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Nobody ever seems to remember life is a game
we play

"Hello", Oasis

Liberty our common goal
Smash the cabals that control
This world is ours

We won't be sold

No profit, interest or loans

The glory of freedom, simple liberties

In Excelsis

The rights of man to eat and drink and breathe
In Excelsis

The glorious pursuit of happiness

"In Excelsis", Killing Joke



RESUMO

MESSIAS, José. “Saudacdes Do Terceiro Mundo”: games customizados, gambiarra e
habilidades cognitivas na cultura hacker. Rio de Janeiro, 2016. Tese (Doutorado em
Comunicacéo e Cultura) — Escola de Comunicagdo, Universidade Federal do Rio de Janeiro,
Rio de Janeiro, 2016.

A rede social Orkut (2004-2014) pode ter sido descontinuada, mas suas comunidades virtuais
ja abrigaram alguns dos grupos mais efervescentes dedicados a customizacdo de jogos. Por
seu historico de compartilhamento de arquivos, colaboracdo entre jogadores e tutoria, esses
usudrios superaram a precariedade da infraestrutura brasileira de servicos de telecomunicacao
e informatica, além de diferentes niveis de escassez (material, legal, educacional etc.). Eles
inventam sendo uma nova pelo menos uma diferente Cultura Gamer neste processo. A partir
das comunidades dos jogos Pro Evolution Soccer (Konami, 2001), Guitar Hero
(RedOctane/Activision, 2005) e World of Warcraft (Blizzard, 2004) na rede social, buscou-se
destacar como a associacdo entre objetos técnicos e dinamicas coletivas expressam a
capacidade dos games de promover modos de letramento (Gee, 2015), empreendimentos
criativos e estratégias de customizacdo. O fruto destas investigacdes que formam o estudo de
caso esta contido no relato etnografico feito a partir da observacédo participante nestes grupos
e também de uma anélise dos produtos derivados desenvolvidos nelas. Dentro do contexto
brasileiro, esta pesquisa propde um dialogo entre os autores do chamado capitalismo
cognitivo, sobretudo a trilogia Império de Hardt e Negri (2005, 2009, 2010), e o debate sobre
antropofagia e hibridismo proposto por Viveiros de Castro (2013a) para introduzir uma
vertente pos-colonial da figura do pirata (Liang, 2014; Philip, 2005, 2014) e da cultura
hacker. Desta forma, inspirado em uma nog¢do de biopolitica trabalhada numa perspectiva
marxista, procurou-se ancorar duplamente esta tomada da ideia de gambiarra tanto pelo viés
politico, quanto pelo cognitivo. Aliando o perspectivismo amerindio com a nogdo de cognigdo
corporificada presente em Varela, Thompson e Rosch (2001) e Kastrup (2007), este estudo
traz o debate sobre tecnologia e materialidades para o &mbito da comunicagdo focando nos

processos de mediacéo envoltos nas praticas de customizacéo.

Palavras-chave: Games; Cognicdo Corporificada; Biopolitica; Gambiarra, Pirataria.



ABSTRACT

MESSIAS, José. “SaudacGes Do Terceiro Mundo”: games customizados, gambiarra e
habilidades cognitivas na cultura hacker. Rio de Janeiro, 2016. Tese (Doutorado em
Comunicacéo e Cultura) — Escola de Comunicacdo, Universidade Federal do Rio de Janeiro,
Rio de Janeiro, 2016.

The social network Orkut (2004-2014) may be defunct, but its virtual communities once
harbored Brazil's most effervescent game modding groups. Through a history of file sharing,
player collaboration and mentorship, these users overcame Brazilian telecommunications and
informatics infrastructure precariousness and different orders of scarcity (material, legal,
educational) inventing a new or at least different game culture in the process. | look into the
former Pro Evolution Soccer (Konami, 2001), Guitar Hero (RedOctane/Activision, 2005) and
World of Warcraft (Blizzard, 2004) communities in the website to highlight technical objects
and social dynamics that express video games' mediation property to promote literacies (Gee
2015), creative endeavors and customization strategies. The data gathered in this investigation
form the case study that contains both an ethnography acquired through observant
participation in the groups and an analysis of the game-related products developed by them.
Inside the Brazilian context, this research proposes a dialogue between the cognitive
capitalism framework (Negri; Hardt, 2005 2009, 2010) and the debate on cannibalism
proposed by Viveiros de Castro (2013a) to introduce a postcolonial take on the pirate figure
(Liang 2014; Philip 2014) and hacker culture. Inspired by a Marxist take on the notion of
biopolitics, this thesis embedded the Brazilian gambiarra both politically and cognitively.
Through the concepts of perspectivism and embodied cognition from Varela, Thompson and
Rosch (2001) and Kastrup (2007), this research brings the debate over technology and
materiality to the realm of communication focusing on the processes of mediation that reside

in the practices of customization.

Keywords: Games, Embodied Cognition, Biopolitics, Gambiarra, Piracy.
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APRESENTACAO

Para aqueles familiarizados com a cena Trash Metal — um dos subgéneros do Heavy
Metal — o titulo escolhido para esta pesquisa ndo deve parecer completamente despropositado.
Esta curiosa sentenca, “Saudacdes do Terceiro Mundo” (em inglés no original, Greetings
from the Third World), foi proferida pelo ex-vocalista da banda brasileira Sepultura, Max
Cavalera, na abertura de uma apresentacdo na Brixton Academy, em Londres, em 1996
Dado o distanciamento histérico, e também que a escolha dos termos foi do préprio, se faz
necessario salientar que a denominagdo “Terceiro Mundo” j4 ndo ¢ considerada
academicamente precisa dentro da literatura econdémica vigente, sobretudo para o Brasil
contemporaneo, cuja classificagdo “pais emergente” parece Ser a mais adequada. No entanto,
defende-se que a fala do musico expressa perfeitamente o que as iniciativas que serdo objeto
deste estudo representam, uma tomada cultural, social e politica de um lado, que poderia ser
considerada uma elite, para outro, supostamente a margem do establishment ou desfavorecida
em termos de acesso e precariedade, o pobre?.

Uma banda brasileira cantando em inglés e sendo considerada uma das mais relevantes
da cena musical naquele periodo, o Sepultura superou “lendas” estadunidenses como
Metallica, Slayer, Megadeth, entre outras. Este caso sustenta esta analogia na medida em que
este ndo era (e ainda ndo é) necessariamente um género muito popular no Brasil, e durante a
década de 1990 integrantes da banda chegaram a ser presos®. Isso sem contar que 0s mdsicos
ndo possuiam um dominio da lingua inglesa no inicio da carreira®. Dessa forma, ndo é
necessario um grande esforco de interpretacdo para entender que a afirmacdo de Cavalera,
“Greetings from the Third World”, passa pelo reconhecimento da precariedade enfrentada

pela banda, assim como a histdria politica do pais, e do fato deles terem conseguido prosperar

! A gravacdo se tornou o album Under a Pale Grey Sky lancado, em 2002, pela gravadora Roadrunner Records.
A faixa com a frase em questdo pode ser encontrada no Youtube. Disponivel em:

http://youtu.be/lzPrizEpCHM. Acesso em 09/06/2014.

2 N4o se pretende aqui fomentar nenhum tipo de antagonismo classicista. Como ser4 visto adiante, esse trabalho
se baseia profundamente nas no¢des de pobre e comum, tal qual elas sdo apresentadas na obra de Antonio Negri
e Michael Hardt. L4, elas sdo empregadas em seu cunho (bio)politico, para situar os atores e 0s espagos da luta
contra-hegeménica na contemporaneidade. No entanto, essas denominacfes ndo se tratam de uma reedicdo da
luta de classes do marxismo cléssico que separa os individuos, segundo fatores socioecondmicos e sua condi¢cdo
de trabalho e emprego.

* Disponivel em: http://www1.folha.uol.com.br/fsp/1994/1/23/mais!/4.html. Acesso em 09/06/2014.

*Este dado é apresentado pelo biégrafo André Barcinski em seu livro Sepultura: Toda a Historia, de 1999. Vale
lembrar que um fator crucial para ter sucesso — ou mesmo fazer parte — da cena Heavy Metal seria a proficiéncia
em inglés. Uma grande fatia do mercado consumidor e considerados os inventores do género, a comunidade
angléfona ainda dita mundialmente os rumos do metal, influenciando as novas geragdes de headbangers mesmo
na industria globalizada atual.



http://youtu.be/IzPr1zEpCHM
http://www1.folha.uol.com.br/fsp/1994/1/23/mais!/4.html
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em meio a esses fatores. Eles fizeram sucesso passando sua mensagem (independente de qual
fosse) e, mais importante neste caso, expondo algum tipo de “subjetividade brasileira”.
Mesmo num ritmo musical reconhecidamente orientado para a cultura do Hemisfério Norte,
pode se dizer que o Sepultura se apropriou do estilo, de alguma forma “canibalizando-0".

Traduzindo esta alegoria para nosso objeto que envolve pirataria, acfes hackers e a
cultura gamer, seria possivel observar que, embora algumas ressalvas precisem ser feitas, a
questdo da expressdo da subjetividade e a superacdo de barreiras culturais e tecnoldgicas
continua a mesma. Isso pensando num sentido amplo do termo tecnolégico, no qual deve-se
incluir, por exemplo, a lingua, considerada enquanto técnica que media nossas relagdes
sociais e interculturais. Esse tipo de compreensdo, como sera visto, esta presente em trabalhos
como Mindware (2001), de Andy Clark, no Reassembling the social (2005), de Bruno Latour,
mas também esta expressa no trabalho do filésofo Gilbert Simondon.

Desta forma, este projeto que trata das estratégias e iniciativas hackers e/ou piratas
voltadas para games busca aferir de que forma esses usuarios estariam se mobilizando para
distribuir e alterar (customizar) jogos de computador e de consoles, algumas vezes lidando
com niveis avancados de programacdo. Num movimento analogo ao boom de videos e
imagens nas redes sociais (muitas vezes alterados em programas de manipulacao e edicdo), a
chamada distribuicdo e customizacdo de games segue a logica da apropriacdo de contetdos,
tornando-os mais “familiares”, segundo uma subjetividade prépria. Cabe ressaltar que o
corpus desta pesquisa € de iniciativas brasileiras. Assim, avaliar a adesdo no Pais a essas
praticas que sdo fundamentalmente comunicacionais pode servir como indicador de questdes
sociais, mercadoldgicas, culturais e até educacionais na contemporaneidade.

Soma-se a isso 0 carater pragmatico da apropriacdo desses contetdos, adaptando-os as
necessidades (e ndo s6 ao gosto) de um determinado individuo ou coletivo. E algo muito
similar ao que ja acontece com grupos organizados que legendam seriados e filmes e os
tradutores de quadrinhos (sobretudo mangés, os quadrinhos japoneses) e animagdes japonesas
(animés), chamados, respectivamente, scanlators e fansubbers®. H& uma demanda por
materiais que de outra forma ndo seriam comercializados pelas vias tradicionais, e também
por sua adaptacdo para outros idiomas — o que infringe leis de direito autoral, mas, ainda
assim, ndo deixa de ser um servigo prestado ao publico, pois dissemina informacéo e cultura.

Por outro lado, pesquisadores como Henry Jenkins (2006) apontam que, posteriormente, em

% Do inglés, os termos sdo as juncdes das palavras scan + translators e fan e subber (giria/neologismo para
designar os criadores de legendas — subtitles).
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razdo desse comportamento a margem do establishment e/ou da lei por parte dos f&s, a grande
indUstria muitas vezes passa a comercializar estes produtos culturais naquelas localidades®.

Todavia, este ndo € 0 Unico expoente desta questdo. Afinal, quando o assunto é
pirataria, uma das primeiras associagdes feitas no imaginario coletivo é a do ambulante ilegal,
0 popular cameld, vendendo um CD ou DVD pirata numa esquina. Propagadas pela midia,
pelo setor privado, 6rgdos governamentais e instituices civis, essas representacdes também
falam sobre precariedade, mas ligados a baixa qualidade, mau funcionamento, prejuizo
material em longo prazo e, mais recentemente, até crime’. Associam-se os produtos piratas do
camel6 ao crime organizado da mesma forma que a TV por assinatura clandestina e ao
monopolio da distribuicdo de gas de cozinha, o que seria bem diferente da alegacdo mais
corriqueira sobre a pratica que seria a sonegacdo de impostos.

