uma pratica constitutivas das sociedades
modernas. E constituido por textos que alimentam a cultura e o imaginario social a0 mesmo
tempo em que exercem forte fascinio sobre o microcosmo dos engenheiros e criadores de
novas tecnologias (BRETON, 1992, p. 110). Nesse sentido, Breton compara a literatura de
ficcdo cientifica com a literatura de divulgacdo cientifica. Ambas combinam “fatos e o seu
eventual alcance pratico. Ela [a ficcdo cientifica] nada mais €, de fato, se ndo a encenagédo do

que seria uma sociedade em que as técnicas de comunicagdo ocupariam um lugar central”

2 A nocdo de (i)material remete & materialidade propria do paradigma informacional, corriqueiramente
considerado como de ordem imaterial.

2 No estudo de Wendy Chun (2017, p. 7), a ambivaléncia é definida nos termos de um maravilhamento
horripilante (“new media are wonderfully creepy”). Infinitamente fascinantes e entediantes, viciantes e
revoltantes, banais e revolucionarias, as tecnologias de comunicacdo estdo hoje envoltas num imaginario popular
distinto, segundo Chun, daquele predominante nos anos 1990, quando a Internet era concebida como um espaco
andnimo de trocas des-hierarquizadas e como laboratério para experiéncias no campo da cogni¢do, da identidade
e da subjetividade humana coletiva. Esses diferentes imaginarios viriam para preencher uma lacuna na nossa
percepgdo das tecnologias de comunicacéo e suas operagBes habituais (ibid., p. 9).

30 No dominio pratico, a nogio de tecnologias “amigaveis” (user-friendly) remete ndo somente a usabilidade das
tecnologias, mas ao melhoramento da chamada “experiéncia do usudrio” mediante coleta de dados e uso desses
dados para modulagéo do output fornecido pela maquina.
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(ibidem). E Isaac Asimov seria “o autor que colocou em pratica a utopia da comunicacio de
forma mais direta e mais influente” (ibid., p. 111). Mas, mesmo na literatura, a realizacdo da
utopia frequentemente envolve cenarios distopicos. Nesse sentido, a figura que se contrapde a
de Asimov é a de Philip K. Dick, cujas narrativas sdo0 marcadas por uma entropia selvagem e
uma devoragdo do sentido (LE BRETON, 1988, p. 28).

Nessa linha, algumas das narrativas de ficcdo cientifica com maior apelo na cultura
contemporanea tematizam o universo infotecnolégico de uma perspectiva que podemos
qualificar como propriamente distdpica.

Algumas consideracdes sobre poder e subjetivacdo na ficcdo cientifica (literaria e
audiovisual). Ha casos em que a sociedade cibernetizada é curiosamente representada com
formas de poder que remetem a um tempo passado. 1984, de George Orwell, apresenta uma
sociedade cibernetizada (terminais e cameras em todos os lugares, até em meio a natureza)
governada por um poder ultracentralizado na figura do Grande Irmdo, que remete aos estados
totalitarios do século XX e ao registro da sujeicdo social.

Em outras narrativas, o poder da técnica é dessubjetivado. O controle ocorre por
seducdo e modulacdo, impedindo a distincdo de uma instancia de poder determinante na vida
dos cidadéos. Varios episddios da série Black Mirror abordam formas de governo em que o
poder é reversivel, ndo localizado e dessubjetivado. Aparentemente, ninguém obriga os
cidadaos do episadio Fifteen million merits a passar os dias pedalando bicicletas ergométricas
para fornecer energia a um sistema mediatico que seduz e distribui recompensas. Mesmo a
critica radical ao sistema que o protagonista realiza ao final do episodio é reabsorvida como
parte da programacdo desse sistema mediatico, por meio de sedugdo. E um sistema de
serviddo maquinica, naquilo que este se contrapde ao registro da sujeicdo social .3

Tal como sujeicdo social e serviddo maquinica se contrapem e, no entanto,
funcionam juntas na producao de subjetividade em uma dada sociedade, ndo ha propriamente
contradicdo entre a utopia e a distopia da comunica¢do. Asimov e Dick representam duas
faces, complementares, de uma mesma visdo da modernidade turbinada pelas tecnologias de
comunicacdo. Esse é o limite enfrentado por discursos que apostam na distopia como
estratégia de critica as tecnologias de comunicacdo. Por mais que possa provocar a reflexdo
do publico, uma série como Black Mirror ndo pode representar uma critica eficaz as
sociedades cibernetizadas — tanto por compartilhar o0 mesmo pano de fundo com a utopia
como por depender fundamentalmente de tecnologias cibernéticas para sua producdo,

circulacéo e recepcao.

31 A matéria é tratada em profundidade no item Ldgica do controle, neste capitulo (p. 101).
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Essa visdo distopica envolvendo o universo dos objetos e das redes infotecnologicas
pode ser encontrada também na obra de certos artistas de musica eletrdnica, como James
Ferraro, Shabazz Palaces e Oneohtrix Point Never. A seguir, comentamos brevemente esses

Casos.

2.1. Distopias da comunicac¢do na musica

Four Pieces for Mirai é o preltdio de uma narrativa musical que James Ferraro
pretende estender ao longo de quatro langamentos previstos para 2018 (até o momento da
impressdo desta Tese, somente um volume — o preludio — havia sido lancado). Ele se
desenvolve a partir de uma histéria, publicada online em curto texto que acompanha as seis
faixas musicais, que se passa em meados do Século XXI, durante um periodo de declinio
civilizatorio denominado por Ferraro como “A Deteriora¢dao”. Restos da sociedade humana
sobrevivem precariamente num regime neofeudal de servidao digital cujos processos nao sao
verdadeiramente compreendidos. Até que Mirai, um virus de computador, ¢ “criado para nos
libertar”. O programa contém um codigo malicioso de negacdo de servico que ataca
dispositivos conectados a “Internet das Coisas”, rompendo a captura na qual mantinham a
humanidade (FOUR PIECES, 2018).

Nédo se trata aqui de avaliar o mérito literario de Ferraro, mas de reter o ponto
problematico acerca da tecnologia que transforma sua historia em um sintoma da cultura
digital atual. A ideia de um aparclho neofeudal de captura (“feudal bondage’) ndo €
desprovida de potencial critico, especialmente quando considerados os regimes de serviddo
maquinica que atravessam as sociedades cibernetizadas (LAZZARATO, 2014). E uma ideia
que apreende a idiossincrasia de certas relaces de poder circulantes nos espacos da
comunicacéo digital® apesar de todo o discurso liberal e democratico nos quais se sustentam
as préticas comunicacionais interativas. Nos sdo concedidas ferramentas digitais para
comunicacdo (trabalho imaterial) e lugares de visibilidade (posi¢do de sujeito). Aceitos 0s
termos de uso, lavramos o solo digital, produzindo trabalho imaterial ndo reconhecido como
tal através de mensagens criadas e repassadas, que atraem 0 acesso e a atencdo de outras
pessoas para a plataforma.

A narrativa alegoérica tematiza a “peste tecnologica”, a decadéncia suburbana, o

32 Bvitamos o termo ‘“ciberespaco” pela possivel concepcio totalizante e fechada da rede que ele carrega.
Enfatizamos a ideia de multiplos espacos de informagdo, alguns mutuamente imbricados, cada qual estruturado
segundo determinados protocolos e algoritmos, regras e condi¢des de uso, préaticas e rituais etc.



84

neofeudalismo, a hiperconectividade, a penuria social e o éxodo virtual.

As ideias que sustentam o quadro aleg6rico de Four Pieces for Mirai sdo mais oportunas do

que nunca, dada a escala de nossa relacdo com dados (big data) e estruturas sociais moventes.

Ao mesmo tempo reflexdo sobre a natureza dos sistemas de midias sociais artificiais e visao

de um éxodo online massivo, Four Pieces for Mirai é a trilha poética e contemplativa dessa

realidade emergente. Vivemos em meio as ruinas® (FOUR PIECES, 2018, traducdo nossa).

Explicitemos a ambivaléncia em questdo: a tecnologia digital é agenciada numa rede
de controle que submete a humanidade a um regime de serviddo neofeudal. O virus de
computador, personagem principal da narrativa, € — note-se — um elemento desestabilizador
e promotor de ruptura social e politica. Mas ele ndo vem “de fora”: ¢ um elemento que sO
pode “nascer” da tecnologia digital, uma vez que “virus” ¢ somente o0 nome de um programa
malicioso. No nivel da narrativa, a tecnologia digital € criticada dialeticamente: ela faz nascer
0 elemento que a arruina, a0 mesmo tempo em que essa ruina (e isso fica implicito na
narrativa) ndo é a destruicdo efetiva da tecnologia digital, mas apenas a ruptura de relacBes
sociais de dominagéo pela tecnologia.®*

Do ponto de vista metanarrativo, a dialética se desdobra: Ferraro é um artista da era
digital, que trabalha com ferramentas digitais. Mas trata-se um trabalho critico, na medida em
que Ferraro procura tensionar as proprias ferramentas com as quais trabalha. Nesse sentido,
sua critica ndo se da como destruicdo da tecnologia, mas somente como seu anuncio, seu
sintoma.

Outro exemplo nos fornece Daniel Lopatin, produtor de musica eletrbnica sob a
alcunha Oneohtrix Point Never. Age of, lancado em 2018, € um album cujo titulo se completa
com o0 nome da obra que ilustra sua capa. The Great Whatsit, do pintor norte-americano Jim
Shaw (fig. 16), faz referéncia ao filme Kiss Me Deadly, cujos mistérios e intrigas revolvem-se
em torno do “grande o-que-sera” — elemento misterioso e incompreendido que ao final da
trama se descobre ser uma maleta contendo substancia radioativa incontrolavel e brilhante.
Em sentido expandido, o great whatsit representa uma ameaca potencialmente devastadora
que consome, obceca e implica um individuo (por exemplo, um detetive) ou um coletivo

(armas de destruicdo em massa, conspiracoes).

3 InformagBes obtidas na pagina do artista no Bandcamp, tradugdo nossa. Disponivel em:
https://jjamesferraro.bandcamp.com/album/four-pieces-for-mirai. Acesso em: 3 jul. 2018.

34 Pode-se ouvir ecoar 0 pensamento de Heidegger sobre a técnica: 14 onde mora o perigo, nasceria a salvagéo
(HEIDEGGER, 2012).
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Fig. 16: The Great Whatsit (2017), pintura de Jim Shaw que ilustra a capa do album Age of, de Oneohtrix Point
Never. Fonte: https://ocula.com/art-galleries/metro-pictures/artworks/jimshaw/the-great-whatsit. Acesso em: 6
ago. 2018.

Além das mdsicas, Lopatin desenvolveu uma performance conceitual para o album,
uma espécie de arranjo cénico com esculturas e projecGes visuais para acompanhar a
execucao ao vivo das musicas. A performance se desenrola numa narrativa elusiva, na qual a
historia da humanidade é dividida em quatro eras, aqui indicadas nos termos empregados pelo
artista: Age of Ecco, fase da ignorancia pré-evolucionaria; Age of Harvest, fase da vida em
harmonia agraria com o mundo; Age of Excess, marcada pela ambicdo industrial desenfreada;
e Age of Bondage, definida como fase de ingurgitamento na qual a producdo e o consumo
avancam até que ndo reste mais espaco.

Na constelacéo de significados assumidos pela palavra inglesa bondage, encontramos
amarra, escraviddo, servidao, sujeicéo, cativeiro, dependéncia. A escolha da palavra reverbera
com as opcdes terminologicas de James Ferraro. Ambos definem a era digital como era de
captura, para Ferraro uma captura feudal (feudal bondage). E um discurso diametralmente
oposto ao da utopia cibernética, a qual enxergava nas tecnologias digitais de comunicacdo e
informac&o a possibilidade de uma libertagdo em relagdo ao dominio da grande midia, entéo

hegeménica. E um discurso, enfim, que lanca mao dos recursos digitais disponiveis para
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empreender uma critica a servidao digital reproduzida, de certa forma, por ele proprio.
Madsicas recentes de Shabazz Palaces (dupla de hip-hop/musica eletrénica formada por
Ishmael Butler e Tendai Maraire) indicam eleicdo tematica semelhante, numa elaboracéo
narrativa igualmente distopica. Em 2017, nos albuns Quazarz vs. The Jealous Machines e
Quazarz: Born on a Gangster Star, lancados simultaneamente, desenrola-se uma narrativa
conceitual idealizada como critica ao dominio das maquinas cibernéticas na cultura digital.

Ishmael Butler explica a origem desse conceito:

Quando eu era crianga, havia essa no¢ao de que as maquinas logo tomariam conta, de
que elas seriam coisas de aparéncia humanoide com inteligéncia o suficiente para
subjugar os humanos. Esse era 0 medo. Até que um dia eu percebi que, se a rede
elétrica de uma cidade parar de funcionar hoje, é o fim. As pessoas ndo saberiam 0
que fazer. As maquinas ja tomaram conta. Elas se inseriram nas pessoas. (BUTLER
apud BAKARE, 2017, tradugdo e grifo nossos).*
Sua explicagdo evidencia dois aspectos notaveis: em primeiro lugar, o medo de ver a
humanidade subjugada pela inteligéncia artificial rebelada; em segundo lugar, anos depois,

num momento quase epifanico, a constatagdo de que o objeto do medo havia se realizado

silenciosamente, imperceptivelmente.

Sinto que a humanidade enveredou por um caminho perigoso, sinto que fizemos uma
escolha perigosa ao depender tdo fortemente desses dispositivos, deixando com que
permeiem nosso mundo e dando-os para criangas. Esses produtos sdo concebidos para
rapinar pessoas com a mente desocupada e que s6 querem alguma coisa simples e
excitante para fazer e passar o tempo. E um tipo de novidade tecnoldgica
emburrecedora.® (Ibidem, tradugio nossa).

3. Ruido e sintoma

As narrativas distopicas que envolvem e tensionam o universo da comunicagdo digital
podem ser entendidas, nesse sentido, como sintoma de um mal-estar cultural gerado pela
ambivaléncia indicada acima. Sintoma, aqui, adquire uma conotacdo mais abrangente do que

aquela assumida pelo termo no primeiro capitulo da Tese. Naquele momento, de um ponto de

% Do original, em inglés: “When I was a kid there was this notion that the machines would take over and they
would be these humanoid-looking things that would have enough intelligence to subjugate humans. That was the
fear. Then one day I realised that if an electricity grid went out in a city, it’s a wrap. Motherfuckers wouldn’t
know what to do. The machines have taken over. They’ve inserted themselves on everybody’s person.”

3 Do original, em inglés: “I feel like it’s a very dangerous path that we’ve taken and a choice that we’ve taken as
human beings to rely so heavily on these devices and let them permeate our world and give them to our
children,” he says. “These are products that are meant to prey on idle-minded people that just need something
simple and titillating to do and spend a whole bunch of unnecessary time on so it’s kind of like a dumbed down
newness of technology.”
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vista interno as préticas associadas @ musica glitch, o ruido pdde ser pensado como sintoma
capaz de romper a (e irromper na) superficie de uma expressdo determinada. Ele ndo
“significa” propriamente coisa nenhuma; ¢ antes o sintoma de uma desestabilizacdo no
agenciamento infotecnoldgico (a nivel do hardware ou do software) durante o processo de
expressao.

O glitch foi entdo concebido como uma de suas formas. Subtraindo-se & acéo de
algoritmos embutidos nos toca-CDs — programas de correcdo automatica para leituras
informacionais incorretas, cujos valores escapam a alternativa entre 0 e 1 —, ele desmentia o
agenciamento discursivo sustentador desses produtos (CDs e toca-CDs, por exemplo, mas
também toda a gama de objetos infotecnolégicos comercializados em massa).

Assim, o dominio recoberto pela palavra sintoma era restrito, especifico as disfungdes
e acidentes do aparato infotecnologico utilizado na producdo artistica. Mas o ruido pode ser
pensado como sintoma também de um ponto de vista sociocultural. Se no microcosmo dessas
praticas artisticas o ruido € sintoma de uma expressdo, diremos que, no contexto mais
abrangente da cibercultura no qual se inscrevem tais praticas, a estética do ruido configura,
ela mesma, o sintoma de um mal-estar cultural. Recalcado no processo de apropriacao
cibernética do mundo, o ruido retorna nas praticas culturais como sintoma de uma
comunicacdo social corrompida pelos interesses da vigilancia, do controle e do comércio
irrestrito de dados.

A esse respeito apresentamos, em linhas esquematicas, a no¢do de sintoma e seu
emprego pela teoria critica contemporanea. Nesta sintese, remetemo-nos principalmente a
Prado (2018, p. 13-34).

No sentido comum, o sintoma € uma manifestacdo que aponta para um problema,
situado noutra parte, que age como sua causa. “Esse ponto-sintoma corresponde a um mal-
estar localizado, cuja causa nem sempre esta onde do6i” (PRADO, 2018, p. 16). Em medicina
como em psicanalise, o sintoma € visto como indicacdo de uma desordem subjacente que a
terapia, medicinal ou analitica, procuraria curar e eliminar (MCGOWAN, 2014, p.242).

Na psicandlise freudiana, a ideia de sintoma consta associada ao efeito da repressao de
um instinto pulsional pelo Eu. Reprimido, o instinto encontra novas formas de manifestacéo,
como se a repressao rebaixasse a satisfacdo pulsional a um substituto “atrofiado, deslocado,
inibido, e que ja ndo é reconhecivel como satisfagao” (FREUD, 2014, p. 25). Sobre a fobia de
cavalos do pequeno Hans, Freud conclui que o impulso reprimido era um 6dio dirigido ao pai.
A ambivaléncia (amor-6dio) vivida pelo pequeno desloca esse 0dio, que ndo pode se

manifestar como tal, de modo que a substituicdo do pai pelo cavalo produz o sintoma. Hans



88

teme ser mordido, 0 Homem dos Lobos devorado; e em ambos 0s casos a substituicdo do pai
“permite a resolug@o do conflito de ambivaléncia sem a ajuda da formagao reativa” (ibid., p.
35). O que caracteriza a neurose € a auséncia de reacdo afetiva (medo) na presenca do pai, e a
substituicdo deste no sintoma. No caso do Homem dos Lobos, 0 mesmo &dio ao pai €
“reprimido mediante o processo de transformacdo no contrario; no lugar da agressividade
contra o pai surge a agressividade — a vinganca — do pai contra a propria pessoa” (ibid., p.
39). A agressividade invertida aparece como medo de ser mordido (pequeno Hans) ou
devorado (Homem dos Lobos).

Na teoria critica contemporanea, o conceito de sintoma recebeu desdobramentos e
especial tratamento por Slavoj Zizek. Sua articulagdo entre marxismo e psicanalise elabora o
sintoma como ponto particular que desmente um universal, “elemento que tem de permanecer
uma excecdo do principio universal, seu ponto de suspensdo, que coloca em duvida a
validade, a forca desse universal” (PRADO, 2017, p. 24). O sintoma sustenta ao mesmo
tempo em que ameaca o sistema; é uma parte excluida do principio universal e, no entanto,
constitutiva deste. No ja célebre texto de Zizek (1996), Marx teria constatado que todo
sistema socioeconémico quebra em algum ponto (ponto-sintoma), e que esse sintoma ameaca
o funcionamento do sistema mesmo sendo produto necessario desse sistema. Nessa leitura, 0
proletariado seria o sintoma do capitalismo: um fora do sistema constitutivo, ponto de

excecdo que funciona como negacdo interna ao principio universal.

Apreender o proletariado como o sintoma do capitalismo nos permite compreender que o
sintoma ndo é somente uma brecha no funcionamento do sistema, mas também a incorporacéo
da universalidade do sistema. Embora o sintoma ndo se encaixe a logica do sistema, ele
expressa a verdade do sistema que o confronta em uma forma exterior. O sintoma é excluido,
e essa exclusdo revela algo que o sistema ndo pode admitir sobre si mesmo. (MCGOWAN,
2014, p. 243, traducdo nossa).®’

O elemento subtraido de um sistema confronta-o desde seu fora, revelando um ponto
“critico” — no sentido de crise e de sintoma — na fantasia ideoldgica que sustenta o
funcionamento do sistema.

A ideologia também se tornou “transparente”, invisivel, operacional. Na proposi¢ao de
Zizek (2008), ela ndo consiste propriamente em uma falsa aparéncia que mascara uma

realidade oculta (primeira fase da ideologia); tampouco é analisada somente a partir de sua

37 Do original, em inglés: “Grasping the proletariat as the symptom of capitalism allows us to understand that the
symptom is not just a hiccup in the functioning of the system but also the embodiment of the system’s
universality. Though the symptom does not fit within the logic of the system, it expresses the truth of the system
that confronts the system in an external form. The symptom is excluded, and yet this exclusion reveals what the
system cannot admit about itself.”
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incorporacdo em institui¢Oes e praticas sociais concretas (segunda fase). Nem apenas conjunto
de ideias sobre a natureza do homem e da sociedade, nem somente conjunto de aparelhos que
a sustenta, a ideologia é algo que conforma até mesmo os mais irrefletidos e espontaneos
pressupostos e atitudes cotidianas.

Nessa leitura a fantasia comparece como estrutura que prové coordenadas para o
desejo do sujeito — o qual ndo é um dado natural, mas algo montado, agregado. Ela concede a
realidade uma coeréncia ficcional que preenche uma falta constitutiva da realidade social, e
demonstra sua dimensdo politica ao funcionar como uma maneira para o sujeito vislumbrar
saidas para a insatisfacdo produzida por demandas da realidade social e seus universais (no
nosso caso, comunicagdo, velocidade, transparéncia etc.). A fantasia organiza o quadro
através do qual experienciamos a realidade.

Do ponto de vista do argumento que aqui se trata de estabelecer, o conjunto de
praticas artisticas que expressam o ruido na cultura digital — das quais a Glitch art € um
exemplo privilegiado — constitui o sintoma de uma comunicagdo social apodrecida,
contaminada pelo controle, pela vigilancia e pelo capitalismo de dados. A Glitch art desmente
a constituicdo utdépica — leia-se: a fantasia — de um discurso que pretende eliminar da
experiéncia comunicacional o ruido e seus efeitos desviantes. Ela resgata esse elemento
contingente — porém necessario — que 0s cientistas, engenheiros e programadores trabalham
para suprimir, mobilizando-o como elemento de critica politica as sociedades de controle. A
repressdo do impulso agressivo contra a tecnologia retorna na cena cultural na forma dessas
obras e praticas que hostilizam ludicamente a tecnologia, domando o ruido na forma de um
discurso que se quer critico da civilizagao tecnoldgica e seus rumos aparentes.

Dizemos “hostilizar ludicamente” porque os procedimentos empregados sao,
conforme definimos, de natureza dialética. Nao se trata de simplesmente deixar 0 medo e o
odio contra a tecnologia se manifestarem como tais, 0 que conduziria a alternativa paralisante
entre ndo utilizar a tecnologia ou destrui-la em acessos de flria. Trata-se, antes, de jogar com
esses afetos para que eles produzam uma obra potencialmente critica.

Temos enfatizado muito a questdo do intento critico da Glitch art. Falta especificar o
que, exatamente, é criticado nesse processo. A resposta foi apenas vislumbrada: critica-se o
discurso utopico da comunicacdo, os paradigmas tecnoldgicos vigentes, 0s usos instituidos
das tecnologias digitais. Critica-se, em suma, a propria cibercultura. Definamo-la, portanto, a
partir de trés légicas que se inter-relacionam intimamente no funcionamento das sociedades
cibernetizadas: a l6gica da velocidade, a légica da transparéncia e a logica do controle. Nesta

definicdo serdo mobilizados autores e teorias, mas também exemplos concretos, como
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anuncios publicitarios e discursos mercadologicos que promovem certas tecnologias de

consumao.

4. Logica da velocidade

A aceleracdo multissetorial da vida humana pelo progresso tecnoldgico se inscreve no
arco do que Paul Virilio nomeia “revolucao dromocratica”. Dromocracia, nesse caso, designa
0 regime da velocidade que fornece solo comum ao desenvolvimento das redes de transportes
e de telecomunicagbes. Os meios de comunica¢do sdo assim entendidos como meios de
transporte, usados na circulacdo de imagens e/ou mensagens a uma velocidade compativel
com (e favoravel a) o desenvolvimento produtivo do capital.