Ha um grande esfor¢co em criminalizar essas praticas, ja tdo enraizadas no seio da
populacdo que sao feitos até videos publicitarios e/ou institucionais alertando para 0s perigos
destas habilidades®. Reforca-se o discurso da ilegalidade — do comprador estar sendo ciimplice
de um crime —, ou mesmo o do fim (ou escassez) de producdes originais em decorréncia do
suposto alto prejuizo dos grandes conglomerados de midia, responsaveis por boa parte do
mercado audiovisual, fonogréfico, editorial etc., que assim deixariam de investir em novos
trabalhos. Veiculados nos intervalos comerciais da programacéo televisiva ou mesmo antes da
exibicdo dos filmes no cinema, esses videos trabalham a questdo do empenho dos artistas® e
demais funcionarios empregados na producao de uma obra (de ordem imaterial), assim como
o reflexo da pirataria na remuneracéo destes'®.

Um caso famoso foi justamente o do filme Tropa de Elite (JOSE PADILHA, 2007).

Ele gerou uma discussdo sobre os possiveis “beneficios” da pirataria em termos de

®Em seu livro, Jenkins fala especificamente da entrada de quadrinhos e animacdes japonesas nos Estados Unidos.
No entanto, exemplos podem ser encontrados no Brasil como o caso das editoras Panini, JBC e New Pop, que
langam alguns titulos devido a mobilizagdo popular, principalmente em redes sociais na Internet. Esses titulos
foram conhecidos por meio de sites como o extinto Anime House: http://www.an-house.net/

" O site Brasil Escola, pagina dedicada a educagéo hospedada no portal R7 da Rede Record, transformou o termo
em verbete e em sua definicdo de pirataria junta essas alegacGes, embora nao cite nenhuma fonte. Disponivel em:
http://www.brasilescola.com/curiosidades/pirataria.htm. Acesso em 04/08/2013.

® Disponivel em: http:/youtu.be/MX4L44vAmJY. Acesso em 09/06/2014.

° Na campanha da gravadora Sony Music, o vocalista da banda Jota Quest, Rogério Flausino, aparece ensaiando
varias vezes, a procura da melhor gravacéo possivel. Disponivel em: http://youtu.be/ECuOwLLxhpM. Acesso
em 04/08/2013.

19 No video encomendado pelo Ministério da Justica a uma agéncia de publicidade, a inventividade do brasileiro
(sua originalidade) é associada a compra de produtos originais. Preocupando-se sempre em demonstrar o
prejuizo a cadeia produtiva, especialmente os cargos de remuneragdo mais baixa. Disponivel em:
http://youtu.be/hEFQOjIrGjBA. Acesso em 17/05/2014.



http://www.an-house.net/
http://www.brasilescola.com/curiosidades/pirataria.htm
http://youtu.be/MX4L44vAmJY
http://youtu.be/ECuOwLLxhpM
http://youtu.be/hEFOjlrGjBA
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divulgacdo™ se opondo & teoria da queda de bilheteria'®. Curiosamente, parte dos videos
citados até o momento nas notas de rodapé, divulgados ap6s 2007, e produzidos por fontes
diferentes, tem como narrador o ator Wagner Moura, intérprete do Capitdo Nascimento, que
protagoniza o filme.

Dentro deste contexto, os atos de pirataria que serdo tratados no decorrer deste
trabalho abordam a questdo sob outro viés. Sem, no entanto, defender um tipo de pirataria
sobre o outro, abordaremos prioritariamente os habitos do consumidor-pirata individual, que
recorre a foruns e sites de download ou outros grupos de “disponibilizadores” mais
centralizados e hierarquicos®®. O objetivo desta pesquisa, deste modo, ndo é advogar sobre a
pirataria sob um ponto de vista moral ou juridico. Embora se reconheca a relevancia deste
debate, nossa analise se focara nas questdes cognitivas, além das tecnoldgicas e politicas ja
mencionadas, ligadas as préaticas piratas da cultura gamer. Debrucando-se sobre a questdo do
entretenimento digital, especificamente os videogames, reivindica-se seu papel também como
campo de lutas e expresséo de subjetividade — mesmo se tratando de produtos originalmente
desenvolvidos para exploracédo pelo capital.

Assim, é importante identificar como a comunidade gamer explora as potencialidades
do computador e da digitalizacdo dos contedos. E, principalmente, como ela gera praticas
socioculturais criativas que afetam ndo apenas o “tipico geek”, viciado em tecnologia, mas
também o usuario que recorre a Internet ocasionalmente, ou mesmo aquele que adquire tudo

ja “mastigado”, a ponto de estimular todo o mercado.

1 'Um dos produtores do longa afirma que a piraria fez o filme ganhar notoriedade, o que se refletiu em
bilheteria.  Disponivel:  http://gl.globo.com/Noticias/Cinema/0,,MUL207051-7086,00.html.  Acesso em
04/04/2014.

12 Matéria trata da estimativa de renda perdida na estreia do primeiro filme em comparacéo a estreia do segundo.
Disponivel em: http://info.abril.com.br/noticias/internet/sem-pirataria-bilheteria-de-tropa-cresce-7x-13102010-
32.shl. Acesso em 09/06/2014.

3 Em video produzido pela equipe do filme Tropa de Elite 2 (José Padilha, 2010), o ex-policial Rodrigo
Pimentel, um dos roteiristas do filme e atualmente comentarista em telejornais da Rede Globo, aparece fazendo
um apelo a populagdo para que ndo pirateie o filme. Ao contrario de outras campanhas do tipo, ele se refere
especificamente ao download direto da obra pela Internet. Ele também divulga um blog onde as pessoas
poderiam denunciar (!!!) os links postados. Disponivel em http://youtu.be/22hhm3ZRU-A. Acesso em
17/05/2014 as 14:52.



http://g1.globo.com/Noticias/Cinema/0,,MUL207051-7086,00.html
http://info.abril.com.br/noticias/internet/sem-pirataria-bilheteria-de-tropa-cresce-7x-13102010-32.shl
http://info.abril.com.br/noticias/internet/sem-pirataria-bilheteria-de-tropa-cresce-7x-13102010-32.shl
http://youtu.be/22hhm3ZRU-A
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INTRODUCAO

Este estudo aborda a gambiarra sob trés vieses — o tecnologico, 0 cognitivo e 0
politico. Acredita-se que eles podem resultar numa compreensdo mais refinada, por assim
dizer, do objeto que se tem em maos, 0s games, mais precisamente, a manipulacdo de
conteudo digital e todo o ferramental relacionado a eles. Potencializada pelas caracteristicas
particulares do meio, sobretudo a convergéncia de formatos e linguagens possibilitada pela
transposicdo tecnoldgica da matéria em cddigo binério, essa manipulacdo se expressa,
sobretudo, sob a forma da distribuicdo e customizacdo desses produtos derivados, os quais,
em nosso recorte, estdo contidos e se organizam por meio de comunidades virtuais de redes
sociais.

As potencialidades do uso do computador como ferramenta de comunicagéo (aliado a
Internet) avancam em nivel exponencial na mesma medida do desenvolvimento tecnoldgico
de transistores, chips, processadores, fibra otica, entre outros. Os efeitos mais imediatos — por
serem 0S primeiros a aparecem e ndo por surgirem instantaneamente —, desse sistema sdo a
miniaturizacdo e o barateamento desses equipamentos, 0 que ocasiona a popularizacdo dos
mesmos. Neste contexto, 0s games, como construtos computacionais consideravelmente mais
complexos, do ponto de vista técnico, do que um arquivo de imagem, audio ou video, nos
oferecem uma possibilidade de observar como a sociedade assimilou a tecnologia digital e
trouxe as Ciéncias da Computacdo para seu cotidiano, de maneiras ndo ortodoxas e até
inovadoras.

Uma midia digital por exceléncia, os videogames consistem, grosso modo, de um
programa interativo e lddico processado em um hardware especifico para isso, no caso de
consoles e fliperamas, ou em aparatos multifungdo, como computadores pessoais. Sua pratica
esta de tal forma disseminada que atualmente podemos encontrar esses tipos de jogos tambem
em telefones madveis, em aplicativos/extensdes em redes sociais, embutidos na programacao
da TV a cabo, entre outros exemplos. E isso sé foi possivel por eles ja serem uma midia
idealizada a partir da insercdo do cédigo e da linguagem de programacdo como ferramentas
da industria do entretenimento.

Ao mesmo tempo, ao falar de games e da existéncia de uma cultura gamer, temos em
mente formas de sociabilidade que circundam esse produto cultural, mas que ndo se limitam
apenas aos ‘“jogadores”. Por isso, espera-se fazer emergir uma teia de relagdes que remeta as

articulacbes sociotécnicas e aos processos cognitivos que tornam possivel esse fenémeno.
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Acredita-se que eles revelardo composicdes e texturas da propria cultura digital e do
capitalismo contemporaneo, dito cognitivo. Algo bem diferente de apenas estudar um nicho
cultural ou uma tendéncia isolada relegada a marginalidade — no sentido de se estar a margem
—, de seus praticantes, no caso da pirataria de jogos.

Através do estudo dos games, pretende-se mostrar que sua constituicdo particular nos
permite utiliz&-los para entender os processos pelos quais o humano reinventa formas de estar
no mundo e/ou mundos nos quais existem. Os games em si, huma perspectiva historica, ja
seriam derivados de processos sociotécnicos que agenciam afetos, e pdem em relacdo
estruturas de diferentes ordens, como componentes eletrdnicos, trabalho artistico/criativo e
experimentacao fisica/corporal.

Do ponto de vista estético, ha uma trama de relacdes que permeia o0 entretenimento
contemporaneo que se utiliza dessa convergéncia de linguagens e potencial de transformacéo,
moldagem e customizagdo como forma de expressdo de subjetividades em diversos aspectos
da experiéncia sensivel humana (de lazer, artisticos, politicos, comerciais etc.). Seria possivel,
entdo, identificar certos indicios de sua apropriacdo pela coletividade que, para este estudo,
evidenciariam certa centralidade dos games nos processos midiaticos contemporaneos, uma
visdo presente, em suas diferentes nuances, em trabalhos como o de Pereira (2008), Pereira e
Polivanov (2012), Moulthrop (2004), Perani (2012), entre outros.

Deste modo, para tornar visivel a perspectiva teérico-metodoldgica utilizada, optou-se
por seguir um percurso fundamentado nos vieses tecnoldgicos, cognitivos e politicos citados
anteriormente, que deverdo sustentar este projeto de pesquisa temporal, espacial e
conceitualmente. Estas trés linhas, pensadas entdo como um recorte epistemolégico, servirdo
de pano de fundo para a proposi¢cdo de conceitos que, espera-se, facam jus a fluidez e
multiplicidade dos fendmenos que se pretende estudar, e nos auxiliem a demonstrar a
relevancia e pervasividade dos mesmos.

Para tal, recorreu-se a uma ancoragem conceitual que se inicia na nocao de biopolitica,
tal qual é trabalhada na filosofia politica francesa de Michel Foucault e Gilles Deleuze, e que
neste estudo deriva-se a partir de associagdes com disciplinas como Antropologia, Psicologia
e 0 movimento/pensamento neomarxista do chamado operaismo italiano. Procura-se, desta
forma, inscrever a presente tese no arcabouco teorico do capitalismo cognitivo, que serd tema
do segundo capitulo desta tese. Com ele, espera-se que nossa argumentacdo exponha
conceitos na mesma medida em que também crie outros, conforme o objeto fuja de nocGes

pré-estabelecidas de pirataria, cultura hacker e resisténcia. Um dos reflexos, sendo a ideia de
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gambiarra como chave para o entendimento dessas conformagdes e tecituras contemporaneas,
e das quais a proposicao ainda de um devir-hacker, seria sua contraparte conceitual.

Contudo, para chegar a estas cristalizacbes que julgamos ser a esséncia de nossa
argumentacao, antes se faz necessario trazer a tona 0s pressupostos cognitivos e materiais que
regem nossa abordagem. Neste segmento, idealizado como primeiro capitulo, partiremos de
algumas desconstrugdes que visam problematizar as nogOes de mente, corpo e objetos
técnicos para assim formar nossa visdo sobre o tema, a qual estd galgada nas Ciéncias
Cognitivas, Materialidades da Comunicacdo, Psicologia Cognitiva, Perspectivismo, entre
outras areas. Partindo da hipdtese da complexificagdo do entretenimento de Regis (2008,
2009), que afirma que os produtos culturais podem estar requerendo e/ou estimulando
habilidades cognitivas de seus usudrios, busca-se investigar como a propria complexidade
pode ser um vetor para avaliar as condi¢des de existéncia do humano em meio a tecnologia,
especialmente a digital. E ainda como uma nogéo de cognicdo que extrapola os limites da
mente, uma cognicdo corporificada e atuada (VARELA, 1995; VARELA et. al, 2001,
KASTRUP, 2007), pode dar conta dessa problematica.

Surge, entdo, a ideia de que a producdo de conhecimento — visto como o processo pelo
qual se conhece, 0 ato de conhecer em si —, ndo esta centrada no individuo, mas na interacao
entre sujeitos e 0s objetos presentes no ambiente em que vivem e que auxiliam na produgéo
de conhecimento de forma colaborativa. Deste modo, pode-se dizer que compartilhar e
colaborar fazem parte do desenvolvimento cognitivo e cultural.

E na juncdo destes dois blocos tedricos que representam os capitulos um e dois da tese
que pretendemos demonstrar a poténcia da alianca entre o tecnoldgico, cognitivo e o politico,
lancando as bases para o estudo de caso das estratégias de customizacdo de games. Falando
especificamente dos games como midia, nossa contribuigdo para os chamados Game Studies
seria mostrar como eles — por suas qualidades interativas e ludicas —, estimulam
cognitivamente os jogadores, de forma a buscar uma experiéncia personalizada, ou a mais
personalizada possivel, o que pode envolver inclusive agdes extrajogo. Isso, em nossa
perspectiva, configuraria uma espécie de aprendizado tecnoldgico, s6 que, neste caso, voltado
para acdes de resisténcia biopolitica. Sendo assim, resta perguntar: o que seria esse letramento
digital num contexto politico? Seria possivel desenvolver uma diferenciagéo entre letramento
e instrumentalizacdo sob este prisma? Como a gambiarra e um suposto devir-hacker se
enquadrariam nestes tensionamentos entre cognicéo, tecnologia e politica?

A funcdo do terceiro capitulo serd justamente estabelecer as bases desta tomada dos

chamados Game Studies, buscando uma aproximacdo entre as teorias deste campo
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relativamente recente e do entretenimento como pratica comunicacional. Sendo esta uma
compreensdo que vai passar pela cultura dos fas (fandom) e pelas noc¢des de performance,
vinculo (HENNION, 2010) e participacdo, abrindo caminho para o estudo de caso que se
sequira. A principal contribuicdo deste segmento foi justamente tentar associar a discussdo
sobre games aaquela sobre entretenimento, algo pouco comum nas pesquisas sobre jogos
eletronicos e até oposto por autores como Bogost (2006) e Malaby (2007).

Para o estudo de caso, foram selecionadas trés franquias: Pro Evolution Soccer
(Konami/esportes), Guitar Hero (Activision/musica) e World of Warcraft (Blizzard/fantasia).
PES é um game multiplataforma, sendo jogado tanto em computadores quanto em consoles.
Simulando uma partida de futebol, a “camera” fica geralmente centrada na bola, enquanto o
jogador controla os avatares dos futebolistas que tém sua posse. Sdo usados times e selecbes
nacionais reais com suas respectivas escalag¢fes, contudo contratos de licenciamento podem
impedir o uso de uniformes, emblemas e nomes que s&o marcas registradas. Prevendo essas
complicagdes, a produtora inclui um editor dentro do game justamente para possibilitar a
alteracdo dessas informacdes, além, claro, de permitir a criacdo de avatares personalizados e
substituir jogadores entre times.

Guitar Hero comecou como um jogo multiplataforma que emulava apenas as cordas
(quitarra e baixo), e posteriormente ficou restrito aos consoles, e também incorporou voz e
bateria a sua jogabilidade'®. Um dos grandes atrativos do jogo sdo os joysticks em forma de
guitarra e bateria que, em muitos casos, fazem o jogador adquirir o produto original. Assim,
as estratégias de customizagdo e distribui¢do visam muitas vezes “burlar” o uso exclusivo
desses acessorios geralmente voltados para consoles. Além disso, por razGes financeiras, é
dificil adquirir os kits originais, e os jogadores recorrem a equipamentos de marcas genéricas,
0S quais, muitas vezes, ndo possuem uma boa sincronia com o0 jogo ou com o suporte.

Enquanto o “problema” das versdes mais recentes ¢ a acessibilidade, o das versdes
antigas (até GH3) eram os temas. Afinal, era de se esperar que um jogo chamado Guitar Hero
SO tivesse rock’n’roll. Todavia, no Brasil, usuarios de comunidades como a Guitar Hero
Creators, na rede social Orkut, e de blogs sobre games se apropriam da interface e
jogabilidade relativamente simples do game (apertar botdes representando acordes numa
determinada sequéncia) para criar edi¢fes tematicas alternativas como rock brasileiro, Tropa

de Elite (com a trilha do filme) e temas musicais de animacao japonesa (animesongs), ou

0 jogo foi oficialmente descontinuado por sua produtora, Actvision, em 2010, quando foi lancado Guitar
Hero: Warriors of Rock, o0 sexto game da série. Mesmo sem langar nenhum jogo novo ou trabalhar na série de
gualquer maneira, a empresa ainda mantém uma ligagdo com a comunidade de jogadores através de seu suporte
on-line. Disponivel: http://www.guitarhero.com/. Acesso em 02/07/2014.
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aindanum movimento mais simples, apenas para criar seu préprio setlist, movimento que foi
incorporado ao jogo oficial a partir de GH3, no qual o jogador, se possuisse um Xbox 360 ou
PS3, poderia baixar novas musicas na rede interna.

Por sua vez, World of Warcraft é um RPG multyplayer on-line’® que cobrava uma
mensalidade descontada apenas em cartdo de crédito internacional de seus jogadores. Ou seja,
além do jogo™®, o consumidor do produto original ainda precisava pagar 15 délares por més
para poder jogar'’. Neste sentido, a acdo deste usuario ativo precisa ser mais do que a de
distribuicdo dos arquivos, € necessario dar acesso ao game que so funciona na Internet. Por
este motivo, surgiram 0s servers piratas. Assim, ao invés de jogar na rede da fabricante,
grupos de usudrios se retnem e criam suas proprias redes chamadas oficialmente de
servidores privados (private servers) e informalmente de servidores piratas (pirate servers).
Esses servers sdo administrados por grupo fechados, andlogos ao “Bomba Patch” e
“Brazukas”, do PES.

Obviamente este tipo de servico demanda uma parafernalia especifica'®, que gera a
necessidade dos grupos serem fechados e extremamente organizados e hierarquizados — uma
vez que é necessario haver uma unidade fisica funcionando 24 horas por dia. Por conta disso,
alguns grupos acabam também cobrando pelo servigo oferecido. Eles ndo cobram
mensalidades, mas taxas, tanto para criar uma conta quanto para conseguirem equipamentos
diferenciados dentro do jogo.

Esta escolha foi feita por meio da rede social Orkut (2004-2014), processo conduzido
desde antes da entrada do pesquisador no doutorado, e fruto da percepcdo de que a
representacdo destes jogos no site de relacionamento, especificamente nas comunidades,
promoveria praticas de distribuicdo e customizagdo. Desta forma, o intuito desta pesquisa foi

investigar as sociabilidades envolvidas nestas dinamicas piratas, especialmente sua relagdo

> RPG é uma sigla para “Role-Playing Game” (tradugdo livre, jogo de interpretacio de papéis) e suas versdes
on-line se chamam Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG), o que pode ser traduzida
como RPG multiplayer massivo on-line.

16 Existem duas opcBes para adquirir 0 game, comprando os DVDROMSs, ou baixando de graca pelo site do
fabricante.

" Em 2012, houve a chamada regionalizacdo do servidor, o que resultou, além da criacdo de uma rede exclusiva
para jogadores brasileiros (em termos geograficos e culturais, mas também de alocacdo de memdria/banda), na
empresa passar a operar fiscalmente no Brasil, chegando a abrir um escritério no pais para administrar essa
demanda. Com isso, eles puderem oferecer novas formas de cobranca em moeda corrente, e 0s quinze dolares se
tornaram quinze reais (desde maio de 2015, R$ 18).

8 Além da expertise necessaria em programacio, é necessario um computador (ou mais de um) com uma
capacidade de armazenamento e banda larga em niveis comerciais para servir de mainframe. E o servidor precisa
estar aberto 24 horas, com a presenca de Game Masters (GM), usuarios com privilégios especiais que trabalham
“patrulhando” o mundo virtual do game, consertando eventuais bugs — falhas de funcionamento — e para garantir
gue outros jogadores ndo tentem ferir a integridade do jogo com programas hacker para conseguir beneficios
extras.
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com as conformagOes materiais da rede social e demais objetos técnicos que possa envolver.
Além disso, espera-se produzir um relato sobre as praticas de customizacdo que dé conta do
aspecto criativo, e fundamentalmente cognitivo, por conta de nossa apropriagdo do termo
criatividade, atrelado a esta subjetivagcdo “a brasileira”. Sendo tachada desta forma, pois ela
responderia a certos desejos e impulsos, uma “ansia canibal”, por assim dizer, que, acredita-
se, fazem da gambiarra um projeto antropolégico adequado para expressdo desta

problematica.
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1 COGITO EX MACHINA: PENSANDO A RELACAO HOMEM-MAQUINA NO
CONSUMO DE ENTRETENIMENTO

Upon this rock I shall build my church
Matthew 16:18

Hate is reality. Don't you know God hates?
“World of Shit”, Nailbomb

1.1  SOBRE CIENCIAS COGNITIVAS E MATERIALIDADES DA COMUNICAGAO:
AS ORIGENS BIOLOGICAS DA GAMBIARRA E DA ANTROPOFAGIA

H& uma questdo que se desenrola no campo cientifico do século XXI que vem atraindo
a atencdo de pesquisadores de diversas areas do conhecimento e, na medida do possivel, até
fazendo-os cooperar — ou pelo menos se cercar das contribuicdes de outras disciplinas. Essa
problematica ndo € outra sendo a complexidade, e claro, seu impacto no modo de vida e de
pensar contemporaneos. 1sso ndo ocorre necessariamente por alguma precedéncia historica ou
de valor em relacdo a outras questbes (politicas, filoséficas, existenciais, psicolégicas,
historicas etc.), mas pelo fato de seu entendimento afetar significativamente a constitui¢do dos
demais saberes. Quando se adiciona a “complexidade” a balanca das Ciéncias Humanas e
Sociais, ndo ¢ um “novo conhecimento” que surge, mas novos vieses, novas formas de se
enxergar aquilo que, por conveniéncia (e falta de um termo melhor), chamamos de realidade.

Neste contexto, o campo da Comunicacdo possui até certo pioneirismo, pois sua
aparente “desfiliacdo” (ou multifiliacdo) tedrica e relativa juventude/brevidade permitem que
esteja em constante processo de agregagdo e reagregacdo epistemolégica™. E é dentro deste
cenario que este estudo apresenta sua hipoOtese a respeito da relevancia e atualidade da
customizagdo de games — entendida ou ndo como pirataria — e da introdugdo da gambiarra
como problematica que privilegia a complexidade em suas nuances antropoldgicas,

sociotécnicas e cognitivas.

19 Com base em edicdes sobre Teoria da Comunicacdo de Franca, Aldé e Ramos (2014) e Hohlfedt, Martino e
Franca (2011), é possivel ver que ndo ha uma filiagdo tedrica Unica do campo. Historicamente ligada a
Sociologia, epistemologicamente a Comunicacdo, também sofre influéncia da Psicologia, Antropologia,
Economia, Administracdo. Tudo isso enquanto diversos autores como Sodré (2002, 2014) e Flusser (2002)
procuram um aporte tedrico que seria proprio da Comunicacéo. Nesse sentido, estar no rol das Ciéncias Sociais
Aplicadas mostra-se um desafio, pois o status reforga a posicdo de “ciéncia subalterna”, mera aplicagdo dos
saberes sociais constituidos como a Sociologia ou a Antropologia.
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Num ambiente de constante capacitagdo tecnoldgica e rearticulagdo das relagdes
cultura-natureza e homem-objetos técnicos para além de dualismos modernos, espera-se poder
abrir uma frente de discussdo desses e de outros entrelagamentos que fazem parte da
experiéncia sensivel cotidiana. A complexidade como vetor do conhecimento — entendido
tanto epistemologicamente, no nivel dos saberes (constituidos) e das ciéncias, mas
fundamentalmente, como Varela e Maturana (2011) propdem, como o ato de conhecer em si,
um sinénimo para a propria cognicao —, pede uma abordagem transdisciplinar (REGIS, 2006).
Espera-se, com isso, abarcar questdes como a centralidade do corpo, o papel dos objetos
técnicos e do ambiente (a chamada nonhuman turn®®), e mesmo temas considerados mais
“abstratos”, como a subjetividade e a produgao de sentido.