Dromologia e dromocracia derivam do grego “dromos”, palavra que exprime o sentido
de uma “corrida”. Na logica da corrida Virilio encontra uma articulagdo entre velocidade e
politica: vence sempre o mais veloz, de modo que guerra e politica ndo se travam mais pelo
controle e ocupacéo do espaco, mas pelo dominio do e no tempo (VIRILIO, 1996, p. 13). Pelo
prisma dromoldgico, Virilio extrai uma dindmica que transporta 0 modelo da guerra para o
ambito de processos e tendéncias civis.

No que se refere a difusdo dos meios digitais,

a dromocracia se tornou, mais que tudo, a ldégica exponencial especifica da
cibercultura. Dito de maneira inversa, a cibercultura, em sua natureza, dinamica
mundial e consequéncias, se apresenta como uma sociodromocracia tecnoldgica em
sua forma mais definida e irradiada. Em miudos, se a dromocracia é o reino da
velocidade e se a cibercultura como categoria de época (substituta do conceito de
sociedade) é o reino do interativo e do virtual, a dromocracia cibercultural equivale
ao processo civilizatério longitudinal fundado na e articulado pelo usufruto diuturno
da velocidade digital em todos os setores da experiéncia humana, horizonte no qual e
a partir do qual a unido inextricavel entre comunicagao, vetor dromocratico e cultura é
realizada pelo processo aleatério, via mercado, da informatizacdo, virtualizagdo e
ciberespacializagdo como indexador prioritdrio da experiéncia de mundo.
(TRIVINHO, 2007, p. 23, grifos do autor).

Por meio da apropriacdo social das tecnologias digitais como vetores de
dromocratizacdo da existéncia, a logica da velocidade se manifesta em diferentes setores e
escalas de observacdo. No campo do trabalho, da-se sobretudo como produtividade, traduzida
no encurtamento dos tempos necessarios a execucao de tarefas produtivas pela aceleracao das

ferramentas de trabalho digitais. No dominio da imagem em movimento, a ldgica da
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velocidade conduz a dromocratizacdo da percepcéo visual: fabricantes de placas de video tém
comercializado produtos capazes de processar graficos a taxas que ultrapassam os 150 frames
por segundo®. A “motoriza¢io” da imagem, levada ao extremo, confere maior fluidez a
experiéncia visual — fator particularmente desejavel para jogos de corrida. Nas redes sociais, 0
apelo por mensagens curtas e por imagens testemunham a “vontade de velocidade” imperante
nesses espacos, muitas vezes em detrimento da propria comunicacdo, desde que esta seja
compreendida como fenbmeno cuja complexidade ultrapasse a da mera sinalética.

Mas a dromocracia se expressa ainda, do ponto de vista dos objetos infotecnoldgicos
nos quais se baseiam a cultura digital, na logica da reciclagem estrutural das senhas
infotécnicas de acesso (TRIVINHO, 2007), programadas para se tornarem obsoletas e serem
substituidas a ciclos de tempo cada vez mais curtos. Isso caracteriza a cibercultura como uma
paradoxal “cultura do upgrade”, com atualizagdes ¢ mudangas constantes que, no fundo,
alteram em muito pouco ou nada a experiéncia geral das tecnologias de consumo. Wendy
Chun (2017) resume o paradoxo na expressao que da titulo ao seu livro: updating to remain
the same (“atualizando para se manter o mesmo”, em tradugo livre).

Muito mais do que os inconvenientes praticos acarretados por essa cultura do upgrade,
é preciso considerar os limites que ela imp&e a equalizacdo do acesso as tecnologias digitais
por todos. A aceleragdo da reciclagem, isto é, a reducgdo no intervalo entre o lancamento de
novos equipamentos ou programas, é incompativel com a possibilidade de acesso universal
aos bens materiais e informacionais da cibercultura. Uma vez que a participacdo na cultura
digital demanda ndo somente dinheiro para aquisicdo e manutencdo das tecnologias, mas
também capital cognitivo maledvel as inovagdes recorrentes, 0 acompanhamento
verdadeiramente up-to-date das senhas infotécnicas de acesso (TRIVINHO, 2007) fica
restrito a uma “elite virtual” (KROKER; WEINSTEIN, 1994). Elite de constituicao efémera,
provisoria, cujos membros precisam lutar ativamente para manter constantemente atualizados
seus equipamentos, programas, conhecimentos e competéncias cognitivas. O processo de
autocorrosédo agonica do acesso (TRIVINHO, 2007, p. 155-156) expulsa aqueles que
fracassam nessa tarefa em direcdo aos estratos mais baixos de uma piramide
ciberdromocratica invisivel (ibid., p. 165-166).

O ndo acompanhamento da reciclagem estrutural a qual as empresas do ramo

submetem seus produtos impede que as pessoas tomem parte na sociossemiose plena da

% Placas de video e monitores de Gltima geragdo, ja acessiveis ao publico, oferecem a possibilidade de se jogar
games a taxas de 144 frames por segundo, em alta resolucdo (4K). A motorizagdo da imagem ja superou 0s
limites perceptiveis pelo olho humano, e busca cada vez maior fluidez nos menores movimentos.
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interatividade, conforme defini¢do de Trivinho (ibid., p. 139-140).

A linguagem [das tecnologias] em jogo abrange um arco diversificado de signos
faticos de referenciagdo pragmaticas, de facil constatacdo na estética de interface:
desenhos, logogrifos, grafismos, tracejados, diagramas, palhetas, relevos virtuais, e
assim por diante. [...] Os dados empiricos formadores dessa linguagem transbordam,
no entanto, esse primeiro recorte; ndo se reduzem ao que se expde apenas e
imediatamente na tela. No fundo, lateja, nesses e por esses dados, o conjunto de
ingredientes tecnoestéticos responsaveis pela promocao transpolitica (ndo discursiva,
ndo explicita e pouco sisttmica) da cibercultura como configuracdo material,
simbdlica e imaginaria de época, e que, por isso, se arranjam, historicamente, na
modalidade de uma sociossemiose plena da interatividade, linguagem internacional
monopolista, de carater intencionalmente facilitador — tomada, assim, de maneira
equivoca como ‘popular’ —, que, legitimada pelo mercado, acompanha e sustenta a
producdo e o consumo da interatividade como forma predominante de relagdo social,
seja com a alteridade humana (outro virtual) e com a alteridade maquinica (objeto
infotecnoldgico), seja com a alteridade mundo (a rede como ator teleinteragente de
resposta programada e automaética), na esfera do trabalho e na do tempo livre e de
lazer. (TRIVINHO, 2007, p. 139-140).

Movida por uma perpétua inovagdo/destruicdo do universo infotecnoldgico vigente, a
obsolescéncia programada concerne a problemas politicos que ndo se restringem ao acesso
universal das pessoas a cibercultura, mas abrange até mesmo a constituicdo mineral do solo
do planeta. Jussi Parikka (2015) fala, nesse sentido, na necessidade de uma “geologia” da
midia — sem davida jogando com a relagdo entre os termos “geologia” ¢ “genealogia” no
mesmo sentido em que Deleuze e Guattari (2011), evocando Nietzsche, falam em “geologia
da moral”. Em ambos os casos, o procedimento linguistico acompanha um movimento
epistemoldgico. Na orientacdo de Parikka, a critica da obsolescéncia programada deve levar
em conta 0s impactos ambientais da mineracdo e do descarte em massa de componentes
eletrénicos. Interessa-o a midia antes (minério) e depois (lixo) de ser midia. A critica se inicia,
assim, pelo substrato material das tecnologias: cobre, uranio, niquel, litio, bauxita (ingrediente
do aluminio) e uma longa lista de metais raros desperdicados em objetos projetados e
fabricados para serem descartados a intervalos de tempo cada vez menores.

Dessa forma, a I6gica da reciclagem estrutural defasa continuamente recursos naturais,
tecnologias e individuos, e ndo ha indicios de que a tendéncia seja revertida ou mesmo

refreada num futuro préximo.

A cada ciclo temporal [...] as senhas infotécnicas de acesso (sobretudo no que diz
respeito ao hardware e aos softwares) sdo, arbitrariamente, submetidas, pelas
corporagdes do ramo — mediante silenciosa anuéncia do mercado —, ao impacto de
uma “‘atualiza¢do” progressiva por meio do lancamento de versdo mais recente das
senhas, a qual subtrai dos objetos infotecnoldgicos, dos produtos ciberculturais e do
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capital cognitivo vigentes parte da poténcia necessaria de negociacdo com 0 novo
estagio da infraestrutura tecnolégica, ao defasa-los terminantemente — sem direito a
qualquer recurso — e de tal modo que, junto com eles, restam também defasados os
proprios individuos. (TRIVINHO, 2007, p. 146).

No primeiro capitulo desta Tese, comentamos a obra-performance The collapse of

PAL, de Rosa Menkman. Podemos recupera-la no contexto da presente discussdo, ampliando

0s comentarios precedentes com indicacdes especificas que o projeto contém a respeito da

obsolescéncia programada. Essas indica¢fes constam na carta enderecada a tecnologia de
transmissao analdgica PAL, assinada por Menkman como “O Anjo da Historia”.

Num pequeno estidio em Copenhagen, Dinamarca [...], tive a honra de executar Seus

obséquios, seus ritos funerarios. Fui solicitado a refletir sobre suas histdrias

fragmentadas, suas caracteristicas inerentes e, finalmente, sua terminacdo violenta e
no entanto silenciosa.

Acredito que s6 posso apreender sua histéria como consequéncia de inovacOes
midiaticas guiadas por uma impaciéncia crescente para que se tornassem mais rapidas
e para que progredissem em direcdo a perfei¢cdo. No entanto, quanto mais estudo sua
complexa histdria, mais aprendo sobre mim; meus preconceitos e expectativas sobre
VOCé e sobre seus sucessores. Suas linhas de varredura se tornaram um farol e como
elas ressoam na minha compreensdo sobre outras, novas midias. Sua histéria me
ensina gue sua descontinuacdo continua na minha experiéncia de novas tecnologias;
sua historia ensina sobre meu futuro. [...]

Como a evolucdo € acompanhada pela multiplicacdo das maquinas, acho que sé posso
comegcar a entender o fluxo desse progresso estudando a historia das quebras, como a
sua [...]. (MENKMAN, 2011a, p. 338, tradugdo nossa).**

Dessa perspectiva, a estratégia de provocar e de utilizar ruidos configura uma maneira
de desconstruir o discurso que ampara e movimenta o progresso tecnoldgico, especialmente
na medida em que novas tecnologias sdo sempre anunciadas como mais rapidas, eficientes e
limpas do que suas antecessoras. A condi¢do autocorrosiva do acesso, embora reconhecida
pelos individuos, ndo impede que o desejo social seja investido nos ultimos modelos de
celulares, computadores, placas de video etc. Assim, os proprios individuos acabam por

reproduzir formas de violéncia das quais sdo, eles proprios, vitimas.”> E a configuracio

39 Do original, em inglés: “In Copenhagen, Denmark [...] | had the honour of performing your obsequies; your
funeral rites. |1 was asked to reflect on your fragmented histories, your inherent characteristics and finally, your
silent, yet somehow violent termination.

| believe that | can only grasp your story as a consequence of media innovations, driven by a growing impatience
to get faster and to progress towards perfection. However, the more | study your complex history, the more |
learn about me; my preconceptions and expectations about you but also about your successors. How your
scanning lines and other artifacts have become a beacon and how they resonate in my understanding and
thinking of other, newer media. What your history teaches me is that your discontinuation is continued in my
experience of new technologies; your history teaches me about my future.

[...] As evolution is paralleled by the multiplication of machines, I think I can only start to begin to understand
the flow of this progress, by studying the history of breaks, like yours [...]".

40 Pesquisa divulgada em 2017 sobre a chamada “geragdo Y (nascidos entre inicio dos anos 1980 e final dos
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propria de um estado de coisas transpolitico.

No contexto dromocrético, o conceito de transpolitica recobre a ordem de fendmenos
que se colocam para além do politico, isto €, da capacidade de gerenciamento, administracéo
e controle por parte das instancias e instituicfes politicas consolidadas na trajetéria de
realizacdo do iluminismo francés e do liberalismo inglés (cf. TRIVINHO, 2006). O termo
designa a condi¢do da politica diante de fendmenos incontrolaveis, sem origem ou destino
verificaveis, que desabilitam a possibilidade da partilha de decisbes ponderadas sobre o0s
horizontes da civilizagdo. Acontecimentos extremos e autopoiéticos, doravante imbuidos em
uma dindmica civilizatéria transpolitica, tornam inoperantes conceitos tradicionalmente
articulados a reflexao politica, como Estado, sujeito, partido, classe, ideologia etc.

A dindmica social-historica da cibercultura é transpolitica na medida em que seu
desenvolvimento prescinde da decisdo de instancias como o Estado e demais instituicdes
herdadas da modernidade politica. A civilizacdo mediatica avancada é cerzida diariamente por
apropriagfes multilaterais de tecnologias digitais e/ou interativas, desenvolvendo-se pelo
concurso dos mais diferentes atores: empresas, corporacdes, governos, ONGs, individuos,
coletivos autbnomos etc. Ndo ha uma instancia politica soberana que detenha o poder de
deliberar sobre os rumos do desenvolvimento tecnologico e de sua apropriagédo social, nem o
de mitigar suas mazelas tipicas.

O desdobramento do conceito operado por Trivinho a partir de Baudrillard e Virilio

abrange

todos os acontecimentos e fatos, situaces e circunstancias, fenémenos, processos e
tendéncias sociais, econdmicos e/ou tecnoldgicos, seja duradouros, seja transitorios,
sempre de alcance macroestrutural, cuja natureza, dindmica e consequéncias escapam,
inteira ou parcialmente, a jurisdicdo das instituicdes politicas consolidadas na
trajetoria de realizagdo do iluminismo francés e do liberalismo inglés. (TRIVINHO,
2006, p. 93).

Dai decorre o entendimento de que a civilizagdo comunicacional contemporanea
configura um megafenémeno transpolitico, dependente de todos e de ninguém, permeada por
processos e tendéncias incontrolaveis pelas instancias e instituicGes politicas que
tradicionalmente desempenharam essa funcdo. Por outro lado, cré-se que o conceito de
transpolitica capacita a apreensao de fendmenos incontrolaveis no ambito do préprio processo
comunicacional, via pela qual se pode elaborar o ruido como problema propriamente

transpolitico na comunicacao.

1990) no Brasil revelou que os jovens consideram mais importante possuir smartphone e notebook do que carro
ou televisdo. O smartphone foi considerado importante ou muito importante por 74% dos respondentes; € um
bem quase tdo importante quanto o plano de saude (76%). Fonte: MindMiners (2016).
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O argumento pode ser demonstrado. Diversas formas de ruido digital podem ser
concebidas como “figuras do transpolitico” propriamente ciberculturais: virus, crashes, bugs,
glitches e spam. Jussi Parikka (2005) orienta um de seus artigos nessa direcdo, optando por
estudar virus digitais como elementos turbulentos no interior da cultura digital. Para ele, foi
somente gracgas a certos principios-chave da computacdo que os virus adquiriram o status
contemporaneo de programas maliciosos (malware — elementos de caos, acidente e
desordem). O argumento é de que o medo dos virus é parte de uma genealogia mais
abrangente da computacdo moderna, a qual tem enfatizado sobremaneira as questfes de
controle, confiabilidade e ordem (ibidem).

Ele assim promove a compreensao dos virus de computador como instancias de ruido
na cultura digital. Sdo programas que provocam um curto-circuito nas operagdes “normais”
do computador e se conectam diretamente ao funcionamento basilar da maquina. Revelam,
assim, uma dimensao ideoldgica e/ou micropolitica inerente ao funcionamento da ordem
digital (ibidem). Mas jogar com o ruido numa critica & ordem e ao discurso da alta-definicdo
ndo € uma estratégia nova. Tampouco é uma estratégia eficaz para contrariar tendéncias de
mercado — desde as guitarras distorcidas do rock, nos anos 1960, os fabricantes de

equipamentos de som negociam bem com as estratégias do ruido.

5. Logica da transparéncia

Demonstra-o0 anuncio para o toca-discos Sony HP580, de 1969 (fig. 17). No titulo da
peca, lé-se: “Nosso novo estéreo ndo vai adicionar distor¢ao alguma ao som deles. E também
nédo vai retirar”. No texto, o redator brinca com o nome de bandas conhecidas na época: “o
Cream ndo vai soar azedo. O Strawberry Alarm Clock ndo vai soar estridente. E, gracas a

tampa protetora e a escova de poeira, os Rolling Stones ndo vao criar musgo”.
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Fig. 17: Anlncio e 1969 para o toca-discos Sony HP580. Fonte: Heimann (2003).

A relacdo entre alta fidelidade (leia-se: reproducdo sem ruidos) e verdade, estabelecida
no subtitulo inserido abaixo da foto do produto, é indicativa daquele modelo metafisico-
teleoldgico da comunicacdo mencionado no primeiro Capitulo da Tese. O anuncio, embora
produto de situacdo cultural bastante diversa da presente, caracteriza de forma embrionaria o
apelo pela transparéncia que viria a orientar todo o desenvolvimento das sociedades
articuladas pelas tecnologias digitais de comunicacéo e informacéo.

A busca por uma reproducdo limpa de ruidos, “verdadeira”, ndo se inicia portanto
com as tecnologias digitais, mas € por elas intensificada gragcas aos recursos inerentes ao
paradigma digital, como os programas automaticos de correcdo de ruido. Uma injuncdo mais
geral a transparéncia e a visibilidade mediatica comanda essa busca. Abordemos, entéo, as
condicdes e implicacBes dessa logica da transparéncia.

O paradigma digital (cibernético, informacional) supde outro, mais de fundo, que é o
da transparéncia. Nele a informacdo comparece como interface entre 0 mundo das coisas e 0
mundo dos célculos numéricos. Pela comutacdo de dados nos espacos lisos da informagéo,
maquinas ¢ homens sdo constantemente ‘“rastreados” em suas acdes e interagdes. A
transparéncia € um programa embutido na maquina cibernética na medida em que esta é

programada para executar todas as funcdes solicitadas e, no processo, gerar um ou mais
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registros sobre essas execucdes, conforme enfatizamos acima. As a¢fes tornam-se permeaveis
a “luz” informacional do controle cibernético.

Byung-Chul Han dedicou livro ao tema. Em suas analises, a transparéncia emerge
quando as coisas “eliminam de si toda e qualquer negatividade” (HAN, 2017, p. 9). Diremos:
a transparéncia mediatica emerge quando os objetos infotecnoldgicos eliminam de si todo e
qualquer rastro do ruido. Submetidas aos algoritmos, acfes também se tornam transparentes
ao se caracterizarem como puramente operacionais, isto é, vinculadas a e mesmo
condicionadas por um processo passivel de calculo, governo e controle (ibid., p 10).

Sua critica da transparéncia retoma ideias desenvolvidas por Baudrillard,
especialmente quando este escreve sobre a “brancura operacional” promovida pelos aparatos
de comunicacao e informacdo. Com a luz mediatica a devassar tudo e todos, com a “trans-
aparicao” de tudo na transparéncia da informagao, ¢ como se o homem perdesse sua propria

sombra:

ou ele se tornou transparente a luz que o atravessa, ou entdo esta iluminado de todos
os lados, superexposto sem defesa a todas as fontes de luz. Estamos assim iluminados
de todos os lados pelas técnicas, pelas imagens, pela informacéo, sem poder refratar
essa luz, e estamos condenados a uma atividade branca, a uma sociabilidade branca,
ao embranguecimento dos corpos como do dinheiro, do cérebro e da memoria, a uma
assepsia total. Embranquece-se a violéncia, embranquece-se a histéria, numa
gigantesca manobra de cirurgia estética ao termo da qual s6 restam uma sociedade e
individuos proibidos de violéncia, proibidos de negatividade. (BAUDRILLARD,
1990, p. 52).

A criagéo de uma sociedade positiva, da qual toda negatividade e atrito tenham sido
removidos, depende fundamentalmente da comunicacdo e das técnicas cibernéticas de
informac¢ao. Mas, nessa dependéncia, a “agdo comunicativa” torna-se puramente operacional,

produto de uma solicitacdo arranjada e disseminada socialmente a partir das tecnologias

interativas.

A comunicacdo ndo é o falar, é o fazer-falar. A informacéo ndo é o saber, é o fazer-
saber. O verbo “fazer” indica que se trata de uma operagdo, ndo de uma agdo. Na
publicidade, na propaganda, trata-se ndo de crer mas de fazer-crer. A participacdo ndo
¢ uma forma social ativa nem esponténea; é sempre induzida por uma espécie de
maquinaria ou de maquinacao, é um fazer-agir, como a animagaéo [...]. (Ibid., p. 53).
De fato, o sistema cibercultural parece submeter todos o0s processos a uma coa¢ao por
transparéncia que objetiva acelerar esses processos. Ai se coadunam a logica da velocidade e

a logica da transparéncia, uma vez que “a pressdo pelo movimento de aceleragdo caminha

lado a lado com a desconstrugdo da negatividade” (ibid., p. 11). E que toda negatividade
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impde & trajetoria de um fluxo a exigéncia de um desvio ou de um atrito; como na dialética,
por exemplo, em que a tese deve passar necessariamente pela contradicdo, pelo negativo, para
chegar a sintese. Essa exigéncia se opde ao principio dromocratico que comanda ndo somente
0 progresso tecnoldgico, mas a cibercultura como um todo. A sociedade positiva da
transparéncia “evita todo e qualquer tipo de negatividade, pois esta paralisa a comunica¢io”
(ibid., p. 24). Velocidade e transparéncia sdo, assim, logicas intimamente relacionadas. Se a
velocidade corresponde a dromocracia como regime de articulacdo social, a coagdo por
transparéncia correspondem as injuncGes da visibilidade mediatica (TRIVINHO, 2012, p.
108-126) e, paradoxalmente, aquilo que essa forma de visibilidade oculta para poder se
constituir (veremos adiante). Se podemos qualificar a transparéncia como principio de um
regime de visibilidade, devemos considerar este ndo a partir do que € visto, mas nos
agenciamentos heterogéneos que tornam possivel o que se vé. Dessas condi¢bes de
visibilidade (DELEUZE, 2009), “participam maquinas, praticas, regras, discursos que estao
articulados a formacgdes de saber e jogos de poder” (BRUNO, 2013, p. 15).

A multiplicacdo dos espacos virtuais nos quais individuos expdem a si proprios, bem
como a intensificacdo das praticas de vigilancia no ciberespaco, ddo testemunho da extensdo
do impacto causado pelas injun¢des da visibilidade e pela “coacd@o icOnica para tornar-se
imagem” (HAN, 2017, p. 35, grifos do autor) na cultura contemporanea. Ha, nesse apelo
difuso a existéncia compulséria nos ambientes digitais, uma violéncia prépria a ldgica
pervasiva da transparéncia.*

Outra figura da transparéncia importante para se compreender 0s arranjos técnicos da
cibercultura é a do contato imediato entre usuério/receptor e contetdo/emissor. Desde um
ponto de vista interno aos meios e seu funcionamento, Bolter e Grusin (1999) desenvolveram
o conceito de “imediagdo” (immediacy, sem traducdo oficial para o portugués) para indicar a
capacidade que um meio tem para produzir a ilusdo de imersao na mensagem ou no conteudo
veiculado. Os aparatos contemporaneos de realidade virtual, bastante imersivos, demonstram
essa tendéncia no desenvolvimento de tecnologias da imagem. Nesses casos, a imersdo se da
como efeito diretamente proporcional ao nivel de “discri¢ao” do aparato. Podemos imaginar
que em equipamentos futuros, desenvolvidos para serem praticamente imperceptiveis, a
simulacdo da imersdo sera quase completa, absorvendo e estimulando todos os sentidos

perceptivos. O pdlo oposto e complementar ao da imediagdo seria o da “hipermediagdo”

41 A violéncia da visibilidade é, ela mesma, invisivel. Na Dissertacdo de Mestrado defendida em 2014, aludimos
a violéncia invisivel da velocidade e sua relagdo com o governo (transpolitico) dos individuos na cibercultura
(ABRAAO FILHO, 2014). Assim como as l6gicas se complementam, as violéncias se acrescem.
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(hypermediacy), quando a simulagdo da imersdo é rompida e as “camadas” da mensagem
aparecem como tais. Assim, depois de passar muito tempo imersos na observacdo de uma
pintura em um museu, podemos “de repente” nos dar conta da moldura ¢ do museu a sua
volta. Ou quando assistimos a um video no computador, a apreensdo “imediata” do contetido
do video é impedida pela percep¢do das muitas mediacdes envolvidas no processo (a tela do
computador, a janela do navegador, a aba do site de videos etc.).

Assim, uma tendéncia fundamental do progresso tecnoldgico consiste na producédo de
meios cada vez mais transparentes, no sentido de “discretos”, exercendo interferéncias cada
vez menores sobre o contetdo consumido. Podemos demonstrar o apelo a essa forma de
transparéncia, situada no funcionamento do préprio objeto infotecnolégico, a partir do
comercial televisivo para o iPad 2, tablet da Apple lancado em 2011. Durante os 30 segundos

do filme publicitario, um narrador enuncia o texto:

Acreditamos nisto: a tecnologia sozinha néo € o bastante. Mais rapida, mais fina, mais
leve... isso tudo ¢ bom. Mas quando a tecnologia sai da frente, tudo fica mais
delicioso, magico até. E quando vocé salta adiante. E quando vocé acaba com algo
parecido com isto.*

A locucdo em off é acompanhada por cenas (figs. 18 e 19) que captam de perto a
interacdo dos usuarios com o conteddo exibido na tela do aparelho. Assim como o texto
(“quando a tecnologia sai da frente”), as imagens destacam menos os atributos fisicos do
produto do que a interacdo dos usuarios com contetdos na tela. De modo a promover contato
mais intenso do usuério com esses conteudos, a tecnologia precisa se auto-obliterar ao limite
do possivel. Seguindo essa tendéncia, o0 medium perfeito, utopia do progresso tecnologico,
seria capaz de prescindir da propria matéria e de estabelecer uma transmissdo direta do

contelido ao receptor.

42 Transcrigdo do original, em inglés: “This is what we believe: Technology alone is not enough. Faster, thinner,
lighter... those are all good things. But when technology gets out of the way, everything becomes more
delightful, even magical. That’s when you leap forward. That’s when you end up with something like this.”
Disponivel em: https://youtu.be/b8NbKhftVjg. Acesso em 12 out. 2018.
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Fig. 18: Frame do comercial televisivo para o iPad 2. Fonte: https://youtu.be/b2LLSrIKr3c. Acesso em 4
nov. 2018.

Fig. 19: Frame do comercial televisivo para o iPad 2. Fonte: https://youtu.be/b2L LSrIKr3c. Acesso em 4
nov. 2018.

Para o lancamento do primeiro iPad 3, em 2012, a empresa adotou um discurso
praticamente idéntico: “Acreditamos que a tecnologia é melhor quando invisivel, quando vocé
tem consciéncia somente do que esta fazendo, e ndo do dispositivo com o qual esta fazendo
[...]. O iPad ¢ a expressdo perfeita dessa ideia, um painel magico de vidro que pode se
transformar no que vocé quiser”, afirmou Michael Tchao, vice-presidente da Apple na época,
no trailer que anunciava o novo produto.*®

Dizemos utopia no mais rigoroso sentido do termo: elemento ideal, inatingivel, mas que
movimenta pesquisas e desenvolvimentos concretos. Da parte dos engenheiros de
telecomunicagdes, a concepcao do ruido como contraparte inevitavel da matéria, elemento
inelidivel e inerente aos meios fisicos, ndo impede a busca pelo desenvolvimento de técnicas

cada vez mais limpas — essa consciéncia, ao contrario, estimula a propria busca, vertida em

43 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=RQieoqCLWDo. Acesso em: 9 ago. 2017.


https://youtu.be/b2LLSrlKr3c
https://youtu.be/b2LLSrlKr3c
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progresso tecnologico.

Contrariando as teses de Byung-Chul Han sobre a “sociedade da transparéncia”, nao
iremos longe a ponto de afirmar que a transparéncia ¢ um apelo que compreende fodos os
dominios e relagdes sociais. Ha, no cora¢do da transparéncia, um ponto de opacidade que a
sustenta. E como se a tecnologia precisasse ocultar e tornar opacos todo um conjunto de
processos e operacdes para poder sintetizar, a luz da visibilidade mediatica, o ideal da
transparéncia.

A retdrica oficial postula um dever-ser totalmente transparentes por parte dos usuarios,
os quais devem ceder informagdes pessoais, compartilhar dados sobre o dia-a-dia e produzir
voluntariamente rastros digitais pelos quais poderdo ser monitorados, seja para fins
comerciais, seja para fins sociais e politicos. As empresas que solicitam e promovem a
transparéncia como um valor central da cibercultura, no entanto, estdo resguardadas desse
mesmo principio: elas poderdo manipular dados e alterar algoritmos sem dar satisfacdes ao
publico.*

No seu aspecto material e fisico, a cibercultura se constitui como a sociedade dos
aparelhos de Flusser: sociedade articulada por uma miriade de caixas-pretas, isto &,
tecnologias programadas para oferecer outputs diante de inputs determinados. Elas convocam
um uso simples, intuitivo, ndo raro lidico. Mas, nessa simplificacdo, o aparelho esconde
complexos processos fisicos, quimicos, elétricos e matematicos que presidem ao seu
funcionamento. Esse ocultamento do proprio medium se vincula, em primeiro lugar, a
protecao da propriedade industrial (hardware) e intelectual (software) de grandes empresas
fabricantes de tecnologias de consumo. Em segundo lugar, a busca, determinante na cultura
digital, por um meio de comunicagdo totalmente transparente. O velamento dos processos da
tecnologia digital ¢ fundamental também para que a experiéncia de consumo (uso) seja a mais
simples e intuitiva possivel, exigindo um minimo de conhecimentos especificos para
execucio de seus programas.*®

Embora Byung-Chul Han tenha sintetizado linhas importantes da ‘“sociedade da
transparéncia” (HAN, 2017), ele passa ao largo desses movimentos de ocultagdo da midia e

de seu funcionamento. A complexificagio dos agenciamentos materiais € dos programas

4 Escandalos recentes envolvendo a influéncia do Facebook no resultado das eleicGes presidenciais norte-
americanas demonstram a “opacidade® que ainda protege essas empresas.

45 Nos anos 1990, eram necessarios conhecimentos de informatica e programagéo para se criar e manter/atualizar
um site. Hoje, muitas solugdes “amigaveis” (user friendly, no jargao da area) permitem a criacdo de contetido
sem qualquer conhecimento especifico de informatica ou programacdo. Se as indUstrias se beneficiaram com
mercados ampliados, 0s usudrios se beneficiaram com as maravilhas da chamada usabilidade, resultado de uma
ergonomia da interface.
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informacionais que regem as operagdes da tecnologia digital se oculta por tras de interfaces
cada vez mais intuitivas e faceis de usar, as quais ndo demandam do usudrio nenhum tipo de
conhecimento especifico para funcionar. Sob o argumento da “interface amigéavel” e da
“otimizagdo da experiéncia”, o que se coloca é o “emburrecimento” da tecnologia em
beneficio de sua pretensa popularizagdo. Nesse processo, alarga-se a distdncia (cognitiva,
principalmente) entre grupos capazes de criar tecnologias digitais (hardware ou software) e os
mercados consumidores que “aprendem” a lidar com a tecnologia digital apenas para fins de
consumo e entretenimento.*

Uma analise critica dos meios digitais deve levar em consideracdo tanto o que se da a
ver nas telas em alta definicdo como o que se oculta na prépria configuragdo dessa
visibilidade. Os processos elétricos, fisicos, quimicos e algoritmicos — sem contar programas
que coletam dados dos usudrios —, constituindo as operagdes mais basilares da tecnologia
digital (e, portanto, do controle), ocultam-se para funcionar melhor. Especifiquemos, nesse
sentido e a guisa de encerramento do capitulo, a terceira 16gica que comanda a cibercultura,

abordando as formas de controle vigentes em tal contexto.

6. Ldgica do controle

Assim como a ldgica da transparéncia se vincula a da velocidade, ambas se articulam

na légica do controle cibernético. No jogo das informagdes compartilhadas em rede,

acbes cotidianas e trocas sociais no ciberespaco tornam-se permeaveis ao
rastreamento, constituindo uma fonte valiosa de informacdo ou conhecimento sobre
individuos e grupos. Curiosamente, as mesmas tecnologias que ampliam as
possibilidades de emissdo, acesso e distribuicdo da informagdo tornam-se
instrumentos potenciais de vigilancia e controle; as mesmas tecnologias que
possibilitam o anonimato nas rela¢bes sociais e comunicacionais mostram-se
eficientes instrumentos de identificacdo. (BRUNO, 2013, p. 125).

Cumpre especificar o tipo de vigilancia e de controle que ai se jogam. Ndo sdo as
formas de controle tipicas da sociedade disciplinar, caracterizadas nas analises de Foucault

(2013). Com Deleuze, facamos a passagem para as chamadas sociedades de controle, as quais

46 E uma das inimeras diferencas que separam, por exemplo, Suécia e Brasil. O primeiro pais, apos décadas de
investimento e com o estimulo de politicas publicas para que toda familia pudesse ter um computador em casa,
se tornou um importante polo da inddstria digital, perdendo apenas para o Vale do Silicio, na Califérnia. No
Brasil, o computador nunca foi um bem massivamente difundido. A alfabetizagdo digital de parte consideravel
da populagdo, especialmente os jovens, foi feita através do uso de smartphones, tecnologias mais baratas e
praticas, mas que ndo oferecem ao usudrio a possibilidade de aprender a programar e a criar novas tecnologias,
por exemplo, muito menos de criar modificacGes e ajustes customizados. Forma-se, assim, amplo mercado apto
ao consumo das tecnologias digitais “importadas” de outros paises.
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correspondem as méaquinas cibernéticas e os agenciamentos coletivos dos quais elas fazem
parte (DELEUZE, 1992, p. 220). No lugar dos meios de confinamento (a prisdo, o hospital
psiquiatrico, a fabrica, a escola etc.), ganham destaque os controles a céu aberto, a partir do
espaco liso da informacdo. A linguagem da disciplina é analdgica; a do controle, numérica
(ibid., p. 225). “Os confinamentos sdo moldes, distintas moldagens, mas os controles sdo uma
modulagdo, como uma moldagem autodeformante que mudasse continuamente” (ibidem).

A modulacdo dos comportamentos pela manipulacdo de dados pessoais se acresce, no
semiocapitalismo contemporaneo, aquela mistificacdo das consciéncias que a teoria critica
frankfurtiana denunciou. Pela agdo de algoritmos que captam e interpretam cada agdo do
usuario na rede, é o préprio campo da liberdade de informagao que se coloca em cheque, uma
vez que as plataformas de modulagdo, que “aprendem” com as interagdes do usudrio, fazem-
no para selecionar contetdos e anuncios publicitdrios com os quais aquele usuario em
especifico tera maior chance de interagir. A dindmica abrange até os resultados dos
mecanismos de busca, ordenados distintamente em fun¢do do histérico de navegacgéo de cada
individuo. Eis o paradoxo: enquanto discursos oficiais prometem liberdade irrestrita para
acesso a informagdes pela rede, “robds” (algoritmos) sdo desenvolvidos para decidir pelo
usuario o que ele ira acessar ou visualizar na tela. E o livre acesso & informagio que se V&,
assim, comprometido.

A vigilancia digital “opera menos com o olhar do que com sistemas informacionais;
menos sobre corpos do que sobre dados e rastros; menos com o fim de corrigir e reformar do
que com o fim de antecipar tendéncias, preferéncias, interesses” (BRUNO, 2013, p. 148). Por
forca de consequéncia, os individuos tornam-se ““dividuais’, divisiveis, e as massas tornaram-
se amostras, dados, mercados ou ‘bancos’” (DELEUZE, 1992, p. 226, grifos do autor). As
méaquinas informaticas e computadores nos quais se sustentam o novo regime de dominacéao
sdo tanto o produto de uma evolucdo tecnoldgica como os agentes de uma mutagdo do
capitalismo — dai o sentido de termos e expressdes como “semiocapitalismo” (GENOSKO,
2011; BERARDI, 2009) e “capitalismo comunicacional”.

A lbgica do controle que procuramos caracterizar contempla, assim, um aspecto
fundamental: o papel das semioéticas a-significantes no governo dos individuos pelos
dispositivos de dessubjetivacdo. Procedamos por partes, comecando pelas semidticas a-

significantes.
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A semiética mista das sociedades de controle

As sociedades de controle (ou cibernetizadas) se definem por mobilizar uma variedade
de semidticas no exercicio de seus protocolos de governo, algumas bastante distintas da
linguagem humana. As semiéticas da significacdo, estudadas pela semiologia tradicional,
somam-se as codificagdes naturais a-semidticas (sistemas cristalinos e minerais, DNA etc.) e
as semidticas a-significantes (linguagens digitais, matematica, bolsas de valores etc.). Estas
Gltimas constituem a “linguagem” do controle cibernético. (LAZZARATO, 2014).

Para Maurizio Lazzarato, as maquinas semidticas que operam e fazem funcionar as
sociedades contemporaneas ndo se restringem ao nivel das representacfes e significacdes
sociais. Assim, nos circuitos da economia, da ciéncia e da tecnologia, 0 que se produz e
circula € um sentido sem significado, operacional, diagramatico, baseado em maquinas
semioticas funcionando “antes” e “depois” da significacdo (ibid., p. 41), e que condiciona a
producdo e circulacdo de informacdes e imagens nos espacos cibernéticos. Os agenciamentos
informacionais se estabelecem a partir de semioticas a-significantes que colocam em jogo
maquinas de signos operando paralelamente ou independentemente do fato de produzirem e
veicularem significacbes e denotacdes, escapando portanto as axiomaticas estritamente
linguisticas (GUATTARI, 2012, p. 14).

Um dos tracos distintivos das semidticas a-significantes mobilizadas nas formas
contemporaneas de controle é o abalamento da divisdo que separa sujeito/objeto, signo/coisa,
producéo/representacdo. A rigor, ja ndo se lida mais com o signo tal como ele fora concebido
dentro do sistema linguistico tradicional. O sentido da diferenca entre signo e referente é
perdido (ou radicalmente transformado) na semiose das maquinas cibernéticas, porque o
modo de comunicagdo entre as maquinas envolve a troca de signos que funcionam como seus
proprios referentes. Estes (signos) ndo designam nem se colocam no lugar de um objeto, mas
comandam antes a execucdo de determinada acdo num programa especifico.*” O signo é ja
operagdo pragmatica, e comanda processos de comunicacdo e de controle nos quais a
consciéncia e a linguagem humanas séo destituidas de seu privilégio (LAZZARATO, 2014, p.
84).48

Desdobrando elabora¢Ges seminais de Deleuze e Guattari, Lazzarato esclarece que

47 Seguindo distingBes de Guattari, Lazzarato (2014, p. 84) diferencia os signos despotenciados das semiologias
da significacdo, que devem passar pela consciéncia e pela representacdo para “funcionar”, e os “signos de poder”
(power signs), signos-pontos prdprios das semidticas a-significantes, que atuam diretamente sobre fluxos
materiais/energéticos.

8 A radicalizagdo desse argumento conduziria a tese de Kittler (1995) de que “ndo ha software”, ja que todas as
operacdes do codigo digital se resumem a manipulacéo de significantes de diferencas voltaicas.
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regimes distintos de signos se relacionam a regimes distintos de dominacdo (LAZZARATO,
2014, p. 38). Os fildsofos franceses conceberam dois p6los da dominacao: o da sujei¢édo social
e 0 da serviddo maquinica. A sujeicao se utiliza de semidticas significantes (a linguagem),
enquanto a serviddo maquinica opera fundamentalmente com semioticas a-significantes
(férmulas matematicas, linguagens de programacao, algoritmos etc.). A sujeicdo opera pela
atribuicdo e fixacdo de identidades, géneros e corpos; a serviddo, por captura e
dessubjetivacdo. Na serviddo, o homem € tomado numa estrutura produtiva que agencia seres

Vvivos e maquinas, para além (ou aquém) da separacdo entre sujeito/objeto, natureza/cultura.

Ha servidao quando os proprios homens sdo pegas constituintes de uma maquina, que

eles compdem entre si e com outras coisas (animais, ferramentas), sob o controle e a

direcdo de uma unidade superior. Mas ha sujei¢do quando a unidade superior constitui

0 homem como um sujeito que se reporta a um objeto tornado exterior, seja esse

objeto um animal, uma ferramenta ou uma maquina: o homem, entdo, ndo é mais

componente da maquina, mas trabalhador, usuario..., ele é sujeitado & maquina, e néo

mais submetido pela méaquina. [...] O primeiro regime parece remeter por exceléncia a

formac&o imperial arcaica: 0s homens ndo s&o ali sujeitos, mas pecas de uma méaquina

que sobrecodifica o conjunto [...]. O Estado moderno substituiu a serviddo maquinica

por uma sujei¢éo social cada vez mais forte. (DELEUZE; GUATTARI, 1997, p. 156).

A globalizagdo, a crescente impoténcia dos Estados e a difusdo de formas cibernéticas

de controle transnacional revertem a tendéncia em dire¢do a uma serviddo maquinica cada vez
mais espargida pelo tecido social. Justifica-se entdo a comparagéo, feita pelos musicos James
Ferraro e Daniel Lopatin (ver, nesta Tese, p. 82-85), entre as formas de controle da
cibercultura e os modos de governo tipicamente feudais ou neofeudais (“feudal bondage”). E

que a “captura” em jogo nos servigos digitais envolve o regime do nexum, do lago:

alguma coisa é emprestada ou mesmo dada sem transferéncia de propriedade, sem
apropriacdo privada, e cuja contrapartida ndo apresenta juro nem lucro para o doador,
mas, antes, uma "renda" que ele ganha, acompanhando o empréstimo de uso ou a
doacéo de rendimento (DELEUZE; GUATTARI, 1997, p. 117).

Em troca de dados e informagdes pessoais voluntariamente cedidas, sdo “emprestadas”
ao usuario do Facebook, por exemplo, diversas ferramentas digitais para ampliar suas
capacidades comunicativas. Desenvolvemos a fundo essa reflexdo em pesquisa precedente
(ABRAAO FILHO, 2014); cumpre agora apenas destacar a importancia das semiéticas a-
significantes nesse processo de captura.

Porque, de fato, ao capitalismo contemporaneo nao importa mais — ou nao importa
exclusivamente — controlar o contetdo dos discursos ventilados pelos diferentes circuitos

comunicacionais. Ele funciona dando voz, fazendo as pessoas se expressarem livremente.



106

Mais do que o conteldo dessas praticas discursivas, importa ao capitalismo neoliberal e

cibernético

controlar os dispositivos semidticos a-significantes (econdmicos, cientificos, técnicos
etc.) através dos quais ele busca despolitizar e despersonalizar as relagbes de poder. A
forca das semidticas a-significantes reside no fato de que, por um lado, elas garantem
formas ‘automaticas’ de avaliacdo e mensuragdo, e, por outro, unificam e tornam
‘formalmente’ equivalentes esferas heterogéneas de for¢a e poder assimétricos,
integrando-as e racionalizando-as para acumulacdo economica” (LAZZARATO,
2014, p. 41).

No jornalismo tradicional, as figuras do editor-chefe e do jornalista ainda
subjetivavam e personificavam a relacdo de manipulagdo. Mas quando a “modulagdo” passa a
ser feita por algoritmos automaticos, invisiveis sob a interface grafica, o poder se desloca do
conteldo manifesto em direcdo as condicGes de visibilidade que condicionam a producédo e a
circulacdo dos discursos, tenham eles o contetdo que tiverem. Essa problematizacdo localiza
e especifica dimensdes politicas inerentes as tecnologias digitais de comunicacdo e

informagdo, tal como estas s3o hoje agenciadas na/pela “mecanosfera” do capitalismo

comunicacional.*®

O governo pelos dispositivos de dessubjetivacéo

A despersonalizagdo do poder na linguagem numérica do controle cibernético acarreta
uma forma de dominagdo que ndo passa mais pela subjetivacao, pela constituicdo de sujeitos.
E marcada, antes, pela difusdo em larga escala de dispositivos e processos de dessubjetivacao.

A dessubjetivacdo do poder é uma caracteristica das sociedades de controle. No lugar
da manipulagdo, que coloca em cena atores bem localizados, a modulagédo dos
comportamentos e o feedback autorregulado por algoritmos. Nao ha propriamente uma cena
do controle, na medida em que este € da ordem do obsceno — absoluta visibilidade das coisas
na transparéncia da informacdo (BAUDRILLARD, 1996). O recorte da cena pressupde ainda
um fora-de-cena, um espaco situado fora da visibilidade e do controle, incompativel com a
propria defini¢cdo das sociedades de controle como sociedades “sem exterior”.

O controle é hoje, em grande medida, exercido pela difusdo de dispositivos de

(des)subjetivacdo materializados nas tecnologias digitais, cibernéticas, pelas quais tudo é

49 Lazzarato ndo recorre a nogdo de mecanosfera especificamente. Ela é o plano de consisténcia no qual as
diferentes maquinas (materiais, energéticas, semioticas, desejantes) se acoplam e ressoam, num processo de
heterogénese que constitui o existente. O problema ai colocado demonstra a impossibilidade de se isolar
ontologia e politica no pensamento de Deleuze e Guattari.
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transformado em informacdo e armazenado em bancos de dados de empresas privadas que
hoje estdo entre as mais valiosas do mundo. Mas o que é um dispositivo? Sigamos a definicédo

de Agamben, que entende o dispositivo como

qualquer coisa que tenha de algum modo a capacidade de capturar, orientar,
determinar, interceptar, modelar, controlar e assegurar 0s gestos, as condutas, as
opinides e os discursos dos seres viventes. Ndo somente, portanto, as prisdes, 0s
manicomios, o Panoptico, as escolas, a confissdo, as fabricas, as disciplinas, as
medidas juridicas etc., cuja conexdo com o poder é num certo sentido evidente, mas
também a caneta, a escritura, a literatura, a filosofia, a agricultura, o cigarro, a
navegacdo, os computadores, os telefones celulares e — por que ndo — a propria

linguagem [...]. (AGAMBEN, 2009, p. 40-41).
O dispositivo é a rede estabelecida entre os elementos heterogéneos considerados em
cada caso: objetos, maquinas, praticas, discursos, instituicdes, edificios, regras, habitos etc. O
dispositivo articula esses diferentes elementos e os faz trabalharem juntos segundo uma
orientacdo estratégica. No contato entre seres viventes e dispositivos, emergem 0s sujeitos
(subjetivacdo). Mas o que caracteriza os dispositivos do capitalismo contemporaneo € que
eles operam por dessubjetivacdo, despedacando os individuos em dados passiveis de
armazenamento, mensuracdo e calculo. O exemplo privilegiado por Agamben, neste ponto, é

o dispositivo “aparelho celular”.

Aquele que se deixa capturar no dispositivo “telefone celular”, qualquer que seja a
intensidade do desejo que o impulsionou, ndo adquire, por isso, uma nova
subjetividade, mas somente um niimero pelo qual pode ser, eventualment, controlado;
0 espectador que passa as suas noites diante da televisdo recebe em troca da sua
dessubjetivag™do apenas a mascara frustrante do zappeur ou a inclusdo no calculo de
um indice de audiéncia (AGAMBEN, 2009, p. 48).

Com a difusdo massiva de computadores pessoais, smartphones e internet de banda
larga, o controle cibernético e sua operacionalidade deixou de ser uma funcdo exclusiva do
sistema para se converter em uma espécie de servico multifacetado ao alcance de todos que
detenham dominio cognitivo e capacidade financeira para usufruir de recursos digitais
basicos. Atemo-nos a poucos exemplos corriqueiros, deixando de lado as tecnologias de
seguranca, voltadas para a vigilancia stricto sensu.