Num esforco analogo ao de autores como Simondon (1980), com a técnica, Kastrup
(2007), na Psicologia, e Regis (2009), com o entretenimento, esta investigacdo pretende
apresentar os diversos vieses das praticas de customizacgdo presentes nas comunidades virtuais
estudadas,ou seja, como 0 "mero" ato de jogar, customizar e distribuir jogos digitais e
conteddos relacionados esta inserido de tal maneira numa trama de relagbes sociotécnicas,
afetivas, sensoriais, entre outras, que sua observacdo demanda uma abordagem situada na
complexidade.

Um primeiro passo nesta direcdo pode ser encontrado no conceito de cognicao.
Fazendo uma critica a concepcdo da mente como racionalidade e consciéncia, as faculdades
mentais superiores, autores como Varela (1995), Varela, Thompson e Rosch (2001), Lakoff e
Johnson (1999), Clark (2001), e Kastrup (2007) defendem a ancoragem corporal da cognicéo,
ou seja, uma cognicdo corporificada. Baseadas, sobretudo, nos avangos cientificos das
neurociéncias, robotica e biologia evolutiva, estas obras versam, cada uma a sua maneira,
sobre o estabelecimento das ciéncias cognitivas atuais, através de pesquisas empiricas sobre o
funcionamento do cérebro, mapeamento do DNA e a construgdo dos primeiros autdbmatos
cibernéticos. E o que isso implica sob uma perspectiva conceitual.

Portanto, ao buscar insumos nas ciéncias ditas Exatas e nas Bioldgicas, tenta-se uma
convergéncia com o conhecimento acumulado por esses saberes nas ultimas décadas, por
meio de experimentos muitas vezes fora do campo de atuagdo das Ciéncias Humanas e

Sociais,mesmo que mobilizados por interesses similares. Dentre esses interesses convergentes

%0 para uma visdo geral da chamada virada conceitual ndo humana, outro nome para a perspectiva das
materialidades, trabalhos como o livro The Nonhuman Turn, organizado por Richard Grusin (2015a), a coletanea
alemd The Materialities of Communication (1994), Hans Gumbrecht e Karl Pfeiffer, focada na critica ao modelo
hermenéutico e as comunicagdes do simposio A Vida Secreta dos Objetos (2012, 2015), podem ser iniciagdes.
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estdo a ja mencionada questdo da consciéncia na constituicdo do sujeito, um tema caro a
Filosofia desde Descartes, e o problema da representacao.

Lakoff e Johnson (1999), Varela (1995), entre outros, alegam que a representacao
seria um problema por dois motivos. O primeiro seria a existéncia de um mundo pré-
concebido, independente de um “sujeito conhecedor”, ao qual as representagcdes
corresponderiam (mesmo que imperfeitamente). Por outro lado, a revolucdo cultural e
cientifica ocorrida na Renascenga também evidenciou a impossibilidade de “acessar” esse
mundo exterior pelos sentidos que se mostraram falhos com o advento de aparatos técnicos
como a bussola® e a luneta??. Assim, o mundo cognoscivel existiria apenas na mente: um
entre impressdes, representagdes e simbolos. Nas palavras de Varela, “este sentido ¢
puramente semantico: refere-se a tudo o que talvez possa ser compreendido a respeito de
qualquer coisa. Eis a definicdo da representacdo enquanto ‘interpretacdo’, pois nada ¢ a
propdsito de qualquer coisa sem primeiro ser interpretado como estando em tal ou tal estado”
(1995, p. 79).

O modelo representacional, como sera visto, opera uma cisdo entre mente e corpo ao
ver ndo sO a consciéncia separada do mundo exterior, mas também a representacdo mental
desligada dos sentidos, das sensacOes. Segundo Varela, o primeiro contraponto a esta
concepgdo vai ser a ideia de auto-organizagdo, como eram conhecidos 0s sistemas de
propriedades emergentes em seus primeiros anos ainda no campo da Fisica e da Matematica
(ndo linear), ou seja, dentro da prépria cibernética (VARELA, 1995, pp. 44-50). Estes que até
entdo eram tratados como principios matematicos que visavam entender o processamento de
dados em paralelo deram inicio as primeiras redes distribuidas. Varela (1995) conta que foi
justamente quando os neurocientistas passaram a “pensar em rede” através da ideia de
distribuicdo que a auto-organizagdo surge como forma de explicar o “comportamento” dos

neurdnios.

21 A bussola, introduzida no Ocidente no século XII1, foi o que possibilitou as Grandes Navegacdes, culminando
na primeira circunavegacdo do globo terrestre, no século XVI. Esse fato encerrou definitivamente qualquer
alegacdo de que a Terra fosse plana.

22 A luneta (telescopio refrator) em particular foi o aparato técnico responséavel pelas observacdes celestes de
Galileu Galilei no século XVI. Por meio desses experimentos, ele foi capaz de comprovar os postulados de
predecessores como Giordano Bruno e Nicolau Copérnico que defendiam o modelo heliocéntrico — o Sol como
centro do sistema planetario - que desbancou o modelo geocéntrico defendido pelo poder estabelecido, a Igreja,
baseado em Aristoteles e no fato de ninguém perceber que a Terra estd girando. Ironicamente, sdo esses
desenvolvimentos cientificos que véo inspirar René Descartes em sua filosofia do cogito. Isso mostra que, desde
aquela época, o que viria nos séculos XVIII e XIX dar origem as ciéncias humanas e sociais, no caso, a
Filosofia, j& era, em primeiro lugar, altamente impressionavel com as descobertas das ditas ciéncias duras (e
igualmente nao as julgavam corretamente). Disponivel em: http://nfde.tk/7ns3 Acesso em 15/10/2015.
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Dentro desta perspectiva, as Ciéncias Cognitivas, e mais precisamente a no¢do de uma
cognicdo ampliada (REGIS, TIMPONI, MAIA, 2012), trabalnam a complexidade,
desconstruindo a pretensa dicotomia entre corpo e mente. Este conceito ndo so levaria em
consideracdo as constantes trocas e dialogos entre eles, como os teria como elemento-chave
de sua constituicdo — o que elimina essa separagdo entre “setores”, para além, claro, de um

instrumento didatico. Segundo as autoras:

[...] utilizaremos o termo cogni¢do ‘ampliada’ [...] para referir-se ao amplo
repertorio de habilidades (sensorio-motoras, perceptivas, emocionais e sociais) que
as praticas comunicativas demandam. Ou seja, a ideia de que para conhecer e atuar
no mundo, a mente conta com corpo, ambiente, objetos técnicos e interacBes sociais.
Nesse contexto, os dispositivos técnicos também ndo sdo meras ferramentas ou
extensdes de habilidades humanas, mas reconfiguram de forma dindmica e
complexa o processo cognitivo (REGIS, TIMPONI e MAIA, 2012, pp.117-118).

As autoras retomam justamente essa légica bottom-up das ciéncias da computacdo e
ciéncias cognitivas. Este € um dos modelos da complexidade, e trata da maneira como
sistemas complexos podem ser gerados a partir da interagdo de sistemas “menores”, dotados
de certa autonomia que, originalmente, poderiam ndo ter nenhuma relacdo aparente,além,
claro, de estarem em constante interacéo.

Contudo, para chegar a essa conceituacdo, digamos, mais refinada, foi preciso
desbravar um arduo percurso dentro do pensamento filos6fico e das neurociéncias. Em
primeiro lugar, ultrapassando a separacdo entre corpo e mente tal qual ela estd colocada em
Descartes (MARCONDES, 2004; DESCARTES, 2001), passando em seguida ao modelo
computacional da mente — a possibilidade de representacdo cibernética do cérebro e do
download da mente — até chegar finalmente a cognicdo corporificada e a acdo dos objetos
técnicos em todo esse processo. Por isso, a cognicdo € uma area que permite observar como
estes ultimos “autorizam, permitem, equipam, encorajam, licenciam, sugerem, influenciam,
blogqueiam, tornam possivel, proibem, e assim por diante?®” (LATOUR, 2005, p.72).

Descartes, em seu Discurso do Método, defende a primazia do pensamento racional
através de seu método da duvida. A substancia pensante (res cogitans), aquela que pode
duvidar, se oporia a existéncia da res extensa, substancia estendida, enquanto aquilo que esta
presente no espago, a experiéncia sensivel, a que ndo poderia ser comprovada
(MARCONDES, 2004; DESCARTES, 2001). Assim, ele funda o chamado dualismo, a
divisdo entre mente e corpo, que serviu como base para boa parte da ciéncia e especialmente

para a filosofia durante os anos que se seguiram.

% Do original: [...] things might authorize, allow, afford, encourage, permit, suggest, influence, block, render
possible, forbid, and so on.
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Por sua vez, Varela (1995) e Varela et al. (2001) apresentam as vertentes ou, porque
ndo, as “escolas” propriamente ditas presentes nas ciéncias cognitivas. A primeira delas trata
o cérebro como um “processador de representacdes simbolicas” e, galgada em certo
entendimento da Neurobiologia, acredita que os neurénios, como condutores basicamente de
informacdo, possuem um funcionamento binario analogo ao dos programas de computador.
Essa seria a chamada linha cognitivista. Entre outros feitos dentro do campo das ciéncias
cognitivas, ela seria responsavel pela inteligéncia artificial classica.

Por outro lado, a linha que trata da auto-organizacdo, entre outros temas, seria a
conexionista. Antes mesmo de envolver a corporalidade propriamente dita no processo
cognitivo, Varela relata que a grande contribuicdo desta linha de investigacdo veio desta ideia
mais seminal, a referida auto-organizagdo ou emergéncia. De acordo com ele, “aqui, o ponto
de partida ndo é uma descricdo simbdlica abstracta, mas todo um conjunto de constituintes
simples e n&o inteligentes que, como 0s neurdnios, exprimem propriedades globais
interessantes quando estdo ligados entre si” (VARELA, 1995, p. 46),0u seja, ambas surgem
de observacdes a respeito do cérebro humano. Contudo, a primeira parte de uma proposicao a
respeito das sinapses nervosas. Nela, seu comportamento emularia a l6gica binaria (zero e um,
entrada/input e saida/output), e que o conjunto dessas sinapses formaria a mente humana,
podendo ent&o ser reproduzida por um computador.

Ja os pesquisadores considerados conexionistas, antes de se preocuparem com a
“mensagem” enviada pelos neurdnios, souberam observar sua organizagdo e notaram certa
“materialidade neuronal”. Esta é baseada puramente na interconexdo entre elementos
aparentemente “insignificantes” e/ou “limitados”, que num escopo maior possuiriam um
campo de acdo mais complexo do que sugeriria a analise de suas partes. Dai 0 nome
conexionismo e a ligacdo da ideia de emergéncia com os sistemas complexos. O
comportamento dos neurénios, assim como a meteorologia e a col6nia de formigas, sdo
exemplos desses sistemas descentralizados, ou seja, sem um comando proprio, no qual
“devido a natureza configuracional do sistema, uma cooperacdo global dele emerge”
(VARELA, 1995, p. 49). Eles apresentam um comportamento inteligente, sem serem eles
mesmos inteligentes ou conscientes.

O conexionismo e a nocéo de emergéncia abriram as portas para o surgimento de todo
um campo de estudos dentro e fora das neurociéncias. Uma dessas subdivisdes diz respeito a
um dos conceitos que vem para incluir a corporalidade, a sociabilidade e a apropriacdo
tecnoldgica neste contexto, a ideia de cognicéo distribuida. Desenvolvida por Edwin Hutchins

(2000) e explorada por autores como Donald Norman (1993) e Andy Clark (2001), a cognicéo
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distribuida seria o elo entre o conexionismo na engenharia e na biologia,principalmente no
que diz respeito a complexidade que ndo poderia ser subtraida da compreenséo da cognic&o.

Para Hutchins:

A atividade cognitiva muitas vezes esta situada no mundo material de tal forma que
0 ambiente se torna um meio computacional [...] Ao considerar simultaneamente a
sociedade da mente e a mente na sociedade, a abordagem da cognicdo distribuida
proporciona um novo olhar para a origem da complexidade. Fenémenos que ndo sdo
entendidos a partir da organizacdo de um individuo isolado podem surgir da
interacdo entre individuos. Uma vez desenvolvidos neste sistema maior, eles podem
se tornar elementos de praticas culturais e assim se tornar disponiveis para
apropriacdo dos individuos. Este tipo de esquema pode ser uma solugdo parcial para
o paradoxo de como sistemas simples podem gerar sistemas mais complexos®
(2000, p. 07).