Nesse sentido, Sherry Turkle (2011) explica que o apelo psicoldgico exercido pelas
tecnologias de comunicacédo se deve em grande medida ao fato de que mensagens e perfis em
redes sociais permitem ao usuario controlar situac6es sociais, e sobretudo 0 modo como ele
serd visto pelo outro. O argumento é conhecido. A conversa face a face acontece em tempo

real e possui aspectos imprevisiveis — nunca controlamos totalmente o que dizemos, e menos
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ainda o efeito que causamos no outro. Na mensagem de texto e no perfil virtual, séo
garantidas as conveniéncias da conexdo sem as exigéncias da conversa: reescrevemos as
mensagens até que nelas sejam eliminados o0s deslizes que nos entregam, e
selecionamos/editamos as imagens para que correspondam ao que desejamos ser, € nao
necessariamente ao que somos. Outra pratica comum relacionada com o desejo de controle é a
“limpeza” de contatos nas redes sociais, quando um usudrio elimina de sua lista de amigos
aqueles indesejados que publicam opinides consideradas equivocadas, estUpidas, ou
ventiladas em quantidade excessiva.

Ainda mais sintomaticas da época sdo as formas de autocontrole auxiliadas pelas
tecnologias digitais. Optimized®® é um aplicativo para smartphones que oferece uma
plataforma pessoal para “registrar, analisar e melhorar sua vida”. O usuario ¢ convidado a
catalogar diariamente atividades, lugares frequentados, pessoas encontradas e outras
informa¢des. Um algoritmo cruza os dados para aconselhar e fornecer “insights pessoais”:
como uma atividade fisica afeta seu sono, como o trabalho afeta sua salude, como as pessoas
interferem no seu humor etc. O objetivo € “motivar” e oferecer “apoio a tomada de decisdo”.
O aviso final de que todos os dados sdo confidenciais e preservados localmente, “dentro do

app”, ¢ inocuo para os efeitos da presente explicagdo. O controle ndo apenas se nutre do

desejo, ele é posto em funcionamento por ele.

%0 InformacBes obtidas no website do aplicativo, disponivel em: http://optimized-app.com. Acesso em: 12 mar.
2018.
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CAPITULO 4
GLITCH ART: ESTETICA E POLITICA DO RUIDO NA
CULTURA DIGITAL



110

ESTETICA E POLITICA DO RUIDO NA CULTURA DIGITAL

Os capitulos precedentes tiveram a funcdo de fornecer & analise da Glitch art um
contexto de ideias, conceitos e acontecimentos, mas também um contexto tecnolégico. O
objetivo do presente capitulo é abordar os principios e as caracteristicas fundamentais desse
movimento artistico a partir de exemplos comentados. Nesse percurso, reuniremos
observaces de artistas, tedricos e pesquisadores que se dedicam ao glitch, como Rosa
Menkman, Nick Briz, Jon Satrom e Jodi.

O objetivo sera especificar os principios e 0os métodos constitutivos daquilo que
nomeamos critica praxioldgica da cibercultura, vinculada a estética da comunicacdo na
cultura digital. Algumas das questdes que orientam o desenvolvimento do capitulo podem ser
assim formuladas: em que medida a Glitch art pode ser considerada critica? Como se
caracteriza essa forma de critica? O que exatamente comparece como seu objeto? Quais séo
0s seus métodos, e quais resultados eles pretendem alcancar?

Tal problematizacdo, emanada de questdes especificas a Glitch art, fornece a
oportunidade para a articulagdo das dimensdes técnica, estética e politica no pensamento
critico da comunicacdo e da cultura digital. Assim, a apreensdo do glitch (ruido) nessa estética
particular se estabelece a partir de quatro configuragdes fenomenoldgicas ou ordens de
realidade distintas. Ele se apreende como: [1] fendmeno visual ou sonoro, coagulagdo
perceptivel de um acontecimento incontroldvel e perturbador no agenciamento de expressio;
[2] gesto, ato de criagdo que ndo efetua simplesmente uma poténcia, mas configura outro
modo de uso nos objetos infotecnoldgicos de consumo; [3] estratégia, reconfiguracdo de
relagdes de poder e de saber no trato com os aparelhos e/ou dispositivos; [4] discurso,
narrativa que atribui certo sentido a esse conjunto de praticas.

Anteriormente, afirmamos que, na Glitch art, o ruido possui uma dimensédo critica
eminentemente politica. Agora ¢ necessario especificar o sentido dessa palavra (“politica”)
num contexto de praticas que, a primeira observacdo, parecem ter muito pouco a ver com
politica. O capitulo precedente ja havia abordado a nocdo do ruido como fendmeno
transpolitico na comunicacdo. Por que, entdo, ndo usar esse conceito no titulo, substituindo
“politica” por “transpolitica”? A razdo consta dos trés ultimos itens enumerados acima.
Somente como fendmeno técnico imprevisivel e fatal o ruido configura fendmeno
transpolitico. Quando articulado no ambito de intencBes estéticas e criticas, quando

narrativizado, ele passa a se vincular a outros dominios politicos, se assim podemos dizer. A
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esse respeito, tanto a transpolitica como a micropolitica podem fornecer quadros de analise
pertinentes. Por exemplo, a0 mobilizar conceitos como “dispositivo” ou “discurso”, passamos
ao dominio dos mecanismos concretos de poder e da micropolitica que coexistem com (e se
ajustam a) fendmenos e tendéncias transpoliticas. O conceito geral de “politica”, no titulo do
capitulo, assume o sentido de todas essas variantes.

Para esclarecimento minimo da matéria, a tabela abaixo — elaborada a partir de
disciplina ministrada por Eugénio Trivinho no Programa de Estudos Po6s-Graduados em

Comunicacdo e Semiética da Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo (PUC-SP) —

sintetiza e compara os trés conceitos em diferentes eixos de inteligibilidade.

POLITICA
Aristoteles, Norberto Bobbio,

Jiirgen Habermas

Tradicdo afirmada

Telos trans-historico

Poder ultra-centralizado

Processos passiveis de

controle e administragao

Eixo: Estado e institui¢cdes

Movimentos sociais:

transformacéo, revolucdo

Representacdo politica

Tabela 1: Quadro comparativo entre conceitos de politica, micropolitica e transpolitica, em diferentes eixos (cf.

MICROPOLITICA
Michel Foucault, Gilles

Deleuze, Félix Guattari

Tradicdo questionada
Telos fragmentario

Poder socialmente

descentralizado

Processos paralelos as
instancias de controle e

administracao

Eixo: fungdes hierarquicas

espalhadas

Movimentos sociais: defesa

de minorias, fragmentarios

Negacao da representacdo

TRANSPOLITICA

Jean Baudrillard, Paul Virilio,
Michel Maffesoli

Tradigdo superada
Telos suspenso

Poder socialmente difuso,
flutuante, migrante, volatil

Processos impermeaveis ao

controle e gerenciamento

Eixo: ausente — destronamento
do Estado e das instituicoes
herdadas

Movimentos sociais:
questionamento e manutengao

da ordem

Obliteragdo da representagao

Trivinho, em aula realizada na PUC-SP, em 23 jun. de 2015).

1. Trajetoria e tipologia do glitch

O termo glitch aparece pela primeira vez em 1962, nos escritos de John Glenn,

astronauta do programa espacial norte-americano que descreve, em seu diario, certos
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problemas técnicos que acometiam o0s equipamentos eletrénicos utilizados pela equipe
(MORADI, 2004, p. 9). O glitch é ali definido como um pico ou mudanga repentina na
voltagem de uma corrente elétrica, com resultados imprevisiveis e potencialmente fatais para
0s equipamentos. O étimo reporta ao alemao glitschig, escorregadio, conotando a ideia de um
deslizamento fugaz. Com o tempo, a palavra passou a designar diversos tipos de falhas, erros,
bugs ou problemas no funcionamento de jogos, programas, sistemas e circuitos eletrnicos;
acidentes repentinos, geralmente temporarios e autorreversiveis, mas sempre indesejaveis na
comparagdo com uma “transmissao perfeita” ou uma comunicagao sem ruido, falacia esta que
insufla as proas do progresso tecnolégico desde a teoria matematica da informacé&o.

Durante a década de 1990, no momento histérico em que a tecnologia digital
comecava a substituir macicamente a analdgica, o termo é recuperado por um subgénero da
musica eletrbnica baseado em ruidos e falhas digitalmente criados e/ou manipulados
(CASCONE, 2002). Contra a pretensa assepsia do digital, artistas e bandas vinculadas a esse
subgénero se distinguiam pelo uso de dispositivos e equipamentos com defeito e/ou
deliberadamente danificados, e pela exploragdo de efeitos como “pulos” em CDs, ruidos de
computadores, efeitos de distorcdo, reducdo na qualidade de arquivos de &udio etc.
Comentamos esses projetos no Capitulo 2 (p. 66-71) da presente Tese, no contexto da musica
glitch.

Por volta de 2001, comecga-se a falar em Glitch art, expressdo que ja em 2005 passaria
a permear 0 universo das artes visuais, abrangendo ampla diversidade de producbes em
imagem estatica e/ou em movimento (MENKMAN, 2011, p. 7). Em 2002, ocorreu na
Noruega o primeiro evento sobre o tema, Glitch festival and symposium. Oito anos depois, em
2010, aconteceu em Chicago a primeira edicdo do maior festival dedicado a glitch art, o
GLI.TC/H. Aquela altura, os artistas ja estavam desenvolvendo “performances audiovisuais
em tempo real, exibicdo de videos, filmes e jogos com corrupcdo de dados e arquivos
destruidos, workshops que explicavam como construir ferramentas para criar/gerar glitches,
exposicao de arte, instalagdes, artigos, entre outros” (GAZANA et al, 2013, p. 91).

Nem todos os artistas associados a Glitch art empregam os mesmos procedimentos.
Né&o se trata de um movimento organizado, mas relativamente espontaneo e descentralizado.
Assim, ¢é natural que surjam disputas em torno do que &, real e legitimamente, um glitch.

Nesse sentido, Moradi (2004) distingue o pure glitch do glitch-alike. O primeiro,
glitch puro, € resultado de um mau funcionamento tecnoldgico. E imprevisto, incontrolavel,
ndo provocado intencionalmente. O segundo tipo envolve um conjunto de artefatos digitais

para gerar ruido digital, quando ndo a franca simulacao visual de elementos associados ao



glitch.

Glitch puro
Acidental
Fortuito
Apropriado
Encontrado
Real
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Glitch-alike
Deliberado
Planejado
Criado
Projetado
Artificial

Tabela 2: Comparacao entre glitch puro e glitch-alike. Fonte: Rosa Menkman (2011b, p. 36).

Podemos exemplificar o primeiro tipo com imagens geradas por um computador

defeituoso, publicadas por um membro do grupo de Facebook Glitch Artists Collective. Em 2

de setembro de 2018, o0 membro publicou uma mensagem dizendo ter encontrado um laptop

com defeito que deformava os caracteres (letras, niUmeros e simbolos) exibidos no editor de

texto (fig. 20). Ele mesmo, técnico de informatica que repara computadores danificados, ndo

soube precisar aos usuarios que perguntavam a logica por tras daqueles defeitos. “Sdo

aleatorios, mas a aleatoriedade parece ficar dentro de certos limites”, comentou em interacao

com outros usuarios.

Glitch Artists Collective

© ciaudgio  Paginainicial
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Fig. 20: Publicacdo de membro do grupo Glitch Artists Collective, em 2 dersetembro de 2018 Fonte John

Bumstead, no Facebook (http://facebook.com).
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Fig. 21: Texto deformado pelo laptop defeituoso. Imagem publicada em 2 de setembro de 2018. Fonte: John
Bumstead, no Facebook (http://facebook.com).

O segundo tipo de glitch (glitch-alike) tem se popularizado com o lancamento de
aplicativos voltados especificamente a producdo de imagens com a aparéncia semelhante a
das imagens da Glitch art. Atualmente, muitos aplicativos (inclusive pagos) oferecem essa
funcionalidade, deturpando completamente o sentido original e critico da estética, priorizando
0 aspecto das imagens em detrimento do processo de sua (de)formacdo. Se, conforme
veremos, a Glitch art procura “abrir” as tecnologias e pesquisar experimentalmente o ruido
digital, esses aplicativos tornam a ‘“fechar” e a ocultar os processos tecnoldgicos que
importariam a uma estética critica. Para “corromper” uma imagem nesses aplicativos (fig.
22), ao usudrio basta fazer o upload de uma foto e escolher algum entre os efeitos de distorcéo

oferecidos.


http://facebook.com/
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GLITCH

Fig. 22: Aplicativo Glitch Wizard. Fonte: https://www.tecmundo.com.br/apps/102792-melhores-apps-
distorcer-fotos-android-no-ios.htm. Acesso em 2 ago. 2018.

Aplicativos para geracdo automatica — e falsa — de defeitos na imagem técnica
constituem exemplo de hot glitch, segundo tipologia divisada por Menkman. Hot glitches
representam a instituicdo sociocultural desse fenbmeno originariamente disruptivo, e sua
transforma¢do em uma “onda” ou “moda” para consumo das massas. Cool glitches, ao
contrério, resistiriam a essa incorporacdo. A rigor, eles existem somente no moment(um)
(instante e movimento) do glitch, antes que este seja superado como falha e estabelecido
como forma. O cool indica um estado constante de fluxo e de transformacdo, o que aponta
para o fato de que, na cultura digital, nem toda expressédo da glitch art é legitimamente critica
— muitas utilizam as formas do ruido digital como elemento puramente estético, destituido de
uma dimensdo politica.

Essa questdo engendra nas redes os mais calorosos embates. O grupo de Facebook
Glitch Artists Collective, criado em 2012, fornece exemplos abundantes de como a pratica do
glitch na cultura digital pode ser variada e controversa.

No dia 28 de margo de 2016, tivemos a ocasido de acompanhar longa discussao entre
membros do grupo a respeito do uso de aplicativos para criagdo de arte glitch. A querela se

iniciou quando um membro publicou no grupo a questdo, provocadora: qualquer um com


https://www.tecmundo.com.br/apps/102792-melhores-apps-distorcer-fotos-android-no-ios.htm
https://www.tecmundo.com.br/apps/102792-melhores-apps-distorcer-fotos-android-no-ios.htm
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iPhone e Glitché (app para deformagdo de imagens) pode se tornar um “artista glitch”? A
questdo era provocadora por colocar em cheque, indiretamente, a legitimidade de muitas
imagens publicadas no grupo. A reflexividade desse tipo de discussdo demonstra um
desconforto compartilhado, oriundo da transformagdo de um procedimento eminentemente
critico num produto cibercultural & venda em lojas de aplicativos digitais (figs. 23, 24 e 25).

5/ , Glitché Ne 90 Glltc;h Artist...  JorER
Mid The Original Glit... - . 3D Film Effect fo... -
W Adkverr e * Y Ak Tr el

THE ORIGINAL ENDORSED BY APPLE

KYLIE JENNER
KIM KARDASHIAN WEST
LOUIS UUITTON
PHARRELL WILLIAMS

GORILLAZ
TRAUIS SCOTT

5’ i

CCCCOCRIORES

166Y AZALEA
HTU

Fig. 23: Aplicativos para distorcédo visual de imagens: Glitché (esq.) e Glitch Artist (dir.). Fonte: App Store
(http://appstore.com).

glitch photo... OBTER GLTCH OBTER
Foto e video S—— GLICH Foto e video ,
ok ke " doapp ek Yoot Mo

Fig. 24: Aplicativos para distorcdo visual de imagens: Glitch photo (esq.) e GLTCH (dir.). Fonte: App Store
(http://appstore.com).

Bent Camera... Glitch Art St...
Foto e video OBTER / Editor de efeitos...

KhhAK © oobs

OBTER

Fig. 25: Aplicativos para distorcdo visual de imagens: Bent Camera (esq.) e Glitch Art Studio (dir.) Fonte:
App Store (http://appstore.com).
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2. Principios da critica praxiologica

O funcionamento das semidticas a-significantes no capitalismo comunicacional nos
conduziu as dimensdes estéticas e politicas inscritas no nivel material das tecnologias de
consumo. Assim colocado, o objetivo da critica consiste em relativizar a importancia da
dimensdo do contetdo das mensagens e produtos culturais, priorizando nas analises menos a
qualidade aspectual das imagens do que as operacfes mecanicas, técnicas e cientificas
condicionantes do processo de comunicagao.

Tal abordagem se aproximaria do tecnodeterminismo mediatico da chamada teoria da
midia alemd, representada por autores como Friedrich Kittler e Dieter Mersch e reconhecida
por um notavel tecnodeterminismo mediatico: os meios informam nosso pensamento e agdo
ao estruturar o dominio simbolico em que se concentra a circulagdo do sentido. A
materialidade e “performatividade” dos diferentes meios ndo sdo apenas partes inseparaveis
da cultura — elas determinariam as condi¢fes do proprio pensamento e da cognigdo humana.
A midia envolve praticas sociais e estéticas que moldam nossa maneira de agir e de pensar;
ela estrutura os modos de produzir e de circular o sentido (entendido pertencendo ao dominio
do discurso, da ordem simbdlica). Dessa forma, ndo se pode verdadeiramente pensar sobre a
midia sem pensar nela ou através dela, seja em termos verbais ou visuais.

A critica praxioldgica intenciona “combater o inimigo” nessa frente de disputas
representada pelos agenciamentos materiais e informacionais da tecnologia digital. Uma
critica ndo somente discursiva, mas também (e sobretudo) pragmaética; que ndo critica
simplesmente o uso conservador dos aparelhos, mas efetua uma abertura na tecnologia,
desviando-a na direcdo de novas possibilidades de uso. A alteracdo das formas visuais é assim
complementada pela alteragdo das formas de uso pré-configuradas nos aparelhos de consumo.
Trata-se de fazer a critica através de um fazer critico (HERTZ, 2015).

Essa é nossa formulacdo do projeto ao qual se langcam os artistas cujos trabalhos
comentamos neste Capitulo. Ndo se trata de tomar partido pela Glitch art, mas de encontrar
nas suas praticas elementos uteis a consideracdo critica das dimensdes politicas da

comunicacéo digital e de sua correlata tecnoestética®’.

51 O termo recupera aquele esbogado por Gilbert Simondon em carta de 1982 a Jacques Derrida, desdobrando-o
para 0 contexto da cibercultura e dos objetos infotecnolégicos como constitutivos de uma tecnoestética
particular. Veja-se em Simondon (2012).
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2.1. Desconstruir a utopia da comunicagao

Ao enfatizar todo tipo de dobra, ruptura, quebra e atrito nos sistemas digitais de
comunicacdo, a glitch art se coloca desde o inicio o objetivo de desconstruir os discursos
dominantes sobre a tecnologia. Nesse sentido, o primeiro “mandamento” do Glitch Studies
Manifesto® comeca conclamando os artistas e pesquisadores a encararem o fato de que a
busca continua, dominante, por um canal de comunicacdo sem ruido tem sido — e serd
sempre — um dogma malfadado e lamentavel (MENKMAN, 2011a, p. 346).

Parte da capacidade “desconstrutiva” se deve ao fato do ruido configurar, na sua
fenomenologia maltipla, a indicacdo de uma verdade subjacente as tecnoutopias e que consta
escamoteada nos tais discursos dominantes. O ruido ndo significa, ndo tem sentido, mas
revela um estado de coisas essencial e invisivel sobre a tecnologia — e, consequentemente,
sobre o sistema cibercultural que ela constitui e ao qual pertence.

Nessa desconstrugédo, os artistas se instalam no interior de uma tradigéo (representada
pelo discurso dominante da tecnologia) para desviar conceitos e técnicas de seus lugares de
origem. A esse respeito, podemos destacar projetos artisticos nos quais Rosa Menkman
explora, desestruturando-os, algoritmos de compressdo/descompressdo de arquivos digitais.
Estes sdo algoritmos particularmente importantes para o desenvolvimento da cultura digital,
na medida em que possibilitam a transmissdo mais rapida de arquivos pela codificacdo e
compressdo dos dados neles contidos.

Um dos exemplos mais populares € o formato MP3, cujos algoritmos de compressdo
permitiram a distribuicdo répida e alargada de musicas e arquivos sonoros em geral. A
compressdo funciona “selecionando” do arquivo original, ndo comprimido, as informagdes
essenciais a percepcdo do ouvinte/espectador, descartando dados considerados menos
importantes ou desnecessarios a transmissdo daquela mensagem. Assim, ela foi um fator
determinante para a popularizagdo e a difusdo em massa das praticas de consumo digital
contemporaneas, nos seus mais variados formatos.

Desconstruindo essas tecnologias a partir de “artefatos de compressdao”, Rosa
Menkman interfere sobre os algoritmos de codificacdo/decodificacdo de um arquivo para
gerar formas de ruido a partir de erros nesse processo. Como resultado, o arquivo perde ou

tem deformadas suas informagdes constitutivas, acarretando em efeitos visuais peculiares,

52 A substituicdo de Glitch art por Glitch studies no titulo do manifesto condensa a questdo que, nesta Tese, tem
sido referenciada a partir de nogdes como “artista-pesquisador” e “gaio saber visual”. No ultimo capitulo
desdobramos essa matéria especificando a forma de conhecimento experimental desenvolvida por tais artistas-
pesquisadores.
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imprevisiveis, deformantes. Esses efeitos tém o objetivo de despertar a atencdo das pessoas
sobre o funcionamento dos algoritmos, conforme explicita Menkman (2011b, p. 16, traducéo

nossa):

As compressdes sdo relativamente ocultas. Elas raramente vém a tona para revelar
explicitamente sua linguagem ou sistema de regras. Elas foram construidas, depuradas
e testadas muitas vezes para parecer insignificantes ou recuar em dire¢cdo a
transparéncia. No entanto, toda tecnologia de codificacdo/decodificacdo (ou
compressdo) possui artefatos mais ou menos visiveis, que podem irromper na
superficie quando um erro corrompe a informacéo da imagem ou quando 0 processo
de codificacdo/decodificacéo falha.5®
No projeto Vernacular of file formats, Menkman oferece o relato de experi€ncias
executadas com diferentes formatos de arquivo e algoritmos de compressdo. O projeto toma
como ponto de partida um video no qual a artista aparece de peruca e maquiada, penteando-se
e contemplando-se como se estivesse diante de um espelho. A maquiagem pesada apaga
completamente os tracos faciais da artista, aludindo metadiscursivamente a limpeza visual
operada pela camera digital que captura o rosto. A decomposi¢do dialética da imagem digital
se da no contato com o motivo de um “mascaramento embelezador”, se assim podemos
exprimi-lo.
Um unico frame do video (fig. 26) ¢ entdo submetido a variagcdes determinadas por

erros e falhas provocadas durante o processo de compressio ou pela manipulagdo dos

parametros informacionais do arquivo (figs. 27, 28, 29).

Fig. 26: Imagem em formato RAW, obtida a partir de video. Fonte: Rosa enkman (2011b, p. 17).

8 Do original, em inglés: “Most compressions are relatively concealed. They rarely come to the surface to
explicitly reveal their language, or system of rules. They have been built, debugged and tested many times in
order for them to seem negligible, or indeed, to recede into transparency. However, every de/encoding (or
compression) technology has its visible and less visible artifacts, that will be able to come to the surface when
either an error corrupts the image information, or the encoding/decoding process malfunctions”.
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Fig. 27: Imagens geradas a partir de databend (irreversivel). Formato BMP, a esquerda; JPEG a direita. Fonte:
Rosa Menkman (2011b, p. 19, 24).

Fig. 28: Imagens geradas a partir de databend (irreversivel). Formato PSD, a esquerda; TIFF & direita. Fonte:

Rosa Menkman (2010, p. 12-13).

B = _u
= h

Fig. 29: Imagens geradas a partir de databend (irreversivel). Nesses casos, 0 arquivo de video foi usado, e ndo o
frame isolado. Formato DV, a esquerda; AVI a direita. Fonte: Rosa Menkman (2011b, p. 20, 22).

Aqui importa menos o resultado aspectual das imagens corrompidas do que o
processo de experimentacdo e o0s protocolos de experiéncia envolvidos na propria
(de)formacdo das formas. De modo que cada resultado visual exposto no relatério dessa

“pesquisa” sobre o vernaculo cibercultural é acompanhado por descrigdes técnicas minuciosas
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sobre os procedimentos utilizados, de modo que outros possam repetir as experiéncias,
obtendo resultados distintos a cada vez. O método intencionava problematizar a popularizacdo
do glitch como linguagem visual apropriada pelo design comercial > estimulando, ao
contrario, pesquisas orientadas ao processo informacional que ele perturba (MENKMAN,
2011b, p. 50).

Conforme indicado Capitulo 1, essa orientacdo a processualidade do ruido vincula-o

ao processo do informe. Para Bataille como para Menkman, a nocéo de aspecto

ndo é portanto abordada ai nos termos Opticos habituais, ja que pode ser informada
por um pensamento do processo, um pensamento temporal e, por assim dizer, verbal
— ndo substantivo, ndo substancializado — da aspectualidade. O aspecto é aqui,
estritamente, pensado em seu poder de colocacdo em movimento das formas, ou seja,
em sua capacidade de ir e vir, incansavelmente, das formas a suas deformacdes, das
formas ao informe. (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 208).

E por isso que Menkman valoriza em primeiro lugar o tempo de um lapso ou de um
sintoma, palavra que também significa queda, remetendo-nos ao “deslize” (glitschig) no
sistema. E como se ela articulasse, nas brechas da gramatica digital oficial, uma “lingua
menor”, ou um “uso menor” da lingua® (retomaremos a ideia no tltimo Capitulo da Tese).

Dai a énfase na ideia de vernéaculo, em destaque no titulo do projeto. Em inglés, a
palavra vernacular designa uma forma de linguagem falada por pessoas de uma regido
particular ou de um grupo especifico, especialmente quando esta (linguagem) se diferencia da
linguagem padrdo.>® A intencio de Menkman seria, entdo, a de “dobrar” a linguagem
instituida pelos formatos de arquivo mais comumente utilizados na cultura digital, boa parte
deles de uso proprietario.

Ao “uso menor” dos meios digitais, corresponde a “lingua menor” Glitchspeak.
Menkman emprega esse termo em oposi¢ao a “Novilingua® (Newspeak) mencionada no livro
1984, de George Orwell. Com objetivos politicos, a Novilingua reduzia o vocabulério e as
nuances gramaticais ao longo do tempo, de modo a tornar impossivel modos alternativos de
pensamento — enquadrados como “crime de pensamento” (thoughtcrime), ou “crimepensar”
(crimethink). Ela almejava a construcdo de uma sociedade na qual apenas enunciados
politicamente aprovados (dominantes, convencionais) pudessem ser articulados, as custas da

possibilidade de livre expressdo e de revolta. “Lutando contra a Novilingua, a Glitchspeak

contesta as ofuscadas limitacdes de linguagem estabelecidas pelas tecnologias proprietéarias,

54 Sobre essa apropriagio comercial do glitch pelo design, veja-se a monografia de Iman Moradi (2004).

%5 Lembremos que, para Trivinho (2007, p. 138), a propria tecnologia é social e culturalmente instituida como
linguagem.

% Disponivel em: https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/vernacular. Acesso em 9 nov. 2018.
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para capturar a transformacdo e o enriquecimento constantes dos artefatos glitch e de seus
significados” (MENKMAN, 2011b, 43, tradugio nossa).>’

2.2. Dobrar, quebrar, levar ao limite

Movendo-se contra a transformacdo da estética do ruido em uma linguagem visual
comercial, Menkman exibe uma selecdo de formatos digitais em seus correspondentes
“estados de ruina” (glitched states). Mas os processos tecnoldgicos utilizados ndo séo
completamente arruinados. Funcionam bem — apenas segundo outros critérios ou fins.
Engendram-se a partir de dobras e de rupturas nos fluxos informacionais convencionais em
um dado sistema. Na pratica, a desconstrucdo da utopia se traduz como
desconstrucdo/construcao de dispositivos heterogéneos para gerar ruidos e glitches. O aspecto
funcional da tecnologia é entdo completamente pervertido: sua funcdo prioritaria passa a ser
produzir ruido.

Ao longo dos oito “mandamentos” do Glitch studies manifesto, em linguagem que
evoca muitos conceitos pos-estruturalistas, Rosa Menkman (2011, p. 11) fala em empregar
“dobras e quebras como metaforas da diferenga”; manipular, dobrar e quebrar “qualquer meio
até o ponto em que ele se transforme em algo novo”; usar “glitches para levar o meio a um
estado de hipertrofia, e (subsequentemente) criticar sua politica inerente”. Nessas expressoes
se resume um dos procedimentos-chave para a critica praxioldgica da cibercultura: abrir as
tecnologias de consumo, construidas como caixas-pretas, e produzir no seu interior dobras e
modificacdes experimentais para desvid-los de seus usos programados, criticando assim a
politica embutida na materialidade dos meios digitais.

No lugar da dobra de circuitos, método desenvolvido no contexto das tecnologias
eletronicas analogicas, artistas do final dos anos 1990 e inicio dos 2000 comegaram a
experimentar com formas de databending ("dobra de dados", literalmente). Trata-se da
modificacdo da infraestrutura imaterial de arquivos digitais, isto €, seu cédigo. Uma estratégia
comum ¢ a utilizacdo de programas (softwares) para fins que ndo sdo propriamente os seus.

Por exemplo, abrir uma imagem em formato JPEG num editor de texto ou de qudio fara com

5 Do original, em inglés: “I use the term ‘Glitchspeak’ in opposition to George Orwell’s ‘Newspeak’. For
Orwell, Newspeak is a language whose political goal it is to shrink its vocabulary and grammati- cal nuance over
time, so as to render any alternative thinking — which he referred to as ‘thoughtcrime’, or ‘crimethink’ —
impossible. The final goal of Newspeak is to construct a society in which only politically approved (dominant
and conventional) statements can be articulated, at the expense of the possibility of free expression, rebellion,
and so on. Fighting Newspeak, Glitchspeak contests the obfuscated limitations of language created by
proprietary technology, to capture the constant transformation and growing wealth of glitch artifacts and their
meanings.”
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que o software leia e exiba aqueles dados segundo outra logica. No editor de texto, a imagem
se transforma em longas paginas de codigo (letras, nimeros e outros caracteres). No de audio,
em sons e ruidos.>® Passa-se, entdo, & edicdo manual de linhas de texto — removem-se linhas,
multiplicam-se alguns trechos, outros ainda sdo simplesmente inseridos (sem logica alguma
de programacdo). Apos “salvar” o arquivo de texto, a imagem tera sofrido alteracdes estéticas
imprevistas — deslocamentos, manchas de cor, pixels apagados ou multiplicados etc. Estas
resultam da leitura incorreta feita pelo software a partir do codigo corrompido.

Tal como o circuit-bending, o databending opera num nivel “pré-simbolico” das
imagens, isto ¢, nas estruturas — neste caso, digitais — que as compdem. Ao contrario da
modificacdo de circuitos, porém, o databending pode ser reversivel. Em alguns casos, o
codigo original da imagem pode ser restaurado, e seu aspecto normal restituido.

A dobra e a quebra vinculam-se, de um lado, a uma estratégia de desconstrugdao dos
objetos e programas infotecnologicos. Mas a desconstrugdo ¢ sempre relativa, de modo a
manter niveis minimos de funcionalidade no objeto e/ou programa. Essa funcionalidade
“residual”, assim pervertida ou deslocada, confere a estratégia uma dimensdo construtivista
que coexiste com sua dimensao desconstrutivista.

Podemos demonstrar essa caracteristica em alguns projetos da dupla Jodi, formada
pelos artistas belgas Joan Heemskerk e Dirk Paesmans, considerados precursores da Glitch
art. Destacamos, nesse sentido, duas modificagdes experimentais de videogames: Untitled
Game (1996-2001) e SOD (1999).

Untitled Game ¢ uma modificagdo desconstrutivista do jogo de tiro Quake,
desenvolvida pela manipulagdo e alteragdo dos codigos originais do jogo. A versdao
modificada visava desestabilizar processos basicos do jogo: texturas graficas e cores foram
reduzidas a linhas e formas geométricas basicas, em preto e branco, de modo que o jogador
nao fosse capaz de distinguir, por exemplo, entre uma porta ¢ um inimigo (fig. 30). Além
disso, a alteracao dos algoritmos modificava a fisica do jogo, desorientando a execugdo de
movimentos simples € necessarios, como andar, mirar e atirar. At¢ mesmo o nome do jogo &,
de certa forma, desconstruido numa forma genérica (‘“jogo sem nome”).

O mesmo procedimento foi empregado na modificagdo do jogo Wolfenstein 3D, no
projeto intitulado SOD (fig. 31). O objetivo de tais ‘“desconstrucdes” ndo era arruinar
completamente os jogos eletronicos, mas somente dobra-los, reduzindo-os aos elementos
basilares que, na experiéncia normal dos jogos, ndo sdo propriamente percebidos. Os mods

eram criados para funcionar no limite do “jogavel”.

%8 O processo é conhecido como data sonification, "sonificacdo de dados".
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MOHETERS :
SEECEETS® :
Fig. 30: Tela de Untitled Game, versdo modificada do jogo Quake criada pela dupla Jodi. Fonte: Rosa Menkman
(2011b, p. 38).

a Il

Fig. 31: Tela de SOD, versdao modificada do jogo Wolfenstein 3D criada pela dupla Jodi. Fonte: YouTube -
https://www.youtube.com/watch?v=24KQiyOU_Uk. Acesso em: 11 jan. 2018.
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Na interpretacdo de Menkman (2011b, p. 38-39), esses projetos desafiam aspectos
ideologicos do design proprietario de tecnologias e de programas comerciais, deturpando
relagdes existentes entre as funcionalidades especificas do meio e as experiéncias estéticas
normalmente associadas a esse funcionamento. Ao mesmo tempo, a modificacio de
algoritmos, graficos e sons geram um novo conjunto de convengdes, objetivos e sensagdes, no
qual a experimentagdo visual e dimensional ¢é privilegiada em detrimento da ldogica
competitiva contemplada no jogo original. Assim, o resultado do jogo ndo ¢ mais um placar
(score), mas uma experiéncia rica e desconcertante da propria tecnologia digital
(MENKMAN, 2011b, p. 39).

O aspecto (des)construtivista pode ser demonstrado, ainda, no projeto Wrong Browser
(2001), da mesma dupla Jodi. Os artistas programaram um navegador ndo funcional —
programado para funcionar errado, como anuncia o titulo do projeto. O programa pode ser
baixado e usado gratuitamente, mas seu uso convencional como navegador ¢ impossivel dada
a programac¢do feita pelos artistas. No lugar das paginas, links e elementos graficos
normalmente encontrados quando se navega entre paginas da Web, o usuario vé apenas
emaranhados moventes de niumeros e linhas de codigo, alterados imprevisivelmente conforme

suas interagdes (fig. 32).

o g con:

= b o o e 1 Yo Iuwrt Pence Az PR O con
L PUBCIC ™ (ANl CRTDTIR g
3.0rg/ TR, ISME0stitg™> <1
equv="refresn® contente:
2. O/ 7gtn{5=131024
.

a http-equiv='

Ls! o’
peaely,ttoct,thead,tr,th,tdlmargin:Osks.
COncvertical

e— Nt tpt Yy gwu- AAydiecen

Taxt: 5
carte  antent:, cloarfix(a

e g
hidden;cleariboth;)left{fioatiinrt;).right|fioat:rit: ) #keyvisual_top(display:none
- 2

rivacy_pelicy 1 3tra

. ggse_reptext-
;) EIvHprivacy. polcy._inkicursor:pointer;coice: #000:ront-Dge: 1 1pwtext-
1 pokCy_link Giv#privacy._ 9

11px $000 #A3070E: ight: 1px seild

sobg gin:20p
Opx 0 10px latt:) px soia

4 vorsesnghl 10X solid #A3B7DE;pa00Ng: 10px O O

il phaaces (midth: 1 C2ApETAPYITD an0;15px © O:)#header _harizentai(font-
i1 “Fariee

it | sl 4 pxclohead
1 20, ShOTIZOAtal h2{fioat:ief t:font-weig play:inine;color:#S353S margin- §

Fig. 32: Wrong Browser, navegador conceitual criado pela dupla Jodi. Fonte: http://www.kunstkritikk.com/wp-
content/themes/KK/ajax/general/print.php?id=63841&r=0.09570529498 159885 . Acesso em: 24 ago. 2018.

Levar uma tecnologia ao limite significa, em muitos casos, operar no limite entre
controle e incontrole, num equilibrio fragil que pode ser rompido a qualquer momento devido

a interferéncia gerada no processo tecnologico. Dessa forma, muitos artistas contemporaneos


http://www.kunstkritikk.com/wp-content/themes/KK/ajax/general/print.php?id=63841&r=0.09570529498159885
http://www.kunstkritikk.com/wp-content/themes/KK/ajax/general/print.php?id=63841&r=0.09570529498159885
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que utilizam aparelhos de comunicacdo em seus projetos exploram ruidos e aspectos
incontrolaveis imanentes as tecnologias cibernéticas. Jon Satrom, artista e educador norte-
americano, ¢ um exemplo. Auto-proclamado problematizador de velhos e novos meios,
interfaces e convengdes, ele ocupa seus dias consertando e criando ferramentas digitais, e
passa as noites quebrando tecnologias em busca de ruidos unicos, inerentes aos sistemas com
os quais lidamos diariamente.

Alguns de seus projetos artisticos mais conhecidos envolvem performances ao vivo
nas quais Satrom leva seu laptop preparado ao limite da funcionalidade, empregando
diferentes scripts e comandos para gerar e, na medida do possivel, controlar uma variedade de
ruidos sonoros e visuais que a maquina produz quando seus programas ndao funcionam de
acordo com a programacao original. Satrom programa seu computador para que ele entre em
pane ao vivo, jogando no limite entre controle e incontrole. Suas performances evocam o
terror ¢ a agonia que sentimos quando a maquina da qual dependemos se recusa a obedecer
comandos simples, seja por infeccdo de virus, seja por erro de software ou defeitos no
hardware. Mais do que a um computador “enlouquecendo”, assistimos a elisdo das fronteiras
entre funcionamento e erro, uma vez que as disfungdes mobilizadas nas performances sdao em

grande medida previstas e deliberadamente provocadas.

Fig. 33: Performance de Jon Satrom no evento GLI.TC/H, 19 de novembro de 2011, Birmingham. Fonte:
YouTube (https://youtu.be/G6AOGBuBzpU). Acesso em 30 set. 2017.



https://youtu.be/G6A0GBuBzpU
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Utopia e distopia, ordem e desordem, construtivismo e desconstrucdo, ciberufanismo e
critica se revertem na logica desse e de outros artistas associados a glitch art € a dirty new
media — esta Gltima, uma expressdo que Satrom emprega para agrupar artistas e coletivos com
disposi¢do para “fazer mau uso de hardware, software e sistemas, criativamente criando (sic)
problemas e desafiando estruturas de controle frequentemente corrompidas” (SATROM,
2016). O aspecto “construtivista” se evidencia em outro projeto, o Satromizer Operating
System, concebido como o primeiro sistema operacional “100% baseado em problemas” para
computadores, tablets e celulares. Um sistema criado para funcionar como nao deveria.

Como educador, Satrom encoraja seus alunos a considerar criticamente os sistemas
que governam suas vidas, observando e explorando (responsavelmente) a instabilidade desses
sistemas.>® Existe, portanto, um intento critico na exploragdo do “avesso” dessas tecnologias,
mas um intento problematico, na medida em que conserva um conceito de comunicacdo
atrelado, desde sua génese, ao controle.

Projetos como esse lancam mao de uma semiose particular, clivada em dois niveis (ao
menos para fins de uma explicagdo mais didatica). No primeiro nivel, uma semiose
operacional que busca a compreensdo e utilizagdo critica dos codigos digitais. No segundo
nivel, uma semiose que se dedica a desestabilizacio dos processos cibernéticos ¢ ao
embaralhamento do funcionamento normal dessas tecnologias, trazendo ao primeiro plano
fendmenos extremos da comunicac¢do, fundamentalmente incontrolaveis. Entre ambas, uma
relagdo intima, na medida em que a semiose do incontrole e da desestabilizacao do sistema (o
ruido) pretende revelar um estado de coisas essencial a compreensao critica daquela primeira
semiose, definidora do funcionamento “normal” dos objetos infotecnoldgicos considerados.

Dobrar, quebrar e levar ao limite sdo maneiras de provocar o0 momento critico do

acidente tecnoldgico, para dele fazer obra.

2.3. Criticar a politica inerente da tecnologia

Todos esses gestos contém uma dimenséo politica subjacente. Para acessa-la, € preciso
compreender o que artistas como Rosa Menkman querem dizer quando se referem a uma
“politica interna” ou “politica inerente” as tecnologias de comunicacéo e informagéo.

Trata-se, conforme ja assinalamos anteriormente, de uma dimensao politica situada no

nivel mais fundamental dos objetos infotecnoldgicos, aquém da esfera do contetido. De fato,

%9 Informagdes obtidas no site do artista: http://jonsatrom.com. Acesso em: 17 mai. 2018.
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essa dimensdo requer a superacdo da divisdo rigorosa entre conteldo e expressao, forma e
matéria, porque esses elementos acabam por se condicionar mutuamente do ponto de vista da
construcdo de tais objetos.

Nick Briz, outro artista e educador engajado em pesquisas com o ruido digital,
formula o problema essencial a partir do exemplo do iPad, j& comentado nesta Tese.

Embora eu aprecie o papel da Apple na evolucdo do computador de um dispositivo
que demandava diplomas em engenharia e matematica para uma ferramenta facil de
usar e gue empoderou as massas, 0 sentimento expresso no comercial do iPad (e em
quase todos os seus produtos) € um passo na direcdo oposta. Alan Kay e Adele
Goldberg [...] descreveram o computador como um tipo de meta-meio, “cujo
conteudo seria uma ampla gama de midias existentes e ainda ndo inventadas”. O iPad,
entretanto, em toda sua gloria “magica”, ndo permite isso. E um sistema opaco, regido
por cddigos proprietarios e fechados. Ele é selado com parafusos ndo convencionais,
de modo a desestimular ajustes, e 0s termos e condi¢des de uso fazem o mesmo. Até
os desenvolvedores de aplicativos encontram obstaculos financeiros e politicos: é
preciso pagar pelo direito de desenvolver aplicativos que ndo apenas geram lucro para
a Apple [...], mas ddo aos usuarios um motivo para comprar o aparelho em primeiro
lugar. Apps sdo frequentemente sdo rejeitados, dispensados ou censurados pelos
gatekeepers. Claramente, isso ndo pode “se transformar em tudo o que vocé quiser”.
(BRI1Z, 2015).5°

Uma critica desse tipo a “politica dos meios” ja havia sido elaborada pelo artista no
video/carta/manifesto Apple Computers (2013). Nesse projeto, concebido como remake/remix
do video General Motors (1976), de Phil Morton, Nick Briz utiliza os recursos materiais e
informacionais de um computador da Apple para produzir um video cujo objetivo ¢
desconstruir e criticar a propria tecnologia empregada por ele.

O estopim para a critica ocorreu quando Briz foi impedido de executar os softwares de
arte desenvolvidos por ele proprio, apds ter atualizado o sistema operacional do seu
computador. Supostamente por motivos de seguranca, o computador passou a bloquear
programas cujos desenvolvedores ndo fossem parceiros reconhecidos da Apple.

O resultado ¢ um video critico, publicado no YouTube, permeado por ruidos sonoros e

8 Do original, em inglés peculiar (reproduzido ipsis litteris): “While i can appreciate Apple’s part in the
computer’s evolution from a device which required a dual degree in engineering + mathematics to an easy-
enough tool that has empowered the masses, the sentiment expressed in this iPad commercial ( && nearly all
their products today ) is a step in the opposite direction. Alan Kay && Adele Goldberg ( who’s work “inspired”
Apple’s original Macintosh a great deal ) described computers this way ( long b4 anyone thought they’d ever be
“personal” machines ) >> as a kind of meta-medium, ‘“whose content would be a wide range of already-existing
and not-yet-invented media.” && today a computer can most definitely “become anything you want it to be”...
the iPad however, in all it’s “magical” glory doesn’t allow for this. it’s an opaque system, it’s code is proprictary
&& closed, it’s case is shut w/non-standard screws to discourage tinkering + the terms && conditions do the
same. even developers are met w/ financial + political hurdles: u’ve got to pay for the right to develop apps that
not only generate revenue for Apple ( they get a cut of every sale ) but give users a reason to buy the device in
the first place. often apps are rejected by the gatekeepers, dismissed +/or censored. clearly, this cannot “become
anything you want it to be”.
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visuais (glitches) (fig. 34). Nele, Briz e interlocutores convidados aparecem diante da camera
comentando criticamente o “fechamento” progressivo das tecnologias da Apple. Entre os
temas articulados ao longo dos 30 minutos de video, temos a cultura do upgrade, a logica da
obsolescéncia programada, a questdo da seguranga e da confiabilidade tecnoldgicas e o tema

do controle cibernético. O video foi produzido num computador da Apple.

Fig. 34: Captura de tela do video Apple Computers (2013), produzido por Nick Briz. Fonte: YouTube -
https://youtu.be/1GyvH3LApDI. Acesso em 28 set. 2018.

A Glitch art parte de uma consideragdo tecnodeterminista da realidade social e cultural
condicionada pelas tecnologias digitais. Ela compreende uma dimensdo politica no proprio
modo como a tecnologia digital ¢ projetada, fabricada, comercializada e usada. Dimensao
interna ou inerente a materialidade dos objetos infotecnologicos, que nao se vincula
diretamente a questdes sociais ou politicas stricto sensu. Se as tecnologias de comunicagdo
determinam a realidade, ou ao menos nossa percep¢ao € nossa experiéncia dela, ¢ no dominio
da propria tecnologia e de seus agenciamentos que se devem travar as mais decisivas disputas.

A necessidade de criticar essa politica se deve a tendéncia, cada vez mais pronunciada
nas sociedades de controle, de um fechamento e de um emburrecimento progressivos das
tecnologias de consumo. De modo a promover sua alargada difusdo, as tecnologias precisam
ser mais € mais intuitivas, faceis de usar; principio este que contraria a crescente

complexidade dos aparelhos. Assim, “fechar” e “emburrecer” a tecnologia sdao parte de um


https://youtu.be/1GyvH3LApDI
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mesmo movimento de ocultagdo dos mecanismos tecnoldgicos em beneficio de interfaces

aparentemente simples, que ndo demandam (nem engendram) conhecimentos especificos em

sua utilizagao regular.

Os problemas técnicos da telematica ndo sdo interessantes para quem estiver
interessado no impacto existencial e social desses gadgets todos, porque eles nao
exigirdo, em futuro muito préximo, nenhum conhecimento técnico por parte dos seus
utilizadores. Toda crianga serd apta a sintetizar imagens com computador sem saber
nada quanto aos processos complexos que provoca [...]. (FLUSSER, 2008, p. 112).

E a defini¢do flusseriana de caixa-preta: objeto que fornece outputs para inputs

determinados. Todos os processos (fisicos, quimicos, matematicos) envolvidos na geragdo da

resposta restam obliterados, reduzindo o usudario ao papel reduzidissimo de apertar botdes e

operar comandos rudimentares.

Quem vé€ input e output v€ o canal e ndo o processo codificador que se passa no
interior da caixa preta. Toda critica da imagem técnica deve visar o branqueamento
dessa caixa. Dada a dificuldade de tal tarefa, somos por enquanto analfabetos em
relacdo as imagens técnicas. Nao sabemos como decifra-las. (FLUSSER, 2011, p. 32).

Evocamos Flusser nesse contexto pela absoluta pertinéncia de suas observagdes sobre

a “sociedade dos aparelhos” (para nds, cibercultura) e das dimensdes politicas que ela coloca

em jogo. Sua teorizagdo adere ao discurso da Glitch art, a qual parece ter herdado — sem

expressa-lo diretamente — essa preocupacgao sobre a forma de criticar a imagem técnica € 0s

aparelhos que a condicionam.®! Falando no contexto da fotografia, Flusser ja detectava um

deslocamento no poder acarretado pela logica dos aparelhos e dos programadores. De forma

que

ndo mais vale a pena possuir objetos. O poder passou do proprietario para o
programador de sistemas. Quem possui o aparelho ndo exerce o poder, mas quem o
programa ¢ quem realiza o programa. O jogo com simbolos passa a ser jogo do poder.
Trata-se, porém, de jogo hierarquicamente estruturado. O fotdgrafo exerce poder
sobre quem vé suas fotografias, programando os receptores. O aparelho fotografico
exerce poder sobre o fotografo. A industria fotografica exerce poder sobre o aparelho.
E assim ad infinitum. No jogo simbdlico do poder, este se dilui e se desumaniza. Eis o
que sejam “sociedade informatica” e “imperialismo pos-industrial”. (FLUSSER, 2011,
p- 47).