Sua constituicdo abrangente nos permite utiliza-la para abordar as areas que nos sao
caras e efetivamente demonstrar como a ideia de uma cognicao “extra ou suprarracional” esta
presente nelas. George Lakoff e Mark Johnson fazem justamente esta “critica a razao”, ou,

segundo eles, a maneira como ela é tratada na filosofia até Kant. De acordo com os autores:

A raz8o ndo é descorporificada [...] ela resulta da natureza de nossos cérebros,
corpos e experiéncia corporal [...] a prdpria estrutura da razdo advém dos detalhes de
nossa corporificagdo. Os mesmos mecanismos neurais e cognitivos que nos
permitem perceber o ambiente e nos mover também criaram nosso sistema
conceitual e modos de razdo® (LAKOFF; JOHNSON, 1999, p. 04).

Para além de uma oposicdo, ou até de um complemento, o corpo deve ser considerado
um elemento imanente ao pensamento dito racional. Dai, quando o senso comum nos
aconselha a “pensar com a cabeca ao invés do corpo”, isto consistiria numa verdadeira
impossibilidade fisica. Estamos sempre pensando com o corpo, e isso nao significa
necessariamente que sofremos a “interferéncia” de nossos desejos e pulsdes, mas que a
prépria natureza do pensamento requer a participacdo do corpo. O que foi exemplarmente

resumido por Varela et al. (2001) ao afirmarem que:

Ao usar o termo corporalizada pretendemos destacar dois pontos: primeiro, que a
cognicdo depende dos tipos de experiéncia que surgem do facto de se ter um corpo
com varias capacidades sensoriomotoras e, segundo, que estas capacidades
sensorimotoras individuais se encontram elas proprias mergulhadas num contexto
biolégico, psicoldgico e cultural muito mais abrangente (VARELA; THOMPSON e
ROSCH, 2001, p. 226).

? Do original: Cognitive activity is sometimes situated in the material world in such a way that the environment
is a computational medium [...] By simultaneously considering the society of mind and mind in society, the
distributed cognition approach provides a new place to look for the origins of complexity. Phenomena that are
not predictable from the organization of any individual taken in isolation may arise in the interactions among
individuals. Once having developed in this larger system, they may become elements of cultural practices and
thereby become available for appropriation by individuals. This sort of scheme may be a partial solution to the
paradox of how simple systems can lead to more complex ones.

% Do original: Reason is not disembodied [...] but arises from the nature of our brains, bodies, and bodily
experience [...] the very structure of reason itself comes from the details of our embodiment. The same neural
and cognitive mechanisms that allow us to perceive and move around also create our conceptual systems and
modes of reason.
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Ainda sobre este tema, Norman pegando um exemplo em particular da memoria
humana, afirma que ela: “se organiza ao redor das coisas importantes da vida: a excitacdo, o
significado e a experiéncia em si [...] Somos for¢ados a usar a memaoria em maneiras que nao
sdo naturais segundo sua histdria evolutiva biolégica. E entdo nos devemos recorrer aos
artefatos” (NORMAN, 1993, p. 152). Quando o autor cita a excitacdo que “fica na
memoria”, ¢ possivel dizer que ele esta trabalhando um afeto, uma liga¢do subjetiva que
também faz parte do processo cognitivo. O mesmo ocorre quando ele complementa falando
de como os artefatos também séo responsaveis por fazerem essas conexdes com o humano.
Neste sentido, 0 proximo capitulo, sobre o aspecto politico da customizacdo de games dentro
do consumo de entretenimento, trard uma discussao sobre afeto que vai complexificar também
essa nocao, sobretudo diferenciando-a da ideia de emocao.

Contudo, a explicacdao de Norman (1993) sobre a memdria ndo deve ser considerada
isoladamente, a corporificacdo do pensamento implica que boa parte do processo cognitivo
ndo é consciente. Ou, como Lakoff e Johnson escrevem sobre o que eles chamam de
“inconsciente cognitivo” (cognitive unconscious), ele ¢ inconsciente “ndo no sentido
freudiano de ser reprimido, mas no sentido de que ele opera abaixo do nivel de consciéncia
cognitiva, inacessivel a percepcéo e operando muito répido para se focar nele?”” (LAKOFF;
JOHNSON, 1999, p. 10). Por isso, referenciar a cogni¢do a partir da ideia de intelecto ou
inteligéncia seria equivocado, uma vez que ela estaria ligada apenas a nocéo de razéo, ou
racionalidade. O intelecto ndo consiste puramente no processamento de dados, mas também
em operacdes que independem do pensamento ou mesmo da vontade. E isso implica uma
concepgdo de sujeito que rompe com tradi¢des filosdficas como a cartesiana e a kantiana
(LAKOFF, JOHNSON, 1999). Um exemplo seria a propria sexualidade, que envolve o
reconhecimento de zonas erdgenas, os movimentos do ato sexual em si e toda essa “mecanica
sexual” que seguiria uma logica diferente da consciéncia.

Desta forma, 0 que nos interessa neste trabalho seria um conceito, acreditamos, mais
completo de cognicdo, que envolveria ndo s6 o intelecto, mas as sensagOes, os afetos, as

sociabilidades e, sobretudo, uma ancoragem corpdrea num sentido bastante biolégico®, “tudo

?® Do original: Human memory is organized around the important things in life: the excitement, the meaning, and
the experience itself. [...] We are forced to use memory in ways not natural to its evolutionary biological history.
And so we must turn to artifacts.

2" Do original: [...] not in the Freudian sense of being repressed, but in the sense that it operates beneath the
level of cognitive awareness, inaccessible to consciousness and operating too quickly to be focused on.

%8 varela et al., (2001) quando explicam a percepcéo humana da cor, fazem questdo de ressaltar o papel das 100
milhes de células presentes no olho humano e depois a estrutura de nervos que conecta 0 olho ao cérebro.
Segundos os autores, essa configuragdo biolégica num nivel celular é fundamental para entender o
“processamento” das cores dentro do cérebro.
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num mesmo pacote”. Isso se daria na cogni¢do como atuac¢io®®, presente em Varela (1995) e
Varela et al. (2001), que sera debatida a frente.

Uma segunda “revelagdo” trazida pelas ci€ncias cognitivas seria a inclusdao nao s6 do
corpo, mas também do ambiente no processo cognitivo. Esta € uma ponderacéo vital para o
presente estudo, pois ela considera justamente a acdo dos objetos. Neste sentido, Andy Clark e
sua nog¢ao de “tecnologias cognitivas” trazem insights sobre as bases bioldgicas da cognicédo e

dos objetos. Ele afirma que:

[...] um grande salto ou descontinuidade na evolugéo da cogni¢do humana envolve a
maneira distinta com que cérebros humanos repetidamente criam e exploram
instrumentos — varios tipos de tecnologia cognitiva capazes de estender e reformular
0 espaco da razdo humana. N@s, mais do que qualquer outra criatura no planeta, nos
utilizamos de instrumentos ndo bioldgicos para complementar nossos modos bésicos
de processamento, criando sistemas de cognicdo estendida cujos perfis
computacionais e de resolugdo de problemas sdo bastante diferentes daqueles do
cérebro humano nu*® (CLARK, 2001, p. 150).

E possivel ver que, para Clark, ndio é por acaso que usamos a escrita, como “extensio”
da memoria, ou uma calculadora, para auxiliar no processamento de operacdes aritméticas.
Posteriormente ele complementa esta ideia dizendo que nao existe de fato um “cérebro nu”
para além de uma construcdo didatica. Esses artefatos (de natureza software e hardware,
tangiveis e intangiveis) fazem parte do processamento cognitivo tanto quanto o corpo e a

mente. Assim, nunca é demais salientar que:

[...] a cognicéo distribuida ndo trata de extensdes do sistema cognitivo, mas de um
verdadeiro rearranjo ou reagrupamento de nossas habilidades cognitivas em funcgéo
de uma determinada tecnologia [método/técnica ou objeto] e demais interagdes com
o mundo (REGIS; MESSIAS, 2012, p. 47).

Por este motivo, ha ainda uma maneira de se entender a cognicdo que contrasta com as
demais e que representa 0 quanto é preciso investigar para chegar a profundidade do
entrelacamento entre corpo e mente. Dentro das abordagens corporificadas da cognicéo, o
modelo da atuagdo (enaction), proposto em Varela (1995) e Varela, Rosch e Thompson
(2001) opera numa “camada de realidade” que servird para marcar algumas de nossas

posicdes sobre a customizacgdo de games e a introducdo dos computadores e dos videogames

2 Kastrup (2007) traduz o termo enaction utilizado em Varela (1995) e Varela et al. (2001) para atuacio, o que
nos parece ser uso mais acertado por ressaltar o carater duplo do neologismo proposto pelo neurocientista. O
termo seria uma juncdo do verbo enact (atuar, realizar algo/uma acdo) e o substantivo action (a¢do). No entanto,
na edi¢do de Portugal de Varela (1995), usada neste trabalho como referéncia, os tradutores preferiram utilizar
enacc¢do. Portanto, fica registrado que sempre que este termo aparecer neste texto, ele se refere a atuagéo.

% Do original: [...] one large jump or discontinuity in human cognitive evolution involves the distinctive way
human brains repeatedly create and exploit wideware—various species of cognitive technology able to expand
and reshape the space of human reason. We, more than any other creature on the planet, deploy nonbiological
wideware (instruments, media, notations) to complement our basic biological modes of processing, creating
extended cognitive systems whose computational and problem-solving profiles are quite different from those of
the naked brain.
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entre as "tecnologias cognitivas". Como no exemplo da cor dado em Varela et al. (2001) que
opera no nivel celular, trabalhar a cognicdo como atuagdo muitas vezes pode necessitar
observar arranjos sociotécnicos que ocorrem num nivel quimico, nanotecnolégico, enfim, até
quantico.

Isso porque um dos principios bésicos da cognicdo seria a codeterminagéo.
Codeterminagio entre o que os autores chamam de organismos e o ambiente. E preciso
ressaltar que Varela et al. (2001) partem de uma perspectiva bioldgica, portanto seus
exemplos sdo voltados para a evolugdo. Eles querem mostrar que corpo, mente e o ambiente
(o ndo-humano) ndo sé funcionam em conjunto, mas que eles evoluiram desta forma também.
“O mundo e o sujeito perceptor se especificam uns aos outros” (p. 226). Dai o interesse dos
autores na formac¢do de organismos e como eles teriam sido “moldados” pelo ambiente, mas
ao mesmo tempo como esses organismos também agem na construcdo do ambiente.

Os bidlogos escolhem falar da percepcédo visual e da cor, pois esse € um dos campos
mais estudados nas neurociéncias, e cujas pesquisas empiricas possuem o0s resultados mais
conclusivos. Por exemplo, as diferengas entre o esquema tricromatico humano e dicromatico
de esquilos e coelhos ou tetracromatico de algumas aves ndo faz apenas com que esses
animais enxerguem “outras cores”. Segundo Varela et al. (2001), esses “espagos com duas
cores [dicrométicos] sdo incomensuréveis, uma vez que ndo existe qualquer processo de fazer
corresponder o0s tipos de distingbes disponiveis em quatro dimensdes aos tipos de distin¢es
disponiveis em trés dimensdes” (p. 238). Por isso, eles dizem que sdo outras realidades
visuais, outros ambientes, outros mundos que sao formados.

Nesse contexto, é Kastrup quem adapta esse jargdo técnico-cientifico em sua tentativa
de conciliar Psicologia e Neurociéncias, em busca de uma nogéo particular de cognicdo que
atenda tanto as Ciéncias Humanas quanto as Naturais. A autora trabalha sua perspectiva de
forma a abarcar o principio da codeterminagdo, mais precisamente a formacgéo desses arranjos
de elementos heterogéneos, mas com um foco sociocultural e na subjetividade. Este, por sua
vez, também nédo é desprezado por Varela et al. (2001), apenas ndo estd no centro de sua

reflexdo. Segundo Kastrup:

A atuacéo [enaction] é um tipo de acdo guiada por processos sensoriais locais, e ndo
pela percepcdo de objetos ou formas. Os acoplamentos sensério-motores séo
inseparaveis da cognicdo vivida, ai incluidos acoplamentos bioldgicos, psicoldgicos
e culturais. A corporificacdo do conhecimento inclui, portanto, acoplamentos
sociais, inclusive linguisticos, o que significa que o corpo ndo é apenas uma
entidade biol6gica, mas é capaz de se inscrever e se marcar histdrica e culturalmente
[...] invencdo de mundo (2008, pp. 104-105).
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Essa nogdo de invencdo de mundo é fundamental, uma vez que ela representaria a
propria cognigdo, o ato de conhecer. De uma forma ou de outra, os autores trabalhados neste
capitulo falam de uma maneira de inventar, criar, construir ou desenvolver mundos
(KASTRUP, 2007, 2008; VARELA, 1995; LATOUR, 2005, VIVEIROS DE CASTRO,
2013a). Este seria 0 papel epistemoldgico e ontoldgico da cognicdo. Kastrup reitera esta
visdo, pois ela postula o que chama de cognigdo inventiva,0 que significa tanto a ideia
cotidiana de inventividade como criacdo, mas também o principio de contingéncia pela qual
opera a cognicao. Afinal, esses acoplamentos de organismos heterogéneos (humanos ou néo)
se formam de maneira quase que imprevisivel, e muitas vezes paradoxal, na experiéncia, na
acdo (ou durante o processo evolutivo). E através de sua emergéncia que surge a cognigio —
que ela é inventada —, ou seja, que se pode conhecer.