Podemos caracterizar a Glitch art como esse esforgo, estético e politico, para abrir as

caixas-pretas e jogar as imagens técnicas contra o seu proprio funcionamento. Ai se coloca o

®1 Lembremos que aparelho, para Flusser, ¢ “brinquedo que simula um tipo de pensamento” (FLUSSER, 2011,

p. 17).
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intento de propor um uso critico de tecnologias digitais — contanto se entenda, por critica, o
ato pelo qual um fenémeno ¢ rompido para que se veja o que esta por tras dele. “Quando uma
crianca abre a barriga de uma boneca para olhar dentro dela, isso ¢ um ato de critica”
(FLUSSER, 2014, p. 45). “Toda boa crianga faz trés coisas: quebra objetos, eviscera bonecas
ou relégios para saber o que t€m dentro e atormentam animais” (DIDI-HUBERMAN, 2015,
p- 353).

A partir da abertura material e informacional do processo tecnologico, engendra-se um
conhecimento experimental da tecnologia e um gaio saber da imagem técnica. Ele se opde ao
conhecimento especializado, muitas vezes abstrato, dos engenheiros de telecomunicagdes.
“Um gaio saber ndo isento de terrores, todo feito de seducdes e de horrores, mas capaz [...] de
uma incomparavel poténcia, a de ver nascer uma imagem” (ibid., p. 272, grifo do autor). Um
gaio saber de criangas, situado na aura da palavra “revelagdao” (ibid., p. 311), que nao
comanda sua trajetdria, mas langa-se ao acaso de encontros fortuitos. Um saber que bebe na

fonte de um nio-saber.

O sintoma diz junto, dialeticamente, o excesso e a estrutura, o patético e o
morfologico, o ndo-saber e o saber, o grito ¢ o escrito. Diz do signo tdo somente a
extremidade decompositora, o limite que se transgride, a trama que se rasga; € por isso
que ele engrena uma “semiotica” paradoxal que ndo ¢ mais a semeiologia dos clinicos
da idade classica, que também ndo ¢ a semiologia dos linguistas e dos pesquisadores
de “dispositivos” que funcionam sem resto. O sintoma, se ainda € um signo, € o signo
mais equivoco de todos, o mais desorientador: o que ele significa permanece
desconhecido (concerne ao nao-saber). Ainda por cima, ¢ um signo encarnado,
organico, movimentado, dilacerante — a um s6 tempo signo de laceracdo e laceracdo
do signo. (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 383).

E no registro dessa peculiar forma de conhecimento que devemos ler Menkman,
quando escreve que o ruido pode “forcar um novo conhecimento sobre a techné do glitch (e
fluxos medidticos presumidos)” (MENKMAN, 2011b, p. 31). As experiéncias do ruido
permitem ao artista (e, depois, ao espectador) conhecer a tecnologia e seu funcionamento a
partir de seus acidentes caracteristicos.

O acidente tecnoldgico como revelacdo de uma verdade sobre a tecnologia: a ideia
evoca as reflexdes de Paul Virilio, reconhecido pela afirmacao de que “o navio inventou o
naufragio” (VIRILIO, 2007, p.10). Toda tecnologia carrega em si um acidente virtual
imanente, o qual possui um aspecto positivo ao trazer a luz o enigma da tecnologia. Ele
consiste numa espécie de “milagre profano” ou “milagre em reverso” (VIRILIO, 2005, p. 63)

que revela algo de outro modo imperceptivel; algo “absolutamente necessdrio ao

conhecimento”, como o funcionamento ultimo de um sistema ou dispositivo, ou sua
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“verdade”. Nessa aproximacao filosofica, podemos compreender o ruido e o acidente nos

aparelhos de comunicacdo e informacao como modos de desvelamento de uma verdade da

técnica (HEIDEGGER, 2012).

3. Limites do aceleracionismo

A atitude progressista assim delineada assume tracos de uma estética aceleracionista.
O aceleracionismo emerge na cena politica como proposta alternativa de “resisténcia” ao
capitalismo e suas dindmicas autodestrutivas. Na expressdo de Mackay e Avanessian (2014),
0 aceleracionismo é uma heresia politica: a ideia de que a Unica reposta radical ao capitalismo
ndo é protestar, romper ou criticar, nem aguardar sua derrocada por obra de contradi¢des
internas, mas acelerar suas tendéncias desterritorializantes, alienantes e descodificantes.

O termo aponta certo alinhamento niilista que reverbera as elucubracgdes radicais de
Jean Baudrillard. Mas com tonalidades paradoxalmente otimistas. Na base do pensamento
aceleracionista reside a afirmacdo de que os crimes, contradi¢fes e absurdos do capitalismo
devem ser contra-atacados com uma atitude politicamente e teoricamente progressista em
relacdo aos seus elementos constitutivos. “O aceleracionismo se alinha com a dindmica
emancipatoria que rompeu os grilhdes do feudalismo e inaugurou a gama de possibilidades
praticas, ramificadas constantemente, caracteristicas da modernidade” (MACKAY;
AVANESSIAN, 2014, p. 4).

No afd de empreender uma critica praxiologica da cibercultura, a Glitch art adota uma
estética aceleracionista que procura conduzir os sistemas tecnolégicos ao limite de seu
funcionamento, abrindo nesse processo novas possibilidades de uso. Ela supera as posic¢des de
protesto e de indiferenca em relacdo ao objeto da critica. N&@o seria isso, de certa maneira,
reencantar a tecnologia? Isto €, um modo de tornd-la novamente interessante para certa elite
virtual, farta da tendéncia ao “emburrecimento” das tecnologias de consumo?

Na ldgica neoliberal que rege o capitalismo comunicacional, ou semiocapitalismo,®?
absolutamente tudo, e ndo apenas o trabalho, é passivel de captura pelo capital. Todas as
atividades passam a ser vistas como formas de trabalho: ainda trabalhamos quando

consumimaos.

O que isso significa para a estética? O processo de subsuncao real exige a valoragdo, e
a avaliacdo, de tudo: até daquilo que é espectral, epifenomenal e sem valor. A

62 A respeito das relagOes entre capitalismo, neoliberalismo e comunicacdo digital, veja-se resultado de pesquisa
pregressa (ABRAAO FILHO, 2014).
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subsuncdo real coloniza todos os aspectos da vida. Ela se empenha em capturar, e
fazer trabalhar, até mesmo as coisas ndo econdmicas, que “ndo fazem parte do
mecanismo” (SHAVIRO, 2013, p. 5).

De um ponto de vista interno as praticas da Glitch art, esta pode ser entendida como
estética da transgressdo: busca, incorpora e “faz trabalhar” esse elemento “fora do sistema”
que é o ruido. Mas de um ponto de vista mais abrangente, considerando a relacdo entre as
praticas e seu contexto, a Glitch art se mostra uma estética aceleracionista. Ela ndo busca
propriamente um fora do sistema cibercultural, reconhecendo de partida que esse fora néo
existe (tecnodeterminismo). Permanece imanente a ele, modulando suas intensidades (ibid., p.
7).

A Glitch art ndo simplesmente destréi tecnologias; faz obra a partir de suas
disfunces. E o proprio movimento do capitalismo. As crises do capitalismo, assim como o
ruido, ndo ameacgam os fundamentos do sistema. Ao contrério, terminam por promover e fazer
avancar o capitalismo, fornecendo combustivel aos ciclos de “destruicao criativa”. O que uma
estética aceleracionista poderia entdo oferecer? Segundo Shaviro (2013, p.8), uma forma de
“rir” e de “brincar”, numa espécie de “cinismo iluminado”, com os horrores intensificados e
expostos do capitalismo.

No que tange ao carater critico assumido pelo ruido na Glitch art, ele indica uma forma
de criticar a tecnologia levando seus processos constitutivos as Gltimas consequéncias, de
modo a acelerar um processo fatal de arruinamento. Trata-se de proposta qualificavel como
aceleracionista, nem propriamente "apocaliptica”, nem propriamente "integrada” (para evocar
os termos de Umberto Eco).

O problema é que, nesse processo, para criticar a comunicacdo domestica-se o ruido,
doravante transformado num programa estético. A rigor, ndo ha ruido quando tudo, até
mesmo falhas e disfungbes imprevistas do medium, pode ser convertido em imagem,
mensagem, sentido. O sacrificio do ruido nessa critica pode acarretar, como consequéncia, a
reducdo da Glitch art um estilo visual facilmente apropriavel pelo sistema que se tratava de

combater.®® O exemplo abaixo da testemunho disso.

8 Nao que essa “apropriabilidade” pelo sistema seja uma caracteristica limitadora particular ao aceleracionismo.
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Fig. 35: Adidas Glitch 2.0, chuteira feita de partes removiveis que podem ser substituidas para alteragdes no
aspecto visual do produto. Fonte: https://soccerreviewsforyou.com/2018/07/adidas-glitch-2-0-review/. Acesso
em 18 ago. 2018.



https://soccerreviewsforyou.com/2018/07/adidas-glitch-2-0-review/
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CAPITULO 5
MODOS DE PENSAR E DE FAZER A CRITICA DA
COMUNICACAO
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MODOS DE PENSAR E DE FAZER A CRITICA DA COMUNICACAO

Nossa intencdo ao indicar, no final do Capitulo 4, os limites do aceleracionismo como
estratégia politica e estética ndo foi a de invalidar o gesto supostamente critico através do qual
os artistas comentados produzem suas obras. Ainda que esse gesto acabe por confluir com
tendéncias do semiocapitalismo, ele conserva em si poténcias ndo negligenciaveis para uma
epistemologia politica da comunicacao.

Sdo essas poténcias criticas do ruido que o presente capitulo aborda e desdobra. A
partir dos métodos e preocupacdes expressas por aqueles engajados na proposta da Glitch art,
faremos a articulacéo entre visGes tedricas contemporaneas capazes de indicar novos modos
de pensar e de fazer a critica da comunicacdo, adequados aos desafios contemporaneos,
estéticos e politicos, da civilizacdo mediatica avancada. Nessa articulacao, consideramos tanto
a logica das imagens da Glitch art como a do gesto ou do ato de criacdo que presidem a sua
produgcéo.

Para compreender uma légica de producdo de imagens como critica em relacdo a
objetos e processos instituidos na/pela cultura digital, serd preciso remeter ao entrelacamento
logico e paradoxal, delineado por Ranciére, entre “as operagdes da arte, os modos de
circulacdo da imageria e o discurso critico que remete a sua verdade escondida e as operacgdes
de um ¢ as formas da outra” (RANCIERE, 2012, p. 27). Sdo justamente as trés dimensdes
articuladas na proposta estética e politica da Glitch art, que trata de estabelecer, no dominio
da arte, uma forma praxiologica de conhecer e criticar as tecnologias digitais, na exata medida
em que estas configuram hoje os espagos de circulacdo do que Ranciére nomeia “imageria
social”. Em outras palavras, trata-se de jogar criticamente com as formas comerciais da
circulacdo de imagens, produzindo a partir de rearranjos materiais e informacionais algo
como uma “arte” do ruido digital.

Nesse sentido, as imagens da Glitch art se qualificam como metamorficas, naquilo que
estas se distinguem das imagens nuas e das imagens ostensivas, segundo a distin¢cdo de
Ranciére (2012). Para ele, assim se definem as trés as categorias gerais da imagem: a primeira
(imagem nua) ndo faz arte, limitando-se a documentar, como rastro da historia, “uma
realidade a qual a qual comumente se admite que ndo tolera outra forma de apresentagdo”
(RANCIERE, 2012, p. 32). Sdo as fotografias feitas durante a descoberta dos campos
nazistas, por exemplo. A imagem ostensiva, por sua vez, coloca em jogo a presenca bruta e
sem significacdo da arte, contraposta de um lado aos discursos que a interpretam e criticam,

de outro a circulagio midiatica da imageria social. E como o mictério de Duchamp.
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J& a légica das imagens metamorficas postula a inseparabilidade entre as operacdes e
os produtos da arte das formas comerciais de circulacdo das imagens, bem como das

operagdes de interpretacdo e de critica que conferem sentidos a presenca de tais imagens.

Segundo essa l6gica, ndo ha uma natureza propria das imagens da arte que as separe
de maneira estavel da negociacdo das semelhancas e da discursividade dos sintomas.
O trabalho da arte é, portanto, jogar com a ambiguidade das semelhancas e a
instabilidade das dessemelhancas, operar uma redisposicdo local, um rearranjo
singular das imagens circulantes. Em certo sentido, a construcdo desses dispositivos
transfere para a arte tarefas que antes eram da “critica das imagens”. (RANCIERE,

2012, p. 34).

O excerto ndo deixa duvidas: as formas de arte que operam com imagens
metamorficas acabam deslocando a dimensdo critica das imagens para o ambito da sua
propria produgdo. Fazer a critica das imagens ndo significara, nesse caso, desenvolver
comentarios e inflexdes discursivas de modo a revelar conexdes insuspeitas ou subjacentes as
imagens. Significara construir dispositivos que operem, na pratica, esse “rearranjo singular
das imagens circulantes”.

No caso da Glitch art, esse rearranjo se d4 menos ao nivel das representagdes visuais e
do contetido das imagens do que no registro das tecnologias digitais que hoje condicionam a
circulacao da imageria social. Assim, ndo seria o caso de jogar com imagens de celebridades,
como o fez Andy Warhol, por exemplo; mas sim de modificar e “redispor” localmente o
aparato material e informacional que condiciona o aparecimento e a formagdo do sistema de
celebridades em primeiro lugar.

O objetivo dessa forma de critica,

deixada aos proprios artistas, ndo é mais enquadrada por uma historia autbnoma das
formas nem por uma histéria dos gestos transformadores do mundo. Assim, ela é
levada a se interrogar sobre a radicalidade de seus poderes, a dedicar suas operacdes a
tarefas mais modestas. Ela passa a jogar com as formas e produtos da imageria, em
vez de operar sua desmistificacdo. (RANCIERE, 2012, p. 34).

Assim colocada, a critica das imagens ndo implica uma avaliacdo puramente estética
que tomaria por base a trajetoria autobnoma de uma suposta historia das formas ou dos gestos
transformadores de mundo, como coloca Ranciere. Criticar imagens ¢ uma questdo mais
modesta e mais pragmatica do que concebem as exegeses tradicionais do campo estético.

Mas, afinal, qual o sentido da critica nas praticas da Glitch art? De que maneira elas

respondem a questdo sobre como pensar e fazer a critica da comunicagdao? Neste capitulo, a

questdo sera elucidada pela articulacdo entre as praticas artisticas consideradas e o
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pensamento de autores como Giorgio Agamben, Georges Didi-Huberman e Gilles Deleuze.
Apesar das diferengas que marcam suas obras, os trés convergem para alargar nosso

entendimento sobre os modos de pensar e de fazer a critica da comunicagao.

1. Um gaio saber das tecnoimagens

No Capitulo 4, aventamos a nocdo de que a Glitch art desenvolve um gaio saber das
tecnoimagens. Em que consistiria isso?

Na exposicdo de Rosa Menkman, vimos que a mais alta poténcia do glitch era
revelada no momento de sua ocorréncia. Ela fala de um “sentimento de choque” ao primeiro
encontro com um glitch (MENKMAN, 2011b, p. 29); da impossibilidade de se conservar ao
longo do tempo a “percepgdo chocante” e a defini¢do do que seja o glitch (ibid., p.35); do
horror vacui diante do vazio de sentido ocasionado por essa ocorréncia inesperada (ibid., p.
30).

O glitch é assim concebido como espécie de residuo supremo, parafraseando Didi-
Huberman (2015, p. 121): supremo porque decisivo, irritante, “capaz de engendrar uma
espécie de conhecimento que transtorna o proprio conhecimento”. Residuo porque
inquietante, surgido do n&do-saber; por manifestar certa “insubordina¢do dos fatos materiais”.
E certo, entdo, que “o ndo-saber abre, mas o que ele abre ¢ uma ‘ferida’, uma ferida no objeto
do saber, no sujeito do saber, uma ferida generalizada que faz com que o proprio saber se
abra, se cinda, se dilapide” (ibid., p. 376, grifos do autor).

As préticas experimentais da Glitch art, na sua dialética entre controle e incontrole
(dos processos tecnoldgicos), e entre intencional e ndo intencional (do ponto de vista dos
resultados visuais engendrados), convocam tanto um saber — ainda que rudimentar —
guando um n&o-saber a respeito do funcionamento da tecnologia. Em geral os artistas ndo
conseguem precisar a razdo exata de porqué tal procedimento resultou em qual coagulacédo
visual; tampouco conseguem reproduzir duas vezes 0 mesmo resultado, de maneira idéntica.
Eles assim problematizam, sem resolver a questdo, o fato de ndo sabermos como as
tecnologias digitais realmente funcionam. Denunciam, obliquamente, a concentracdo dos
saberes e dos registros proprietarios de formatos e algoritmos nas méos de uma elite virtual a
qual ndo interessa ensinar as “massas” como projetar, fabricar e/ou modificar suas proprias
tecnologias e sistemas de comunicagdo e informagéo.

E nesse sentido que devemos compreender a opcdo de Rosa Menkman por escrever o

Glitch studies manifesto, e ndo o Gltich art manifesto. A 16gica do “estudo”, da pesquisa, em
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suma, do conhecimento envolvido nas experiéncias tecnoestéticas da Glitch art é
contrabalanceada com a questdo do caos e do ndo-sentido, representados pelo glitch (ruido
digital) (MENKMAN, 2011a, p. 345). Os estudos de glitch procuram balancear saber e ndo-
saber; buscam pelo ndo familiar a0 mesmo tempo em que “desfamiliarizam” o familiar;
buscam por uma “verdade deslocada” (ibidem). E que o ruido revela o agenciamento de
expressao, arruinando a ilusdo pretendida de transparéncia e de contato imediato, e
“ensinando” assim algo sobre as normas, presungdes e expectativas criadas em torno das
linguagens digitais.

Bataille opde o conhecimento abstrato dos adultos ao gaio saber da crianga que,
desmontando e quebrando seus brinquedos, estabelece com ele um auténtico processo de
conhecimento (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 269-270). Ele almejava transformar ou
transtornar o conhecimento “bebendo na fonte” das transformagdes formais, artisticas (ibid.,
p. 325). E como o que se coloca na Glitch art: transformar o conhecimento que temos sobre a
tecnologia a partir de uma experimentacdo concertada sobre os agenciamentos expressivos
que condicionam as formas visuais, submetidas a alteracdes. E um gaio saber das
tecnoimagens, se assim podemos sintetiza-lo.

A expressao “gaio saber” nos remete a Nietzsche, grande referéncia filosofica no
pensamento de Bataille. Enquanto o alemdo pdde conceber uma “gaia ciéncia”, Bataille
desenvolveu, a frente da revista Documents, toda uma heuristica das relacdes visuais visando
ao desenvolvimento de “um conhecimento — fatalmente paradoxal, fatalmente acidental —

das formas do desastre” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 163).

Ha entfo uma espécie de conhecimento “patico” ou patético em Documents, um
conhecimento que surgiria do choque, da relacdo, da surpresa — riso ou horror —
produzida na relagdo [...] o que se mostra como relagcdo visual, semelhanga ou
despropor¢do — ou semelhanca desproporcionada — se torna capaz de perturbar o
préprio conhecimento, produzindo um conhecimento inaudito, um conhecimento que
podemos dizer “sem medida comum”, enfim, um conhecimento que ndo se abstrai
nem se idealiza e tampouco se demonstra, estritamente falando.

Um tipo de conhecimento sempre inaudito: a Glitch art ndo condensa uma posi¢ao
definitiva sobre o ruido, o glitch, ou o uso critico da tecnologia. Ela somente coloca em
movimento essas forgas. Mais do que uma posi¢ao estavel, ela almeja um movimento de
alteragdo que arrasta as formas visuais, as formas de uso da tecnologia e, nesse levante, as
formas do proprio conhecimento. Nao se fixar ou se contentar com nenhum resultado,

nenhuma sintese; “manter antes a fragilidade e o inacabamento vivaz dos sintomas, que sao

exatamente o contrario da substancia, ja que sdo desabamentos, deslizamentos, crises” (ibid.,
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p. 371).

Nessas preocupagdes, a Glitch art articula uma producdo do sintomal que convoca ao
mesmo tempo saber e ndo-saber, constituindo-se simultaneamente como pratica dispersa e
rigorosa teoria do sintomal. “Como o brinquedo aberto pela crianga, a imagem produz o
sintomal num simulacro do sintomatico: ‘sob uma falsa aparéncia’ de ferida ou de morte”
(Ibid., p. 398).

O esforco de produzir imagens no movimento de sua propria decomposicdo ou
deformacdo é o que Didi-Huberman nomeia como uma dialética sintomal, ou dialética
acidental. No caso das imagens produzidas no ambito da Glitch art, trata-se, com efeito, de
uma dialética “ao mesmo tempo inquieta e alegre, conduzida pelo gaio saber e a0 mesmo
tempo por uma consciéncia dilacerada” (DIDI-HUBERMAN, 2015, p. 322). A pertinéncia
desse modelo se deve ao fato de que “a imagem ¢ uma dialética mostrada, uma dialética
visualmente montada”, e também porque “uma dialética da imagem sé pode ser uma dialética
sem sintese” (ibid., p. 374).

Esses movimentos atestam uma eficacia repercussiva das imagens sobre o
pensamento, isto €, a uma capacidade que o deslocamento das formas teria de se “encarnar” ¢
de provocar, por consequéncia, o deslocamento do pensamento. Se por um lado as formas elas
mesmas, longe de estarem isoladas num campo estético autbnomo, repercutem situagGes
globais (ibid., p. 229), por outro elas repercutem sobre os sujeitos que as fazem ou que as
olham.

A producdo de novos sentidos a partir da alteracdo das tecnoimagens, tdo enfatizada
por artistas como Menkman, Briz e Satrom, evoca justamente o aspecto repercussivo do ruido
nesse programa estético. Tal repercussdo no pensamento “muda o sentido” tanto do ruido
como da comunicacdo, porque oferece um desmentido violento ao sentido instituido pelos
discursos dominantes. “Mas esse desmentido ¢ também a exuberancia infernal de sentidos

sempre novos e contraditdrios que s a experiéncia se torna capaz de liberar” (ibid., p. 225).

2. Da critica das imagens a imagem critica

Nessa recuperacdo do tema da dialética, reencontramos a ideia da imagem critica.

Explicitamos anteriormente a atitude contraditéria, dialética, através da qual a Glitch
art desenvolve sua critica. A atitude pode ser assim resumida: criticar o sistema das
tecnoimagens pela pesquisa e pela produgdo heterdclita de tecnoimagens; utilizar um

dispositivo para criticar seu proprio funcionamento. Se ela joga nisso uma forma de
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resisténcia, essa resisténcia € interna ao ato, imanente ao dispositivo.

Mas o que ¢ uma imagem critica? Para Benjamin (apud DIDI-HUBERMAN, 2010, p.
171), “somente as imagens dialéticas sdo imagens auténticas”. Para Didi-Huberman, toda
imagem auténtica deveria se apresentar como imagem critica: “uma imagem em crise, uma
imagem que critica a imagem — capaz portanto de um efeito, de uma eficacia teéricos —, e
por isso uma imagem que critica nossas maneiras de vé-la” (ibid., p. 171-172).

Vimos anteriormente que o motivo do informe fazia convergir, num movimento
dialético, a estrutura e o processo, o sistema e o acidente. Esses pares se conjugavam no
processo sem fim de alteragdo das formas visuais. E que a estrutura em obra nas imagens
dialéticas “ndo produz formas bem-formadas, estaveis ou regulares: produz formas em
formacao, transformacdes, portanto efeitos de perpétuas deformagoes” (ibid., p. 173).