Deste modo, numa vertente similar a de Varela (1995) e Varela et al. (2001), Kastrup
se afasta da ideia de cognicdo como resolucdo de problemas, presente tanto no cognitivismo
COMO No conexionismo, para uma cogni¢cdo como invencgdo de problemas. Uma ideia derivada
desta codeterminacdo evolutiva (e experiencial) de acoplamentos heterogéneos,ou seja, dentro
desta perspectiva, a cognicdo ao inventar problemas seria a derradeira instancia nao
representacional. Quando os autores falam da invencdo de mundos ndo se trata da criagéo do
ambiente externo por um sujeito cognoscente, mas do “sistema” ou processo pelo qual surgem
(séo inventados) o sujeito cognoscente e 0 ambiente externo.

O ato de conhecer seria 0 responsavel por criar as formas ja estabelecidas que
chamamos de sujeito e objeto ou, ainda, de lhes atribuir esses predicados, que nesse sentido se
tornam moveis, volateis,o que nos remete novamente ao problema postulado por Varela sobre
as cores. Arranjos de células diferentes levam a esquemas de cores diferentes, esquemas de
cores diferentes acarretam realidades visuais diversas, mundos diferentes nos quais habitar, e
varios individuos que os habitam. Em suma, problemas distintos. Saindo do campo da
biologia, poderia se dizer que 0 mesmo ocorre no famoso exemplo de Deleuze e Guattari

(2009) da orquidea e da vespa:

A orquidea se desterritorializa, formando uma imagem, um decalque de vespa; mas
a vespa se reterritorializa sobre esta imagem. A vespa se desterritorializa, no entanto,
tornando-se ela mesma uma peca no aparelho de reproducdo da orquidea; mas ela
reterritorializa a orquidea, transportando o pdlen. A vespa e a orquidea fazem rizoma
em sua heterogeneidade. (2009, p. 18).

A Filosofia ndo estd tdo distante do fazer cientifico. A cognicdo atuada, por sua
rejeicdo do modelo de resolugdo de problemas, faz essa ligagdo. E esta visdo do processo

cognitivo, embora pareca complexa e alheia ao escopo das ciéncias humanas e sociais, €
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justamente aquilo que retoma a centralidade da Comunica¢do como lugar dessas e de outras
discussdes. Algo defendido pelo proprio Varela:

[...] nesta perspectiva [da atuacdo], o acto de comunicar ndo se traduz por uma
transferéncia de informacdo do remetente para o destinatario, mas sim pela
modelagem mdtua de um mundo comum por meio de uma acgdo conjugada: é a
nossa realizagdo social através do acto da linguagem que da vida ao nosso mundo
(VARELA, 1995, p. 91).

Aqui ele estd fazendo um contraponto a ideia de comunicacao vista dentro do modelo
matematico, representado por Shannon e Weaver, e outros autores dentro da cibernética. Essa
passagem de Varela encontra ecos na visao de Kastrup (2007), e sobretudo na de Gilbert
Simondon (1980, 2009) com sua teoria da individuagcdo que se situa numa temporalidade
proxima & do movimento cibernético.

Por este motivo, apds esta pequena recapitulacdo sobre cognicdo, uma observacéao
mais proxima dos objetos técnicos pode elucidar como esses “reinos” do biologico e do
tecnoldgico se encontram. Nos termos de Simondon, uma anélise das "condi¢fes ou modo de
existéncia" dos objetos técnicos pode ser Gtil dentro de uma perspectiva da comunicacao. 1sso
independe do nosso objeto de estudo ser os videogames, aparatos técnicos digitais por
exceléncia. Isso porque nossa visdo de tecnologia engloba desde lapis e lancas até

supercomputadores e colisores de particulas.

1.1.1 Materialidade e tendéncia natural (It’s evolution, baby!)

Produzindo o que Matteo Pasquinelli (2011) chamou de uma “contraontologia da
cibernética” (counter-ontology of cybernetics), o trabalho de Gilbert Simondon, de maneira
geral, consiste numa “resposta” ao movimento transdisciplinar, das décadas de 1940 e 1950,
conhecido pelo modelo matematico (l6gico) de se entender a cogni¢do humana, sobretudo a
atividade neuronal e o raciocinio (cf. Varela, 1995). A existéncia deste didlogo pode ser
observada numa analise de algumas das premissas do pensamento de Simondon: uma critica a
nocdo de substancia (esséncia) e um conceito de informacao préprio que difere radicalmente
daquele produzido por Norbert Wiener e Cia.

Essas duas ideias sdo também a base de sua ontologia dos objetos técnicos presente em
Du mode d’existence des objets techniques [On the Mode of Existence of Technical Objects].
Aqui o filésofo introduz a individuagdo como construcao teorico-metodologica, capaz de dar
conta da constituicéo, e dos modos de existéncia propriamente ditos, desses objetos no mundo
(e para a sociedade). Num movimento analogo ao de Kastrup (2007), Varela (1995) e Latour
(2005) — cuja influéncia sobre este dltimo, segundo alguns, teria sido injustamente

negligenciada —, Simondon propde a individuacdo como forma de estabelecer o lugar devido
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dos objetos técnicos no construto social e na compreensdao daquilo que se entende por
realidade. Em suas palavras, “a cultura falha ao ndo considerar que na realidade técnica ha
uma realidade humana, e que, para cumprir seu papel completamente, a cultura precisa
incorporar as entidades técnicas como parte de seu corpo de conhecimentos e valores®”
(SIMONDON, 1980, p. 1).

Publicado originalmente em 1958, o texto ainda pensa a cultura como “a cultura dos
homens”, dentro da dualidade entre Natureza, o dominio da condi¢do animal, ¢ Cultura, do
raciocinio e da mente humana. Contudo, este posicionamento vem de uma necessidade de
responder as teorias em voga que pensariam o “cérebro nu”. A cultura apenas como um
produto do intelecto do humano, e este como aquilo que precisava ser entendido para
“dominar” a cultura, 0 que relegaria aos objetos técnicos uma posi¢do secundaria, a meros
“instrumentos”. Por isso, para Simondon, era importante ressaltar que técnica & parte
fundamental da “realidade humana"... Mesmo que na pratica ndo exista uma realidade
puramente humana, como sera visto.

Nesta “atualizagdo” da cibernética, o autor desloca o conhecimento produzido até
entdo sobre objetos técnicos, para ele, de matriz substancialista, para uma ideia que privilegia
0 processo: estabilidade momentanea ao invés de repouso, multiplicidade de potenciais ao
invés de unidade. A configuracdo visivel (e inteligivel) do individuo, sendo apenas um estagio
— um dos estagios finais mesmo que nao o Ultimo —, da realizacdo desse processo, do processo

de individuacdo. Segundo ele:

[...] podemos afirmar que a individuacdo de entidades técnicas € a condigdo
essencial para o progresso técnico. Esta individuagdo € possivel por causa da
recorréncia de causalidade no ambiente que a entidade técnica cria em torno de si,
um ambiente que ela influencia e pelo qual também é influenciada. Esse ambiente,
a0 mesmo tempo natural e técnico, pode ser chamado de meio associado®
[associated milieu] (SIMONDON, 1980, p. 49).

A partir desse trecho, é possivel ver porque Simondon (e seu “orientador” Georges
Canguilhem) séo referéncias para Kastrup. Embora, da mesma forma que Varela (1995) e
Varela et al. (2001), possam ser tidos como herméticos, por conta da carga de conhecimento
prévio em Biologia, os escritos de Simondon mostram-se bastante técnicos por tentar abarcar
esse carater processual, ao invés de produtos finalizados. 1sso ocorre por conta do objeto de

suas reflexdes e a natureza fundamentalmente empirica de suas pesquisas. Enquanto Varela e

31 Do original: if it is fully to play its role, culture must come to terms with technical entities as part of its body
of knowledge and values.

%2 Do original: we can rightly state that the individualization of technical beings is the essential condition for
technical progress. Such individualization is possible because of the recurrence of causality in the environment
which the technical being creates around itself, an environment which it influences and by which it is influenced.
This environment, which is at the same time natural and technical, can be called the associated milieu.
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também Lakoff e Johnson (1999) se debrugam sobre os pormenores da ancoragem cerebral da
mente — estrutura neuronal, DNA e composi¢éo do sistema nervoso —, Simondon mergulha
nas especificacbes de aparatos técnicos como motores, turbinas e valvulas e na relacdo que
eles guardam com principios fisicos e matematicos, para mostrar sua complexificacdo ao
longo do tempo.

Através de sua tese em Filosofia da Ciéncia, Simondon emprega um esforco similar ao
de Kastrup com a cognicdo na Psicologia, para compreender as condi¢cdes de existéncia de
objetos técnicos e o processo que os faz surgir. Tal qual Varela, Thompson e Rosch (2001),
ele também esta interessado em processos de codeterminacdo, sé que de individuos, seres
técnicos, ao invés de organismos. E para dissecar esse processo ele recorre a informacao
como agente mediador da individuacdo. Desafiando o0s preceitos estabelecidos pela

cibernética, Simondon afirma que:

Informagdo é, portanto, uma cartilha para individuacdo, ela é uma demanda por
individuacdo, da passagem de um sistema metaestavel para um sistema estavel; ela
nunca é algo dado. Nao ha nenhuma unidade e nenhuma identidade na informacao,
porque informagdo ndo é um termo; ela pressupde a tensdo de um sistema do ser
para recebé-lo adequadamente® (SIMONDON, 2009, p. 10).

A informacédo para Simodon seria, entdo, algo como a mediacdo por exceléncia. Ela
seria tanto o0 mediador, a conexao do processo pelo qual um estado preindividual — ou seja,
heterogeneidades “dispersas” —, passam a integrar um determinado corpo individual, como
também o meio, a estrutura, 0 caminho da individuacdo. Por isso, o pensador francés afirma
que ela é a “formula da individua¢ao” (p. 10). Como os pensadores das Ciéncias Bioldgicas,
Simondon se preocupa em delinear um processo evolutivo, e com esse intuito ele desconstroi
uma nocdo de substancia, primeiro nos objetos técnicos (1980) e posteriormente nos
individuos ou seres de maneira geral, sejam eles organicos ou ndo (2009).

Essa mudanca de foco do individuo para a individuagdo seria a reposta de Simondon
as formas de pensamento que ainda pensavam em substancia (unidades e esséncias) e em
representacdo (equivaléncias referenciais). A informacdo como mediacdo, esta que é o motor
do agenciamento dos elementos preindividuais, seria justamente a chave para eliminar a
representacdo da individuacdo. Nesse sentido, a cogni¢do da atuacgdo e a individuagao seriam
anéalogas.

Por esse motivo, a apresentacdo mais completa do pensamento do filésofo esta

presente em L ‘individuation a la lumiére des notions de forme et d’information [Individuation

% Do original: Information is therefore a primer for individuation; it is a demand for individuation, for the
passage from a metastable system to a stable system; it is never a given thing. There is no unity and no identity
of information, because information is not a term; it supposes the tension of a system of being in order to receive
it adequately.
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in the Light of the Notions of Form and Information], originalmente de 1964**. Ela pode ser
lida como uma forma de representar o ser pela mesma perspectiva com qual ele trabalhou

anteriormente os objetos técnicos, os nado humanos. Dai sua “teoria geral da emergéncia do
35
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ser”, a ontogénese™, estar envolta nessa compreensdo do agrupamento, ou melhor, do
agenciamento de elementos heterogéneos, que leva a um individuo ou a uma construcdo mais
ou menos estavel. Tal qual o que se entende por uma rede sociotécnica, como se Vé na obra de
Latour (2005) e outros pensadores da chamada Teoria Ator-Rede ou sociologia das
associacoes,sem esquecer ainda do historico de Deleuze e Guattari (2004) com 0 mesmo 0
termo agenciamento.