Nao seremos ingénuos a ponto de considerar que todos os projetos e atos artisticos
associados a Glitch art seguem essa defini¢do. Afinal, a defini¢do se aplica mais ao processo
do que ao resultado; mais a atitude e a ética do movimento do que as obras finalizadas,
expostas, circuladas. E preciso considerar a glitch art e a trajetéria de suas efetuacdes como
um “construto constantemente alterante que depende das interagdes entre o texto e suas
dindmicas sociais, estéticas e econdmicas” (MENKMAN, 2011a, p. 345).

Pensar a imagem critica como a “imagem que critica a imagem” permanece uma
indicacdo vaga demais no contexto desta pesquisa. Especifiquemos, portanto, que a producao
de imagens criticas na glitch art se vincula a abertura dos aparelhos de consumo que
programam nossa experiéncia da cultura digital. Trata-se de disputa estética e politica no
dominio proprio das imagens técnicas.

A fotografia era j& uma imagem técnica. Mas a tecnologia digital leva a logica da
tecnoimagem a outros patamares. A imagem digital ¢ resultado de processamentos e de
calculos matematicos complexos, assim como a fotografia analdgica resultava de processos
fisicos e quimicos, também, complexos. Ambas as tecnologias sdo aparelhos programados
para executar determinadas acdes, de modo que fugir ao programa parece, a principio,
impossivel.

Resta entdo conceber uma forma de critica imanente ou “interior” ao programa do

aparelho utilizado. Falando do fotografo, Flusser (2008, p. 34) escreve que

seu desafio ¢ o de fazer imagens que sejam pouco provaveis do ponto de vista do
programa dos aparelhos. O seu desafio € o de agir contra o programa dos aparelhos
“no interior” do préprio programa”. [...] E, pois, preciso utilizar os aparelhos contra
seus programas. E preciso lugar contra a sua automaticidade.
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Em outro momento, Flusser fala do “momento decisivo no processo criativo” como
aquele que preside a “descoberta de um acaso que, embora inscrito no programa, permite
quebra-lo” (ibid., p. 162). Nao seria esse também o desafio dos artistas que se langam a dobrar
e quebrar os aparelhos mediaticos contemporaneos? Afinal, engajar-se politicamente hoje em
dia implica haver-se “ndo com as formas sagradas, mas com as novas técnicas” (ibid., p. 90).

Articulando as teoriza¢des de Didi-Huberman e de Flusser, podemos definir a imagem
critica como aquela que, dialeticamente, se instala no interior de um programa para contraria-
lo ou desvia-lo de seus fluxos ordinarios, ainda que temporariamente. As operacdes de circuit-

bending e databending seriam entdo o gesto critico que “abre”®

as tecnologias elas mesmas,
ou a estrutura informacional de arquivos digitais, para produzir alteragdes estéticas inauditas;
provocadoras, por sua vez, de um ‘“choque” que repercute no pensamento do artista e do
espectador, engendrando novas formas de conhecimento sobre o funcionamento essas

tecnologias — novamente, um gaio saber das tecnoimagens.

3. A profanacao dos dispositivos

No Capitulo 3, distinguimos no capitalismo comunicacional o funcionamento de uma
forma de governo por meio de dispositivos de dessubjetivacdo, na esteira das consideracoes
feitas sobre o tema pelo filésofo italiano Giorgio Agamben. Mas o problema politico
fundamental ndo esta nos dispositivos em si, uma vez que eles definem o proprio processo de
humanizacgéo e de constituicdo de sujeitos. O corpo-a-corpo com os dispositivos € inevitavel
porque fundador da experiéncia.

O que deve ser levado a cabo é a critica da separacdo dos dispositivos na esfera
“sagrada” do capital. Num importante fragmento pdstumo, Benjamin (2013) aventara a
hipdtese do capitalismo como religido. Agamben desenvolveu-a em profundidade, as vezes
obliquamente, ao longo de todas as suas analises do capitalismo, concebido entdo como
estrutura religiosa que “generaliza e absolutiza, em todo ambito, a estrutura da separagéo que
define a religido” (AGAMBEN, 2007, p. 71). No final do capitulo precedente, evocamos o
processo de subsuncdo real pelo qual o capital captura todos os ambitos da existéncia para
extracdo de valor. Podemos dar agora o préximo passo e considerar, nessa apropriacao, a

capilarizacdo da forma mercadoria e a consequente separagdo das coisas na esfera do

64 “A critica ¢ o ato gracas ao qual um fendmeno é rompido para que se Veja 0 que esta por tras dele. Quando
uma crianga abre a barriga de uma boneca para olhar dentro dela, isso ¢ um ato de critica” (FLUSSER, 2014, p.
45).
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consumao.

Agora tudo o que é feito, produzido e vivido — também o corpo humano, também a
sexualidade, também a linguagem — acaba dividido por si mesmo e deslocado para
uma esfera separada que ja ndo define nenhuma diviséo substancial e na qual todo uso
se torna duravelmente impossivel. Esta esfera ¢ o consumo. [...] espetaculo e
consumo s&o as duas faces de uma Unica impossibilidade de usar. O que ndo pode ser
usado acaba, como tal, entregue ao consumo ou a exibicdo espetacular. Mas isso
significa que se tornou impossivel profanar (ou, pelo menos, exige procedimentos
especiais). Se profanar significa restituir ao uso comum o que havia sido separado na
esfera do sagrado, a religido capitalista, na sua fase extrema, esta voltada para a
criacéo de algo absolutamente Improfanavel. (AGAMBEN, 2007, p. 71).

Seria possivel relacionar os principios da critica praxiologica a ideia de profanagdo
assim concebida? No capitulo anterior, essa critica foi definida como o esfor¢o em abrir novas
possibilidades de uso para tecnologias. Cada vez mais construidos para impedir modificagdes
materiais ou informacionais, os produtos ciberculturais — que, nos anos 1960, prometiam um
horizonte praticamente infinito de possibilidades de uso para as tecnologias digitais — ficam
cada vez mais capturados pelas dindmicas de consumo.

Considere-se, a respeito, a diferenca que marca a cultura digital dos anos 1990 e inicio
dos 2000 com a cultura atual. Inimeros mecanismos foram desenvolvidos para desestimular
ou impedir praticas de livre uso da tecnologia e da informagao. Servigos de streaming pagos
reduziram a troca de arquivos musicais e audiovisuais. Produtos como o iPod, cuja ltima
geracdo era capaz de armazenar centenas de milhares de arquivos de MP3 (oficiais ou
pirateados), foram simplesmente descontinuados. Nas redes sociais, recados e trocas de
mensagens entre pessoas cederam lugar a um nimero cada vez maior de acdes promocionais €
anuncios publicitarios disfarcados ou explicitos. A efervescéncia experimental da rede parece
ter sido substituida pelas mais variadas formas de consumo online.

E nesse sentido especifico que a profanagio dos dispositivos se configura como gesto
critico. Enquanto consagrar (sacrare) significa a saida das coisas da esfera humana em
dire¢do ao divino — neste caso, ao consumo ¢ ao espetaculo —, profanar significa “restitui-las
ao livre uso dos homens” (AGAMBEN, 2007, p. 65). Nao se trata de restaurar algo como “um
uso natural” que preexistiria a separagao na esfera econdmica — ao contrario, s0 se tem acesso
ao uso através de uma profanagdo. “Entre ‘usar’ e ‘profanar’ parece haver uma relacao
especial” (ibidem).

Segundo Menkman, o glitch como “género” expressa uma tendéncia a exploragdo de

certa reflexividade medidtica (medium-reflexivity) e ao questionamento sobre o uso e o

funcionamento perfeitos da tecnologia, bem como suas convengdes € expectativas
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(MENKMAN, 2011b, p. 56). Ambas as atitudes conduzem os artistas a “abrir possibilidades
criativas” no meio tecnologico, fazendo emergir novos sentidos no interior das ‘“ruinas
construidas” do glitch (ibid., p. 19, 43).

Nick Briz expressa essa mesma orientacdo quando lamenta o fechamento progressivo
das tecnologias de consumo, cada vez menos abertas a ajustes e modificagcdes que permitiram
a transformac@o dos objetos infotecnologicos em outras coisas. A Glitch art é uma ética que
nega o modo “correto” de usar uma tecnologia em favor da experimentacdo. “Trata-se de
fazer as coisas de um jeito errado, conscientemente” (BRIZ, 2015, p. 6). Ele estabelece uma
analogia entre sua atuagdo como artista e pesquisador a de Charlie Chaplin: este multiplica as
possibilidades de sua bengala, “faz outras coisas com a mesma coisa e vai além dos limites
determinados pelo objeto no seu modo de utilizacdo” (ibid., p. 9).

A pratica artistica como pertencente a €tica, € ndo a estética: esse ¢ o ponto a ser

observado na consideragao do gesto profanador.

No momento em que se constitui como forma-de-vida, o artista ndo ¢ mais o autor (no
sentido moerno, essencialmente juridico, do termo) da obra nem o proprietario da
operagdo criativa. Estes sdo apenas uma espécie de residuos subjetivos e as hipostases
que resultam da constituicdo da forma de vida. [...] A forma-de-vida €, nesse sentido,
antes de tudo, a articulagdo de uma zona de irresponsabilidade, em que as identidades
e as imputagdes do direito estdo suspensas. (AGAMBEN, 2017, p. 277-278).

Nao queremos com isso afirmar que a Glitch art ¢ uma forma-de-vida no sentido
pretendido por Agamben. Mas hd que se considerar que, nos casos especificos de Rosa
Menkman, Nick Briz e Jon Satrom, a ética glitch se manifesta em outros espacos, além da
producdo artistica. Eles sdo pesquisadores do ruido e da cibercultura, lecionam essas questdes
em instituigdes de ensino, fazem trabalhos consertando e reutilizando tecnologias quebradas
e/ou obsoletas. Isso perfaz como que uma ética do detrito.

No “contagio profano” desencadeado pela alteracdo experimental das formas visuais e
de seus agenciamentos condicionantes, existe algo como um contato, “um tocar que

desencanta e devolve ao uso aquilo que o sagrado havia separado e petrificado” (AGAMBEN,

2007, p. 66). Assim,

A religido ndo se opdem a incredulidade e a indiferenga com relagio ao divino, mas a
“negligéncia”, uma atitude livre e “distraida” — ou seja, desvinculada da religio das
normas — diante das coisas e do seu uso, diante das formas da separagdo ¢ do seu
significado. Profanar significa a possibilidade de uma forma especial de negligéncia,
que ignora a separacao, ou melhor, faz dela um uso particular. A passagem do sagrado
ao profano pode acontecer também por meio de um uso (ou melhor, de um reuso)
totalmente incongruente do sagrado. Trata-se do jogo. (Ibidem).
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E no jogo e na negociacdo com as formas tecnoldgicas instituidas que a Glitch art
estabelece sua critica. Na leitura de Agamben, o jogo representa uma inversdo da esfera do
sagrado. Ele libera e desvia a humanidade dessa esfera, mas nao a abole simplesmente. Essa

forma de uso ndo observa nem destroi as normas instituidas; joga com elas.

r

O uso a que o sagrado é devolvido ¢ um uso especial, que ndo coincide com o
consumo utilitarista. [...] As criangas, que brincam com qualquer bugiganga que lhes
caia nas maos, transformam em brinquedo também o que pertence a esfera da
economia, da guerra, do direito e das outras atividades que estamos acostumados a
considerar sérias. Um automoével, uma arma de fogo, um contrato juridico [...]. Da
mesma forma que a religio ndo mais observada, mas jogada, abre a porta para o uso,
assim também as poténcias da economia, do direito e da politica, desativadas em jogo,
tornam-se a porta de uma nova felicidade. (AGAMBEN, 2007, p. 67).

Flexionando a argumentagdo, podemos entdo pensar que, na Glitch art, o que se joga €
um outro uso dos corpos tecnoldgicos, e consequentemente um outro uso de si diante de tais
corpos. Nisso, 0 ato de criacdo adquire o aspecto de um ato de resistancia que ainda expressa
as formas da atividade de que se emancipou, “esvaziando-as, porém, de seu sentido e da
relagdo imposta com uma finalidade, abrindo-as e dispondo-as para um novo uso” (ibid., p.
74). Nao estd em questdo, nesse procedimento, a instauragdo de uma sociedade sem
separagdes — mais do que cancelar as separagdes, profanar significa brincar com elas, fazer
delas um uso novo (ibid., p. 75).

Em uma conferéncia proferida por Gilles Deleuze em 1987, em Paris, o ato de criacao
¢ pensado como um ato de resisténcia a morte e ao paradigma da informagao que comanda o
funcionamento das sociedades de controle. Resistir, nesse contexto, ndo significa oposicao a
uma forga externa. De que se trata, entdo?

Resistir €, entre outras coisas, “liberar uma poténcia de vida que estava aprisionada ou
ultrajada” (AGAMBEN, 2018, p. 60). Seria como se instalar no interior de um dispositivo
para, numa operacdo de desvio, liberar poténcias inauditas que o dispositivo abafava.
Promove-se entdo um uso situado no limiar de indistingdo entre uma resisténcia de principio e
uma adesdo estratégica aos programas da sociedade tecnologica. A Glitch art exprime, assim,
a dupla estrutura que caracteriza, para Agamben, todo auténtico processo criativo, “suspenso
entre dois impulsos contraditorios: impeto e resisténcia, inspiracao e critica” (ibid., p. 69).

Para os objetivos de uma resisténcia como essa, a solugdo para os impasses da
tecnologia ndo esta na sua destruicdo e reconstru¢cdo do zero, mas num sutil deslocamento de

todas as coisas. Uma modificacdo ndo nas coisas elas mesmas, mas no uso que delas ¢ feito.

Como na parabola narrada por Benjamin a Ernst Block, recontada por Agamben (2013, p. 51):
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Um rabino, um verdadeiro cabalista, disse uma vez: para instaurar o reino da paz, ndo
¢ necessario destruir tudo e dar inicio a um mundo completamente novo; basta
deslocar s6 um pouquinho essa taga ou esse arbusto ou aquela pedra, e do mesmo
modo todas as coisas. Mas esse pouquinho ¢ tdo dificil de encontrar que, no que diz
respeito ao mundo, os homens ndo o conseguem e ¢ necessario que chegue o messias.

Desse ponto de vista, sio modestos os objetivos da Glitch art: deslocar, ainda que “s6
um pouquinho”, a tecnologia dos usos convencionados pelo consumo e pelo espetaculo. Esse
deslocamento opera uma positivacao do ruido como sintoma da tecnologia, momento critico
capaz de promover a formacdo de um conhecimento. Ou, antes, capaz de desestabilizar os
conhecimentos vigentes, abrindo um campo de possibilidades que o dispositivo constituido
limitava.

As fungdes ordindrias, especificas e utilitdrias da tecnologia sdo pervertidas,
desativadas. A decomposicao dialética da tecnologia ainda produz obra, mas uma obra gestada
a partir de uma inoperosidade fundamental (o ruido, a falha, o glitch). Nesse aspecto, o gesto
profanador demonstra sua dimensao eminentemente poética: “o que €, de fato, poesia, se nao
uma operacdo na linguagem, que desativa e torna inoperantes funcdes comunicativas e
informativas desta, abrindo-as para um possivel novo uso?” (AGAMBEN, 2018, p. 80).

Essa poética do ruido digital envolve uma semidtica propria — aqui também, critica.

Vejamos, em linhas gerais, no que consistiria uma proposta como essa.

4. Uma semiotica critica

Ao longo de sua obra Deleuze produziu, de modo algo implicito e ndo sistematizado,
uma semiotica critica que nos cumpre aqui tentar esquematizar em linhas muito gerais e,
possivelmente, desarticuladas. As exposicdes tomam por base esforcos de pesquisadores
brasileiros ja empenhados na articulacdo dessa teoria dos signos (SILVA et al, 2013; SILVA,
ARAUJO, 2015). Cumpre-nos reunir e relacionar alguns de seus elementos ao objeto de
estudos da Tese.

E prudente comecar por uma indicacdo: a teoria dos signos de Deleuze envolve
problemas de pensamento e de linguagem tanto quanto questdes politicas.

Iniciemos pelo pensamento. Em Deleuze, pensar ndo é uma atividade para a qual os
homens estariam naturalmente aptos, uma capacidade humana inata ou 0 mero exercicio de
uma faculdade — como na maxima cartesiana “penso, logo existo”. Pensar ¢ algo que deve
acontecer ao pensamento pelo exercicio de uma violéncia. Povoado por virtualidades, ele ndo

é a representacdo do que existe, mas a criacdo diferenciadora do que ainda ndo existe. Na
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sintese de Tatiana Salem Levy (2011, p. 129), “pensar ndo ¢ natural, mas deve suceder ao

pensamento; ndo é saber, mas criacdo; ndo é conhecimento, mas experimentagao”. Assim,
pensamos apenas quando ndo sabemos, quando ndo temos certeza alguma, quando
somos violentados por uma forca. [...] A experiéncia do pensamento ndo nos leva a
razdo, mas, ao contrario, nos leva ao impensado de todo pensamento [...]. Esse
impensado aparece como o impoder de pensar, que é a condi¢cdo de qualquer
pensamento [...] (ibid., p. 124).

O pensamento s6 funciona por “choques”, por encontros violentos e fortuitos com
signos que forcam o pensamento, abalam-no e o arrastam numa busca. O pensador “¢
arrombado por um signo que coloca em perigo a coeréncia ou o horizonte relativo de
pensamento no qual até entdo ele se movia” (ZOURABICHVILI, 2016, p. 51). Em outras
palavras: o pensamento sé funciona no contato positivo com aquilo que ele ainda nao pensa
propriamente.

Mas esse impensado ndo é simplesmente uma figura do negativo, que suporia supde
ainda o idéntico e participaria da imagem dogmatica do pensamento (ibid., p. 82). O ruido
como negativo seria simplesmente o ponto de vista das forcas reativas prostradas diante de
um encontro insolito. Se falamos anteriormente num sentido positivo do ruido, & em funcéo
de uma problematica especifica a Glitch art que ele adquire tal sentido. O negativo néo € o
motor do pensamento, nem define o seu movimento. Ele até pode ser a melhor maneira de
representd-lo, mas definitivamente ndo é a melhor maneira de fazé-lo (ibid., p. 86). “O
negativo nao fracassa apenas em mover 0 pensamento, mas € o sintoma por exceléncia de um
pensamento que ndo se move, habitado pela preocupagdo primordial de conservar” (ibid., p.
83).

Tais observacgdes se alinham ao argumento, acima delineado, de que a Glitch art
procura fazer as formas do ruido deslocarem as formas do pensamento. O encontro com esse
elemento inesperado, insolito, “chocante”, conecta-se a percep¢do de outras verdades a
respeito da tecnologia digital, obliteradas nos discursos oficiais. Do ponto de vista que
considera o ruido como negativo, 0 pensamento se volta a conservar o estado de coisas
“normal”; mas quando o pensamento se abre a positividade desse encontro, o ruido pode

suscitar reflexdes e engendrar uma forma de critica criativa.

O pensador é um personagem duplo: “ciumento” enquanto capta signos que o
violentam e que ele deve absolutamente decifrar; “idiota”, enquanto se desvia da
imagem dogmatica e “ndo consegue saber o que todo mundo sabe”. [...] Ele ¢ um e
outro, criador e critico, ainda que a critica encontre sua inspiracdo num inicio de
criacdo. (ZOURABICHVILI, 2016, p. 89).
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Essas linhas evidenciam a aproximagao original entre filosofia e arte no pensamento
deleuziano. Ao pensamento, o filésofo atribui um principio operatorio andlogo aquele da arte,
especialmente de vanguarda: fazer nascer 0 novo por um processo imanente de
experimentacao.

Com efeito, se 0 pensamento é uma forma de criacdo e de experimentagdo conceitual,
seriam as criacdes e experimentacdes artisticas a forma de um pensamento critico possivel?
Os dois caminhos ndo sao simétricos: enquanto a filosofia se ocupa da criacdo de conceitos, a
arte compde com blocos de sensacdes, compostos de perceptos e afetos (DELEUZE;
GUATTARI, 1992, p. 193). A questdo entdo se desloca: como podem os perceptos e afetos da
arte suscitar ou atualizar um pensamento que nao seja meramente estético, mas sobretudo
politico? E, mais especificamente: em que medida os perceptos e afetos nas artes estudadas
sdo capazes de produzir um pensamento politico sobre a comunicagdo contemporanea?

Antes de abordar essa dimenséo politica na teoria dos signos deleuziana, abordemos a
questdo da linguagem e do ndo sentido. Na Logica do sentido, Deleuze elabora uma teoria da
linguagem elaborada a partir da filosofia estoica e de paradoxos que pululam na obra de
Lewis Carroll. A filosofia estoica da linguagem postulava que tudo o que existe sdo corpos e
misturas entre corpos. Quando dois ou mais corpos se encontram e se misturam, tem-se um
estado de coisas que gera, como efeito de superficie, um novo tipo de ser, um extra-ser: 0s
incorporais. Comer e falar sdo dois acontecimentos que sobrevém a boca conforme ela esteja
macerando alimentos ou articulando sons. Comer e falar sdo acontecimentos que
desterritorializam e reterritorializam, a cada vez, os dentes, a lingua, os labios etc.

Lewis Carroll escreve: “Alice cresce”. Segundo a logica acontecimental do sentido,
ela se torna a um s6 tempo maior do que era, mas também menor do que se tornou. Essa é a
dindmica do acontecimento: um ponto que divide a linha do tempo em dois, com vetores que
percorrem 0s dois sentidos ao mesmo tempo. Outro exemplo: na légica acontecimental, ndo
se diz que "a arvore é verde", mas que a arvore verdeja. Nesse caso, o0 atributo da arvore é o
acontecimento expresso pelo verbo "verdejar" — este "ndo € uma qualidade na coisa, mas um
atributo gque se diz da coisa e que ndo existe fora da proposicdo que o exprime" (DELEUZE,
2011a, p. 22). Ou ainda: "estrela da noite" e "estrela da manh&" sdo dois acontecimentos que
envolvem o planeta Vénus, conforme ele seja visto no crepusculo ou na aurora.

O sentido s6 existe na proposicdo que expressa um estado de coisas. Ele circula no
espaco topologico entre a profundidade de corpos em misturas e a superficie de articulacdo

dos signos. Nunca nas coisas em si mesmas, nem na linguagem como pura significacdo
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autorreferente.®® O sentido se d4 na articulagio de séries heterogéneas, uma “significante” e
outra “significada”. Essa ideia se aproxima bastante do estruturalismo de Saussure, com a
diferenca de que se reserva um maior dinamismo para a estrutura, pois se “reconhece a
possibilidade de inversdo de fungdes dependendo do jogo estrutural em que se insiram”
(SILVA etal., p. 7).

Outro aspecto marca a heterodoxia dessa teoria do sentido, fundamental no contexto
presente: a funcdo reservada ao nao sentido, ou ndo-senso (nonsense). Entre sentido e nédo
sentido, Deleuze estabelece uma relacdo que ndo € de simples oposicdo, como € aquela,
analoga, entre verdadeiro e falso. Ele postula entre ambos um "tipo original de relacdo
intrinseca, um modo de co-presenca” (DELEUZE, 2011a, p. 71). Ao conceito de ndo-senso
como deficiéncia de sentido, Deleuze opde um conceito de sentido que é um excesso

produzido pelo ndo-senso como uma doacédo de sentido. O ndo-senso
ndo possui nenhum sentido particular, mas se opGe a auséncia de sentido e ndo ao
sentido que ele produz em excesso sem nunca manter com seu produto a relacéo
simples de excluséo a qual gostariamos de reduzi-lo. O ndo-senso é a0 mesmo tempo
0 que ndo tem sentido, mas que, como tal, opde-se a auséncia de sentido, operando a
doagdo de sentido (ibid., p. 74).

Nessa perspectiva, o sentido ndo é uma jazida original que se trata de descobrir ou
restaurar, mas "algo a produzir por meio de novas maquinacdes” (ibid., p. 75). Assim, vimos
que as tecnoestéticas preocupadas com a questdo do ruido na cultura digital dedicavam-se a
criacdo de novas maquinacdes e sentidos a partir das quais seria possivel elaborar outras
formas de critica e resisténcia ao presente, saturado de comunicacdo e, no entanto, pobre em
sentidos.