Nessa vertente, a ideia de mediacdo é fundamental para conceber um esforgo
epistemoldgico, que tem o processo como vetor da complexificacdo tanto da cogni¢do como
dos objetos técnicos. O desafio passa a ser definir mediacdo fora de uma perspectiva
ontoldgica, mas dentro da ontogénese. E isso sera explorado no proximo segmento.

Enquanto isso, para continuar a argumentagdo sobre as condigdes de existéncia dos
objetos, faz-se necessario recorrer a algumas conceituacdes sobre eles que vdo marcar sua
presenca nesse estudo. Em primeiro lugar, o reconhecimento da natureza difusa/plural dos
objetos e do que se entende por tecnologia. Uma ideia ja presente em autores como Michel
Foucault (1999), Bruno Latour (1994, 2005), Andy Clark (2001), Jussi Parikka (2007) e até
Simondon, mas que foi também sintetizada na seguinte passagem de McLuhan e McLuhan.

Em Laws of Media, eles afirmam que:

Ndo faz diferenca se consideramos como artefato ou midia coisas de natureza
‘hardware’ tangivel como tigelas e tacos ou garfos e colheres, ou ferramentas e
dispositivos e motores, ferrovias, naves espaciais, radios, computadores, e dai por
diante, ou coisas de natureza ‘software’ tal como teorias e leis cientificas, sistemas
filosdficos, remédios ou até as doencas na Medicina, formas ou estilos na pintura ou
poesia ou teatro ou musica, e por ai vai. Todos sdo igualmente artefatos, todos
igualmente humanos, todos igualmente suscetiveis a analise [...]* (McLUHAN;
McLUHAN, 1992, p. 03).

Assim, este estudo defende que essa qualidade soft da técnica e dos saberes é vital para

a compreensdo do impacto da tecnologia no mundo contemporaneo,ou seja, considerar

% 0 texto foi divido em duas partes. A primeira foi publicada em 1964 como L’individu et sa genése
physicobiologique e a segunda L ’individuation psychique et collective, em 1989. Os dois tomos sé vieram a ser
reunidos em com o titulo original em 2005.

% Na introducdo de L’individuation a la lumiére..., Simondon explica as diferencas entre ontogénese e
individuacdo. Segundo ele, o termo ontogénese por si sé pode ter varios sentidos, mas que o sentido que ele
estaria interessado seria justamente o da ontogénese como individuacao (2009).

% Do original: It makes no difference whatever whether one considers as artifacts or as media things of a
tangible 'hardware' nature such as bowls and clubs or forks and spoons, or tools and devices and engines,
railways, spacecraft, radios, computers, and so on, or things of a 'software' nature such as theories or laws of
science, philosophical systems, remedies or even the diseases in medicine, forms or styles in painting or poetry
or drama or music, and so on. All are equally artifacts, all equally human, all equally susceptible to analysis [...]
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teorias, estruturas de organizagdo, disciplinas, manifestacGes artisticas e métodos, enfim,
técnicas de toda sorte, é o diferencial de uma abordagem dentro do campo da materialidade
dos objetos técnicos. E, ao falar de pirataria e cultura hacker no préximo capitulo, sera
possivel ver como licencas, protocolos, instituicdes e mesmo o entretenimento podem agir
num determinado estado de coisas e estimular competéncias cognitivas (REGIS, 2015).
Portanto, é preciso estar atento também a certa materialidade intangivel das tecnologias para
compreender a atuacdo da cognigdo e o0 alcance de processos como a ontogénese,sendo este
um dos objetivos principais ao propor a gambiarra.

No que tange a teoria evolutiva e as ciéncias cognitivas, a no¢do de gambiarra pode se
beneficiar do aporte biologizante trazido pela ideia de tendéncia natural [natural drift]
presente em Varela, Thompson e Rosch (2001). Falou-se at¢ o momento em revisitar as
origens evolutivas da percepcdo e como Clark (2001), Lakoff e Johnson (1999) e Varela et al.
(2001) recorrem a evolugdo para explicar a ancoragem corporal da cognicdo, mas sem
explicar como isso ocorre e qual a particularidade da viséo desses autores. Afinal, segundo os
ultimos, essa vertente se oporia a outros paradigmas dentro da biologia evolutiva. Assim, “a
evolucdo como tendéncia natural é a contrapartida biolégica da cognicdo como accao
corporalizada, e, portanto, fornece também um contexto tedrico mais abrangente para o estudo
da cogni¢do como um fendomeno biologico” (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 2001, pp.
244-245).

Tentando rechacar a nocao, em Biologia, de que a evolugdo se da por uma progressao,
uma evolugdo no sentido positivo de expansdo ou avango, uma “adaptacdo ideal*””, os
pensadores sugerem essa tendéncia ou desvio natural (natural drift). Ligada aos pesquisadores
ditos neodarwinistas, segundo Varela et al. (2001), para eles a selecdo natural ocorreria
também como resolucdo de problemas buscando atingir uma eficiéncia maxima, o fim ideal
de um processo de otimizagao. Essa seria a vertente “adaptacionista”, (p. 241) da evolugdo em
que organismos buscam o melhor resultado possivel visando a sobrevivéncia ou reproducéo.
Note-se que o termo adaptacionismo possui uma carga semantica negativa, pois trata da
adaptacdo como uma otimizacdo, uma flexibilizacdo ideal. No entanto, a tendéncia natural
também seria uma adaptagdo, s6 que uma adaptagdo viavel, “minimamente” satisfatoria,

“preguicosa” até, poderia-se dizer.

¥ Na edicdo portuguesa usada como referéncia, os responsaveis traduzem o termo optimal adaptation
diretamente para “adaptagdo 6ptima”. No entanto, sentimos que esta tradugdo literal da adjetivagdo soa um tanto
guanto ndo natural optando por usar adaptacdo ideal. O mesmo ndo ocorre com o termo como substantivo,
otimizacdo, a qual é amplamente utilizada no sentido pretendido pelos autores.
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Dai, os autores defenderem alternativamente que se deve “[...] analisar o processo
evolucionario como satisfatério (tomando uma solucao subdtima que é satisfatoria) em vez de
otimo: aqui, a selecdo opera como um amplo filtro de sobrevivéncia que admite qualquer
estrutura que tenha suficiente integridade para persistir (VARELA; THOMPSON; ROSCH,
2001, p. 255 — grifos nossos). Qualquer semelhanca com a gambiarra ndo é mera
coincidéncia. Clark (2001) faz a mesma analogia utilizando o termo em inglés "tinkering",
que significa justamente mexer ou ajustar de forma casual ou ndo ideal. Para ele, a evolucéo
se comporta assim, sendo um dos principais exemplos, os pulmdes humanos que se
desenvolveram a partir da bexiga natatdria dos peixes (p.86).

Varela et al. (2001) e também Maturana no trabalho conjunto deles (MATURANA;
VARELA, 2011) acreditam que a vertente que eles chamam de adaptacionista constitui uma
reedicdo da ideia de um mundo pré-concebido, que com suas caracteristicas independentes
imporia problemas aos organismos. Na opinido deles, um neorrealismo darwinista que
ocasiona a volta do problema da representacdo. E é na critica ao pensamento de J. J. Gibson,
propositor das affordances, que esta divergéncia fica mais clara. Segundo os cientistas
cognitivos, “enquanto Gibson afirma que o ambiente ¢ independente, nds defendemos que ¢
actuado [por histérias de acoplamento]. Enquanto Gibson defende que a percepcdo é uma
deteccao directa, nds defendemos que se trata de uma actuagdo sensorimotora” (VARELA;
THOMPSON; ROSCH, 2001, p. 265).

Grosso modo, a teoria das affordances® fala das propriedades de um ambiente que se
apresentam aos organismos, isso através da percepcdo visual e da especificidade da luz
(VARELA et al., 2001, p. 264). Por um lado, a agdo seria “perceptualmente guiada”, ou seja,
seria também atuada, sendo as affordances essas “oportunidades de interagdo” mutuamente
construidas. Entretanto, por outro, elas seriam um encontro de uma percepcéo direta (mental e
visual) com um mundo j& estabelecido. E neste ponto reside um problema para Varela,
Thompson e Rosch (2001), pois Gibson diz que o ambiente oferece as affordances, mesmo
que o organismo nado as perceba, portanto esse ndo pode ser um modelo para explicar os
fundamentos da cognicéo.

A partir dai, pode se perceber, entdo, que o pensamento de Gibson, largamente

apreendido em éreas do Design e da Human-Computer Interaction® (HCI), “funciona” nessas

% A edicdo portuguesa de Varela, Thompson e Rosch (2001) traduz affordances por concessdes, mas optamos
por manter o termo em inglés por questdo de precisao e certa intraduzibilidade do termo, que ndo esta contida em
“concessoes”.

¥ Do inglés: Interacdo Humano-Computador
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éreas por conta do carater artificial, fabricado, propositalmente universal, user-friendly* de
suas interacdes*'. Sem abertura para a contingéncia,sobretudo (quando ndo exclusivamente)
visual. E é justamente nesse sentido que a gambiarra desafia o design clean, organizado,
padronizado. Ela ndo é, como se entende, uma resolugdo de problemas, mas uma invencao.
Como quer Kastrup (2008), “aprender a viver num mundo sem fundamentos ¢é inventa-lo ao
viver” (p.110).

O proprio Simondon apresenta uma questdo similar ao defender que o

desenvolvimento tecnoldgico também ndo envolve uma otimizacao progressiva. Para ele:

[...] a evolucdo dos objetos técnicos deve ser construtiva, quer dizer, deve levar a
criagdo de um terceiro ambiente técnico-geografico no qual cada modificacdo
condiciona a si mesma. O que esta em jogo aqui ndo é o progresso concebido como
um movimento pré-determinado para frente ou como uma humanizagdo [...]J; um
processo desse tipo poderia igualmente ser pensado como uma naturalizagdo do
homem** (SIMONDON, 1980, p. 49).

Em sua visdo sobre o processo de adaptacdo na evolucdo tecnoldgica, Simondon
afirma que para que ela ocorra sem essa espécie de “hiperespecializagdo” fatal (fatal
hypertelia®®), o individuo precisa construir seu préprio ambiente ao redor do qual se
individuar. Basicamente, em Simondon (1980), isso significa o processo pelo qual as diversas
possibilidades de acdo, virtualidades, de um objeto técnico se acoplam — para usar o termo de
Varela et al. (2001) — levando a concretizacdo do objeto técnico. Esse ambiente que age e
sofre a agéncia dessa entidade técnica, quando pensado dentro do processo de individuacéo, é
justamente o que ele chamou de meio associado (associated milieu).

Sendo assim, cognicdo e materialidade participariam de uma coevolucdo que busca

sempre o resultado mais viavel, o mais satisfatorio, ndo o melhor ou mais especializado. 1sso

“0 Como sera visto nos proximos segmentos deste capitulo, h4& uma inversa proporcionalidade entre
acessibilidade (essa qualidade amigdvel ao usuario) e controle. Com as interfaces graficas, quanto mais
acessivel, mais hermético o funcionamento do produto, e menos controle o usuario tem sobre a experiéncia. Um
exemplo claro sendo os produtos da Apple (EMERSON, 2014). Assim, a gambiarra, sobretudo no contexto
pirata, através de praticas como a “engenharia reversa”, vem subverter esta logica.

* Ha todo um debate sobre interacdo e interatividade que ndo serd reproduzido no presente texto por ser
considerado excessivamente formalista, mas que encontra uma boa apresentacdo em Fragoso (2001) e Primo
(2011).

*2 Do original: [...] the evolution of technical objects has to be constructive, that is to say, has to lead towards the
creation of a third technogeographical environment in which every modification is self-conditioned. What is in
question here is not progress conceived as a predetermined movement forward or as a humanization of nature;
such a process could equally be thought of as a naturalization of man.

*3 Stiegler (1998) propde que o termo hypertelia, mantido assim na tradugdo em inglés de Mellamphy, seja
entendido como uma hiperespecializacdo. Ou seja, quando uma entidade técnica evolui de forma a se tornar
extremamente especializada. Simondon trata isso como um fendmeno natural, contudo a hypertelia fatal seria
uma capacidade de se especificar a tal ponto que ndo consegue se adaptar a mudancas,causando sua
descontinuidade, o que quer dizer sua incapacidade de se juntar a outros agenciamos técnicos (Cf. SIMONDON,
1980, p. 49).
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significa que ambas estdo sujeitas ao pragmatismo do improviso, aos possiveis resultados
precarios. Por isso, Varela et al. fazem questao de ressaltar que:

Se esta ligacdo [do acoplamento estrutural] fosse dptima, as interaccBes do sistema
teriam que ser (mais ou menos) prescritas. No entanto, para que o acoplamento seja
vidvel, a accdo perceptualmente guiada deve simplesmente facilitar a integridade
continuada do sistema (ontogenia) e ou a sua linhagem (filogenia). [...] a cognicéo
como accao corporalizada é sempre sobre ou orientada para qualquer coisa que falta:
por outro lado, hd sempre um passo seguinte para 0 sistema na sua acgdo
perceptualmente guiada; e, por outro lado, as ac¢des do sistema sdo sempre
orientadas para situacdes que ainda terdo que vir a tornarem-se reais* (2001, p. 267
— grifos nossos).