Nessa transversalidade entre os dominios da semiotica, da politica e da estética,
aproximamo-nos daquilo que Badiou (2002, p. 9), em outro contexto, chamou de inestética:
“uma relacdo da filosofia com a arte, que, colocando que a arte ¢, por si mesma, produtora de
verdades, ndo pretende de maneira alguma torna-la, para a filosofia, um objeto seu”. Assim
como a inestética descreve “efeitos intrafilosoficos” produzidos pela existéncia de algumas
obras de arte, a semidtica critica deveria auxiliar na depreensdo de "efeitos intrapoliticos™
secretados nas/pelas experiéncias de linguagem, convencionais ou experimentais, mediadas
pelos objetos e dispositivos tecnomediaticos.

A intuicdo se confirma pela célebre passagem dos Mil platés, em que afirmam

Deleuze e Guattari: “a linguagem ¢ caso de politica antes de ser caso de linguistica”

8 Nas palavras do filésofo, "o sentido ndo é nunca apenas um dos dois termos de uma dualidade que opde as coisas e as
proposicoes, 0s substantivos e os verbos, as designagdes e as expressoes, ja que é também a fronteira, o corte ou a articulagao
da diferenca entre os dois" (DELEUZE, 20114, p. 31).
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(DELEUZE; GUATTARI, 1995, p. 102). A visdo transmissiva da linguagem e da
comunicacdo, 0s autores contrapdem uma nocdo ndo-hermenéutica, materialista e
construtivista segundo a qual palavras e signos sdo ferramentas; regras gramaticais e
sintaticas, marcadores de poder. Mais do que representar uma realidade exterior e
preexistente, a linguagem constréi ativamente um mundo organizado segundo regras
imediatamente politicas. “A linguagem nao ¢ mesmo feita para que se acredite nela, mas para
obedecer e fazer obedecer” (ibid., p. 12).

Pensar a producéo e a circulagdo da linguagem, hoje, implica necessariamente uma
consideracdo critica a respeito dos meios técnicos e tecnoldgicos da comunicagdo;
consideracdo que deve levar em conta ndo somente conteldos veiculados, mensagens
circuladas, mas a rede material que configura a condicdo de possibilidade dessa circulacao,
seus modos de construcao e operagao, os dispositivos nos quais funcionam etc. “A linguistica
ndo € nada fora da pragmatica (semiética ou politica) que define a efetuacdo da condicdo da
linguagem e 0 uso dos elementos da lingua” (ibid., p. 27, grifos dos autores). A questdo
consiste, entdo, em abrir a linguagem para seu fora, onde circulam as forcas que fazem dela

um problema politico:

Enguanto a linguistica se atém a constantes — fonoldgicas, morfoldgicas ou sintaticas
— relaciona o enunciado a um significante e a enunciacdo a um sujeito, perdendo,
assim, o agenciamento, remete as circunstancias ao exterior, fecha a lingua sobre si e
faz da pragmatica um residuo. [...] [A] pragmatica é uma politica da lingua. (Ibid., p.
22-23).

A visada pragmatica da linguagem implica o reconhecimento do sentido e da
comunicacdo como fulguracdes acontecimentais efetuadas sempre em agenciamentos de
elementos heterogéneos. Mas Deleuze e Guattari ndo refutam completamente as semidticas da
significacdo. Na verdade, atualizam o paradigma linguistico de Hjelmslev, especialmente no
que se refere a articulagdo entre matéria e linguagem, entre planos de conteldo e de
expressdo. Os agenciamentos de conteldo sdo ligados a estados de coisas e regimes de
corpos, enquanto 0s agenciamentos de expressdo, a regimes de signos. Juntos, formam
maquinas semiodticas abstratas, agenciamentos maquinicos.

Por conteddo ndo se deve entender a méo e as ferramentas, mas uma maquina social
técnica que a elas preexiste e constitui estados de forga ou formacdes de poténica. Por
expressao nao se deve apenas entender a face e a linguagem, nem as linguas, mas uma
maquina coletiva semiotica que a elas preexiste e constitui regimes de signos. (1995a,
p. 101).

Vimos que, na cibercultura, os agenciamentos comunicacionais e sistemas de signos
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sdo articulados majoritariamente por objetos infotecnoldgicos e linguagens digitais
proprietarias, produzidas e circuladas segundo uma légica de consumo que é também a da
reciclagem estrutural de equipamentos. A fase atual do capitalismo — aqui chamada
cibercultura — consiste num grande empreendimento de captura da maquina semidtica
coletiva, dinamizada por objetos e linguagens que submetem a comunicacdo as logicas da
servidao e da sujeicao.

A opcdo por uma abordagem semiética que contemple dimensbes politicas nas
materialidades da comunicacdo pode parecer um contrassenso, justamente numa época que se
autodenomina "imaterial”, ou "desmaterializada”. Essa viséo ignora que "desmaterializado™ se
refere a um modo de semiotizacdo em que a infraestrutura dos meios de producdo torna-se
imperceptivel ou efémera. Uma das principais questdes nas tecnoestéticas do ruido estudadas,
conforme vimos, é trazer ao plano perceptivo essa materialidade ofuscada, escondida, do
agenciamento digital.

Com esses elementos, Deleuze fornece uma imagem do pensamento que se contrapde
inteiramente a certa filosofia da comunicagdo povoada pelos universais que “forneceriam as
regras de um dominio imaginario dos mercados e¢ da midia (idealismo intersubjetivo)”
(DELEUZE 1992, p. 13). Afinal, “n3o nos falta comunicagdo, ao contrario, noés temos
comunicagdo demais, falta-nos criagédo. Falta-nos resisténcia ao presente” (ibid., p. 130). Em
outro contexto, o filésofo fala ainda na necessidade de se instaurar “vactiolos de ndo-
comunicagdo” para superar essa comunicagdo que, integrada ao sistema capitalista,
comparece inteiramente “apodrecida”.?® Vimos que a Glitch art, como tecnoestética do ruido,
é uma forma de resistir a esse presente por meio da deformacdo e dobra das formas
ciberculturais instituidas, produzindo ruidos que seriam a expressdo de uma resisténcia
imanente, situada num campo de disputas interno a linguagem socialmente produzida e
circulada nos/pelos objetos infotecnoldgicos de consumo.

Circuit-bending e Glitch art partilham de um principio de operacdo das tecnologias de
consumo consubstanciado num ethos de interferéncia, desconstrucédo e refuncionalizacdo, que
modifica caixas-pretas a partir de conhecimentos amadores. Eles constituem uma maneira de

proceder que “nos lembra que os usudrios consistentemente reapropriam, customizam e

% Pode-se inferir que a "comunicacdo apodrecida" é aquela da agdo comunicativa de Habermas. Identificado
como "idealismo intersubjetivo”, o modelo do filosofo aleméo falharia como paradigma critico da comunicagao
por apostar nela todas as suas fichas, no momento histérico em que o capitalismo, apds Maio de 1968, adota a
comunicagdo como o paradigma do seu préprio funcionamento, tanto no dominio da produgdo como no do
consumo. “A filosofia da comunicagdo se esgota na procura de uma opinido universal liberal como consenso,
sob o qual encontramos as percepcdes e afeccBes cinicas do capitalismo em pessoa” (DELEUZE, 1992, p. 174).
De paradigma de resisténcia a coloniza¢do do mundo da vida pelo mundo sistémico, a comunicacdo se tornou
um importante mecanismo no funcionamento desse sistema.
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manipulam produtos de consumo de maneiras inesperadas, mesmo quando o funcionamento
interno dos dispositivos € intencionalmente projetado como territorio especializado”
(PARIKKA; HERTZ, 2012, p. 426).

Joga-se ai 0 que podemos qualificar como a proposta de um uso menor das tecnologias
e das linguagens digitais da comunicagdo, tendo por base a ideia de literatura menor
desenvolvida por Deleuze e Guattari. A aproximacao torna-se ainda mais pertinente quando
consideradas experiéncias vinculadas a ideia de uma “lingua alternativa”, como a ja
mencionada Glitchspeak, o sistema operacional Satromizer Operating System e também o
programa Monglot, desenvolvido por Rosa Menkman e Johan Larsby.

Para Deleuze e Guattari, uma literatura menor é sempre aquela feita por uma minoria a
partir de recursos ‘“roubados” a uma lingua maior. Sua primeira caracteristica ¢ a
desterritorializacdo (como Kafka, judeu tcheco escrevendo em alemdo). A segunda
caracteristica é que tudo nelas é politico. Terceira caracteristica: tudo nelas possui um valor
coletivo (DELEUZE; GUATTARI, 2014, p. 35-37), na medida em que envolvem n&o
propriamente sujeitos enunciadores, mas agenciamentos coletivos de enunciagéo.

Ora, um uso menor dos objetos infotecnoldgicos pode assim ser caracterizado pela
desterritorializacdo da tecnologia, pervertendo suas atribuicbes protocolares. Esse uso
contemplaria uma dimensdo politica imanente as praticas de linguagem que o objeto em
questdo condiciona. E diria respeito a coletividade na medida em que coloca em questao,
metonimicamente, as condi¢Ges do proprio sistema cibercultural representado por aquela
tecnologia em particular.

O aplicativo Monglot, por exemplo, foi concebido para facilitar a transcodificacdo de
distdrbios informacionais em diferentes formatos de arquivo (por exemplo, entre JPEG e
PNG). A relacdo com a questdo da lingua e da linguagem oficiais da cibercultura é tensionada
criticamente: o aplicativo serve para misturar duas linguagens em uma Unica imagem final,
provocando glitches no processo. O préprio nome do software toca no tema da lingua, unindo
as palavras monoglot (monolingue, conhecedor de uma Unica lingua) e mongrel (mestico,
mistura entre espécies diferentes).

O uso menor, como a literatura menor, compromete-se com a busca por uma saida, e
ndo com a liberdade. Empenha-se no tragado de uma linha de fuga viva, “mesmo no lugar ou
na jaula”, e ndo na preparagao de um ataque (DELEUZE; GUATTARI, 2014, p. 64).

“Estética”, entdo, ndo designa mais a fruicdo ou o juizo desinteressado, mas considera
0 ponto de vista das poténcias liberadas no/pelo ato de criagdo artistica. A estética do

espectador-juiz, baseada numa reacao aos produtos de arte, d& lugar a uma estética do artista,
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definida pela atividade criadora de novas formas (visuais, de uso, de vida). “Fazer existir, ndo

julgar” (DELEUZE, 2011b, p. 173). Assim,

a arte sai do horizonte neutro da esteticidade para se reconhecer na "esfera de ouro" da
vontade de poténcia. Pigmaledo, o escultor que se inflama pela propria criacdo até
desejar que ela ndo pertenca mais a arte, mas a vida, € o simbolo dessa rotagdo da
ideia de beleza desinteressada, como denominador da arte, aquela de felicidade, isto é,
a ideia de um ilimitado crescimento e potenciacdo dos valores vitais, enquanto o ponto
focal da reflexdo sobre a arte se desloca do espectador desinteressado para o artista
interessado. (AGAMBEN, 2012, p. 18-19).

Em seus escritos mais recentes, Agamben (2017, 2018) tem trabalhado a questdo da
inoperosidade na intersec¢do entre estética, politica e vida. Mais especificamente, concerne ao
filésofo o problema da relacdo entre o artista como produtor e sua obra. Nesse sentido, a arte
contemporanea teria substituido a obra pela propria vida (AGAMBEN, 2017, p. 276), de

modo que pintores, poetas e pensadores

n&do sdo os sujeitos soberanos de uma operacao criadora e de uma obra; eles sdo, sim,
seres vivos andnimos que, tornando todas as vezes inoperosas as obras da linguagem,
da visdo, dos corpos, procuram fazer experiéncia de si e constituir sua vida como
forma-de-vida. (AGAMBEN, 2017, p. 277).

O esforgo da arte consistiria, entédo, em procurar realizar a qualquer prego a verdade da
inoperosidade, ainda que ela jamais consiga levar a cabo tal expressao (ibidem). No recurso
aos acidentes, erros e falhas da tecnologia digital, a Glitch art buscaria essa espécie de
inoperosidade interna a propria operagao, expondo e contemplando “uma poténcia que ndo
precede a obra, mas a acompanha, fazendo-a viver e abrindo-a em possibilidades
(AGAMBEN, 2018, p. 79). A praxis — ou, talvez com maior propriedade, a poiesis —
humana seria “aquela que, tornando inoperantes as obras e fungdes especificas do vivente, as
faz, por assim dizer, girr em falso e, desse modo, as abre em possibilidades” (ibidem).

No horizonte mais abrangente dessas consideracGes, coloca-se um problema
biopolitico da tecnologia. “Politica e arte ndo sdo tarefas nem simplesmente ‘obras’: elas
designam a dimensao na qual as operagdes linguisticas e corpoOreas, materiais e imateriais,
biologicas e sociais sdo desativadas e contempladas como tais” (ibid., p. 80). A inoperosidade
descreveria, assim, o problema politico-ontoldgico decisivo da atualidade (ANTELO, 2016, p.
22). Ela se vincularia aquilo que Catherine Malabou chama de “possivel negativo”, expressao
que atribui ao negativo um poder ou uma aptidao formadores (MALABOU, 2014, p. 61). O
possivel negativo convoca a estrutura freudiana da denegacdo: “ele diz ndo, mas esse nio ¢é
um sim” (ibid., p. 62).

Na reconfiguracdo dos objetos e sistemas infotecnolégicos, na negacdo dialética das
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formas e das forgas instituidas, o objetivo mais ambicioso seria o de abrir possibilidades para

a vida humana na civilizacdo mediética.

5. O avesso da comunicagao

Pensar e usar as tecnologias pelo seu avesso: o procedimento ndo consistiria em
“abandonar” a comunicagdo e a linguagem em dire¢do ao ruido como elemento negativo
situado fora da comunicacdo e da linguagem; tampouco em superar ou eliminar o limite entre
comunicacdo e ruido, aventando a ideia de uma reversibilidade ndo resolvida entre os termos.
Ele procura entender como o ruido constitui o fora da comunicagdo, um fora que de algum
modo a constitui. O ruido, assim como o siléncio, & do dominio das intensidades e expressa a
outra vertente da linguagem. S3o ambos “um material ndo linguistico cujas variagoes
intensivas, cromaticas, a trabalham por dentro e a desarticulam” (LAPOUJADE, 2015, p.
284), funcionando como “‘tensores’ através dos quais a linguagem ndo para de se
empobrecer, de se calar ou, ao contrario, de se sobrecarregar, de se atravancar de desvios cada
vez mais tortuosos” (ibidem). Siléncio e ruido sdo assim tematizados como duas formas de

escape ao espaco liso da informagdo que articula as sociedades de controle contemporaneas:

Ora a lingua é polvilhada de vazios e de siléncios, como que acarretando sua propria
queda ou silvo, tornando impossivel a mais infima palavra de ordem, a mais infima
informacdo como uma mensagem incompleta; ora ela se sobrecarrega, multiplica as
significacOes, as quais entram num tal estado de condensacdo que a palavra de ordem
se embaralha como uma mensagem incessantemente reescrita. O mesmo ocorre com a
imagem que é preciso esvaziar ou saturar para apagar, dela, a realidade objetiva.
(ibidem).

Importante equivaléncia: o que vale para a palavra de ordem vale para a imagem. Em
ambos 0s casos, ndo se trata de superar nem de derrubar coisa alguma, “trata-se de revirar”
(ibidem). Revirar uma dicotomia do avesso, ndo aboli-la. Se os termos da dicotomia s&o
preservados, a natureza do limite que os separa sofre uma importante mudanca. Langamos
mé&o de um conceito de limite que funciona mais como membrana do que como muro. E nessa

linha que segue a leitura de Lapoujade (2015, p. 311, grifos do autor):

Em Deleuze e Guattari, o limite ndo desaparece, mas muda de natureza. Uma vez
mais, ndo se trata de um muro separador, mas de uma membrana ou um filtro que pde
em comunicagio os termos que disjunge. E que ndo se estd mais lidando com a
mesma disjuncdo. A disjun¢do ndo consiste em excluir, mas, pelo contrario, em fazer
0s disparates se comunicarem.

O sentido da obra de Deleuze seria 0 de uma enciclopédia de movimentos aberrantes,
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de “logicas que escapam de qualquer razdo: 16gica do masoquismo, logica do sentido e do ndo
sentido em Lewis Carroll, logica do processo esquizofrénico”, enfim, toda uma ldogica

irracional dos movimentos aberrantes (ibid., p. 13).

Cada faculdade deve religar-se ao fora em que ela se engendra, como se SO pudesse se
constituir passando pelo avesso dela mesma, 1a onde avesso e direito se comunicam:
um fora mais distante que todo mundo exterior, um dentro mais profundo que todo
mundo interior. N&o é essa a razdo de ser dos movimentos aberrantes — levar-se
sempre até os limites? Deleuze e Guattari dizem, com certeza, que é preciso
“transpor”o limite, mas transpor consiste em passar pelo avesso. Nem reversdo nem
perturbacdo, mas reviravolta, como quando se passa no avesso de uma dobra.
(LAPOUJADE, 2015, p. 312, grifo do autor).
Em O avesso do niilismo (2013), Peter Pal Pelbart aprofunda-se em autores que,
explicita ou implicitamente, tematizam o niilismo em perspectivas filoséficas, sociais,
antropoldgicas e literarias. Na sinopse do livro, 1é-se:

[...] figuras extremas como esgotamento, desastre, catastrofe, e mesmo caosmose,
tangenciam pontos de a-fundamento onde aparecem, paradoxalmente e a0 mesmo
tempo, os contramovimentos do presente. E nesses pontos de inflexdo que se
insinuam, de maneira as vezes imperceptivel, os contragolpes mindsculos, mas
também as explosfes multitudinarias que denunciam o que caducou (valores, estilos,
problemas), ao mesmo tempo em que deixam entrever novos desejos e necessidades.

O niilismo é comumente associado a depreciacdo dos valores e fundamentos que
ancoram a existéncia humana e a vida em sociedade. Para Pelbart, trata-se de chegar, pela
leitura de diferentes autores, ao avesso do niilismo: isto €, a novos horizontes possiveis para a
vida humana e a novas producdes de sentido que emergem em meio a derrocada de valores
que até entdo articulavam a sociedade. A filosofia de Nietzsche é a inspiracdo central desse
movimento: um filésofo que negou todos os valores superiores para liberar afirmativamente
as forcas e os encontros da vida, abrindo horizontes para a experiéncia de um novo homem.

A partir de tais observacfes, podemos considerar, esquematicamente, duas formas
possiveis de se pensar e de se praticar o avesso no que diz respeito a critica das sociedades
cibernetizadas. Uma das formas estabiliza a oposicdo dicotdbmica entre utopia/distopia,
comunicacdo/ruido, na qual o segundo termo é enfatizado como o negativo do primeiro.

Outra forma possivel seria conceber o avesso como dobra e como diferengacdo que
arrasta a dicotomia num processo de constante mutacdo. Derrida e Deleuze s&o as principais
referéncias para trilhar nesse caminho epistemologico, por mais diferengas que haja entre
ambos. Por Derrida, seria necessario desconstruir a dualidade cibernética comunicacao/ruido

e escrever utepia e distopia sob rasura, assim como eemunicacae e ruidoe. Por Deleuze seria
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preciso conceber o avesso como dobra diferenciante da propria ideia de comunicacdo
vinculada a Wiener e ao controle cibernético. O avesso ndo mais como 0 negativo do

“direito”, mas como o processo de sua transformacao.
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CONSIDERACOES FINAIS

As consideragdes finais de uma pesquisa ndo devem ser confundidas com a sua
conclusdo, no sentido de “encerramento”. Concluir ¢ congelar o movimento da pesquisa para
depreender as teses, algo parciais e provisorias, que ela permite enunciar.

De tudo o que foi exposto, comentado e proposto, duas teses principais podem ser
sustentadas e assim expressas, sinteticamente: (1) o ruido é sintoma; (2) a Glitch art concebe
as praticas do ruido digital como formas de critica estética e politica as sociedades de
controle. A guisa de conclusio, esclaregamo-las.

O ruido é sintoma: de um ponto de vista interno as praticas artisticas estudadas, o
ruido se configura como sintoma da expressao, signo a-significante que torna perceptivel o
funcionamento de um agenciamento (i)material de expressdo. Ele revela uma verdade que o
funcionamento regular dos aparelhos e os discursos dominantes sobre a tecnologia digital
escondem. No momento em que o ruido, nas suas mais variadas formas, irrompe na superficie
da tela, a simulacdo de um contato imediato com o contedo é rompida e exposta como tal.
Essa irrupcdo sintomal, acarretada por alteracdes nos fluxos materiais e informacionais, é
capturada e trabalhada pelos artistas do ruido digital (Glitch art) com intengdes criticas. O
ruido se relaciona, assim, ao movimento do informe, principio diferencial e diferenciante a
partir do qual as formas visuais, bem como as tecnologias elas mesmas, deixam de ser o eram
e comegam a se tornar o que ainda ndo tinham sido. No Capitulo 4, procuramos especificar
como essa intencao subjaz a obra de artistas-pesquisadores como Rosa Menkman, Nick Briz e
Jon Satrom.

Mas o ruido é sintoma ainda num outro sentido. No Capitulo 3 argumentamos que,
de um ponto de vista mais abrangente, a constituicdo das praticas do ruido na cibercultura
configuram o sintoma de um mal-estar na cultura digital. Este mal-estar se radica numa dupla
ambivaléncia, por um lado objetiva (meios digitais vinculados simultaneamente a
comunicagdo e ao controle) e, por outro, subjetiva (entusiasmo e receio dos usuarios). Assim,
articulamos a tese do ruido como sintoma cultural de uma comunicacéo social corrompida
pela I6gica do consumo e pelo comércio de dados pessoais.

Como segunda tese principal, concebemos as praticas do ruido na cultura digital
como uma estratégia estética e uma critica politica (des)construtivista as sociedades de
controle. Do ponto de vista estético, tal estratégia visa a desestabilizacdo das formas visuais e,
sobretudo, a constituicdo de uma nova gestalt interacional entre usuario e meio digital. A

alteracdo das formas visuais e a abertura de novas possibilidades de uso colocam em contato
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as dimensOes estética e politica da comunicacdo digital, num tensionamento critico dos
paradigmas vigentes no semiocapitalismo.

Para essa critica, ndo se trata de negar ou de superar tais paradigmas, mas de jogar
experimentalmente com eles, desviando tecnologias e algoritmos de suas funcbes pré-
programadas. Nesse sentido, abrir e modificar tecnologias proprietérias, convertendo-as para
um novo uso, é algo como profanar os dispositivos mediaticos que o semiocapitalismo separa
do uso comum na esfera do consumo e do espetaculo (DEBORD, 1997). Operando uma
espécie de critica praxiolégica da cibercultura, os artistas procuram assim por formas de uso
menor da tecnologia. Ndo € a criagdo de outra tecnologia, ou de outro paradigma, mas a
instauragdo de linhas imanentes de variagdo capazes de transformar, ainda que “s6é um
pouquinho”, as tecnologias e os protocolos vigentes no semiocapitalismo. Mais do que um
paradigma revolucionario, uma linha de fuga sobre os ordenamentos biopoliticos da sociedade
de controle — linha imanente de experimentacdo que liga a arte, a técnica e a vida.

Nessas consideragdes, todos os problemas que constavam do Projeto de Pesquisa
original foram contemplados. Detectamos as condicBes social-historicas da cibercultura, nas
quais esse conjunto de praticas artisticas adquire consisténcia e sentido. Esclarecemos a
fungéo positiva desempenhada pelo ruido em tais préaticas. Indicamos, por fim, os elementos
que perfazem a dimensédo politica das imagens da Glitch art, especificando um conceito de
imagem critica que corresponde a essa dimensdo. No saldo das questBes, as hipoOteses de
pesquisa foram — cremos — confirmadas e satisfatoriamente demonstradas.

Cremos, acima de tudo, na capacidade do presente relato de pesquisa para engendrar
outros caminhos de pesquisa sobre o ruido e o glitch nos campos da Comunicacdo e da
Semidtica. Tais caminhos se abrem na possibilidade de apreender o ruido, esse acontecimento
tipicamente comunicacional que tem lugar no limite dos proprios media, como o locus

privilegiado para o desenvolvimento de uma epistemologia politica da comunicacéo.
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