Isso certamente nos ajuda a pensar como a gambiarra se insere na discusséo
cognitiva,ou ainda, como a cognicdo se insere na questdo da gambiarra. Dentro desta
perspectiva, ndo seria errado talvez falar de gambiarra até mesmo num sentido
macrobioldgico, proveniente dos entrelacamentos entre o corpo, a materialidade do néo
humano (objetos, entidades técnicas variadas) e das subjetividades. Dai a importancia de
revisitar as bases evolutivas da cognicdo e da tecnologia. Assim, Varela, Thompson e Rosch

concluem:

Outra metafora recentemente sugerida para esta concepgdo pés-darwinana do
processo evolucionario € a da evolugdo como bricolage, a juncdo de partes e itens
em conjuntos complicados, ndo porque preencham um qualquer projecto ideal mas
simplesmente porque sdo possiveis (2001, p. 255).

E precisamente neste sentido que esta pesquisa, entdo, pretende problematizar o objeto
técnico. Como nos mostra o trabalho de Varela et al. (2001), ndo basta mostrar como a
percepcdo € construida de forma emergente, se ndo considerarmos que 0s objetos e o
ambiente também passam por um processo semelhante. Eles sofrem influéncia das
propriedades sensorimotoras dos seres organicos para atingir esta concretude aparentemente
estdvel em que se encontram. Este € um tema caro as teorias das Materialidades da
Comunicacéo, e, em especial, ao trabalho de Bruno Latour — que embora ndo seja avant la
letre um dos autores pertencentes ao campo, possui, em sua Teoria Ator-Rede (TAR), varios
dos principios advogados por ela,dentre os quais, um dos mais evidentes seria a nogdo de que

o0s “objetos também possuem agéncia”.

** No original em inglés, os autores usam “situations that have yet to become actual”, o que pode significar uma
referéncia, embora implicita, a filosofia de Henri Bergson, quando ele trata das ideias de virtual e real (virtual
and actual). Real que em algumas traducGes também é tratado como atual. Amplamente presente no trabalho de
Kastrup (2007) que vé seu proprio conceito da cogni¢do inventiva como uma jungdo entre as neurociéncias e a
perspectiva temporal, do par duragdo/intervalo, de Bergson, esse “tornar-se real" /become actual tem o sentido
da efetuacdo de uma multiplicidade (potencial). O que, para este estudo, esta alinhado a concretizagdo do objeto
de Simondon e também ao rizoma de Deleuze e Guatarri (2009). Nesse sentido, o devir aparece como fio
condutor/promotor dessas transformagdes, dessa chegada para o campo do visivel de poténcias latentes, um
fazer-emergir da multiplicidade imanente.
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Porém, antes de entrar neste mérito, em primeiro lugar, teremos que definir agéncia e
objeto e do que trata essa “sociologia das associagdes”. SO assim seria possivel justificar o
emprego da mesma enquanto construcdo de um olhar sobre a tecnologia, e a0 mesmo tempo
justificar o descarte de outras partes desta metodologia que ndo se mostram pertinentes a este
estudo.

Numa espécie de cruzada “contra” o que ele chama de sociologia social, a vertente
tradicional iniciada por Emile Durkheim, Latour (2005) estabelece que a nogdo de social n&o
deve ser tomada como dada, um elemento de certo modo transcendental, que seria
responsavel pela sociedade. Para ele e seus colegas John Law e Michel Callon, considerados
os idealizadores da Teoria Ator-Rede (ou Actor-Network Theory, ANT, no original), o social
sO pode ser entendido por meios das associacOes, ligacdes infinitesimais entre elementos de
variadas ordens. Essas associa¢des “ditam” como os construtos ¢ fendmenos antes chamados
de sociais vao se organizar, formando, assim, o que entendemos por sociedade. Deste modo, a
“ciéncia do social”, para merecer este nome, ndo deveria se ocupar dos fatos sociais, como
uma vez nomeou Durkheim, mas do rastreamento das associacdes que constituiriam esses
ditos “fatos”. Ao invés de analisar o “tecido social”, os socidlogos deveriam seguir as diversas
“linhas e bordados” que os compdem para entendé-los propriamente.

Um dos quesitos mais polémicos desta teorizacdo € justamente estabelecer quais
seriam as “linhas” que possuem agéncia nesses “tecidos”. Alias, ele abandona a ideia de
“tecidos”, o que em nossa metafora propositalmente precaria corresponderiam a fendmenos
mais ou menos “concretos”, a religido, o samba, a politica, o futebol, o consumo, a pirataria
etc., e foca-se em conceituacbes mais abstratas ou abertas. Deste modo, 0s objetos da
sociologia das associacdes seriam acgdes e controvérsias. Pesquisando as redes de acgdes e
controvérsias, seria possivel vislumbrar a maneira como se instituem e se mantém em
permanente transformacdo, esses construtos que tomamos como ja estabelecidos. Esses

seriam os verdadeiros “lagos sociais”, para Latour:

[...] eles ndo designam um dominio da realidade ou algum item em particular, mas,
antes, € o nome de um movimento, um deslocamento, uma transformacgéo, uma
tradugdo, um alistamento. E uma associacdo entre entidades que ndo sdo, de
nenhuma forma, reconheciveis como sociais num sentido convencional, exceto no
breve momento em que elas estdo reformuladas juntas* (LATOUR, 2005, pp. 64-
65).

* Do original: it doesn’t designate a domain of reality or some particular item, but rather is the name of a
movement, a displacement, a transformation, a translation, an enrollment. It is an association between entities
which are in no way recognizable as being social in the ordinary manner, except during the brief moment when
they are reshuffled together.
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Neste cenario, 0s objetos técnicos teriam um papel de destaque, pois, segundo Latour,
eles seriam responsaveis pela constituicdo da sociedade — ou da coletividade, para usar um
termo ndo “manchado” pelos usos da sociologia classica —, tanto quanto os humanos. Por isso,
eles também teriam agéncia. Sobre a natureza do poder o autor afirma, “¢ o poder exercido
através de entidades que ndo dormem e associa¢des que ndo se quebram que o permite durar
mais e se expandir adiante — e, para atingir tal feito, muito mais materiais do que pactos
sociais devem ser concebidos*®” (2005, p. 70).

Na investigacdo das acdes, 0s objetos teriam potencial igual de afetar (ou iniciar) uma
rede de associacdes, podendo ser caracterizados como tal por sua atuacdo. Além disso,
segundo Latour, o conceito de associa¢do inclui diversas variaveis, o que coloca a tecnologia

em sua vertente intangivel em evidencia. Para o sociélogo francés:

Esta definicdo parece absurda uma vez que arrisca a diluicdo da sociologia para que
ela signifique qualquer tipo de agregado, de ligagBes quimicas a lagos legais, de
forgas atbmicas a Orgdos corporativos, de agenciamentos fisioldgicos a politicos.
Mas esta é precisamente a questdo neste ramo alternativo da teoria social uma vez
que todos esses elementos heterogéneos podem ser agregados novamente num dado
estado de coisas*’ (LATOUR, 2005, p. 05).

Ou seja, de certa forma, o pensamento latouriano também retoma a emergéncia como
método de organizacdo. Para determinar a funcdo de um determinado objeto, o que importa é
sua acdo de conectar, seu poder de agregacdo, em resumo, sua atuagdo. Assim, 0 que esta no
nacleo da Teoria Ator-Rede sdo os agenciamentos em si (as acdes), € ndo necessariamente 0s
elementos “concretos” agenciados. Novamente ha um enfoque na ideia de processo mais do
gue na de objeto. Por isso, a propria grafia do termo, através da hifenizacdo ator-rede, sugere
justamente uma qualificacdo mdtua, na qual um elemento s6 pode ser considerado ator ao
fazer parte da rede e, por conseguinte, s6 ha rede através da acdo de atores. Assim, ambos s
existem como fendmenos “sociais” quando estdo em relacdo. Latour faz questdo de salientar
gue sem isso ndo é possivel falar em social.

Ao invés de propor uma nova concepcdo como o fazem Simondon (1980, 2009),
Kastrup (2007) e Varela et al. (2001), Latour busca uma postura mais confrontacional ao

redefinir os paradigmas estabelecidos de seu campo. Entretanto, é possivel observar que suas

*® Do original: It’s the power exerted through entities that don’t sleep and associations that don’t break down that
allow power to last longer and expand further — and, to achieve such a feat, many more materials than social
compacts have to be devised.

*" Do original: this definition seems absurd since it risks diluting sociology to mean any type of aggregate from
chemical bonds to legal ties, from atomic forces to corporate bodies, from physiological to political assemblies.
But this is precisely the point that this alternative branch of social theory wishes to make as all those
heterogeneous elements might be assembled anew in some given state of affairs.
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motivacdes e o foco nas propriedades emergentes e na codeterminagdo/coevolucdo seria o
mesmo dos outros autores.

Uma vez delimitado um campo de investigacdo — uma rede de controvérsias a seguir —
, passa-se, entdo, a identificar (e qualificar) esses elementos humanos e ndo humanos por sua
agéncia nesse sistema e, num movimento oposto, a retirar do quadro os elementos (ou
caracteristicas) ndo considerados pertinentes. E, para Latour, o critério seria a producdo de
diferenca. Por isso ele afirma que “qualquer coisa que modifica um estado de coisas, fazendo
diferenca é um ator, se ndo possui ainda uma figuracdo, um actante*®” (2005, p. 71).

Actante ¢ um termo retirado da literatura que, segundo o autor, ndo traria em si pré-
concepgdes quanto a natureza dessa atuacdo, diferente da ideia de ator, que implicaria uma
tendéncia a favor de tomar o humano como referencial. Embora o préprio autor assuma que ja
h& em sua nocdo de objeto — que consiste basicamente de tudo aquilo que ndo é humano —,
uma postura um tanto quanto antropocéntrica. O problema da ideia de figuracédo, entéo, seria
justamente dotar esses elementos ndo humanos, por mais efémeros que possam ser, de certa
presenca’®, sem, no entanto, objetifica-los, enquadra-los, em demasia.

A partir daqui fica clara a aproximacao entre sua visdo e a de Simondon. No entanto,
ndo hd nenhuma mencdo ao pensamento do autor em Reassembling the Social (2005) ou
Jamais Fomos Modernos (1994). Este reconhecimento aparece apenas em An Inquiry into
Modes of Existence, de 2013, com a discussdo do que ele chama de seres tecnoldgicos. Em
Latour (2013), este conceito deveria substituir a ideia de objeto técnico, sobretudo na forma
como ela aparece em Simondon (1980). Para Latour, falar em modo de existéncias da
tecnologia seria diferente de falar em um modo de existéncia de um objeto técnico, um termo
que remete a uma unidade ou identidade, o que privilegiaria uma nogéo reificada, ao invés de

(133

uma qualidade. De acordo com o autor, “‘tecnologia’ ndo designa um objeto, mas uma
diferenca, uma exploragcdo inteiramente nova do ser-como-outro, uma nova declinagdo da
alteridade®® (LATOUR, 2013, p. 223).

Entretanto, este estudo discorda da colocacdo do sociologo francés quando ele afirma
que esta preocupagao nao se faz presente na obra de Simondon. Latour (2013) chega a afirmar

que o trabalho de Simondon (e outros autores) pode ser um precursor de suas proposi¢oes

8 Do original: any thing that does modify a state of affairs by making a difference is an actor—or, if it has no
figuration yet, an actant.

* Latour usa a expressdo “a a¢io sempre possui alguma carne e caracteristicas que a fazem ter alguma forma ou
aspecto, mesmo que vago” (2005, p. 53). Numa associagdo originalmente ndo pensada pelo autor, essa carne ou
corpo poderiam se referir a presentificacéo, tal como explicitado por Hans Gumbrecht (2004).

% Do original: “technology” does not designate an object but rather a difference, an entirely new exploration of
being-as-other, a new declension of alterity.
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apesar de ser “obscuro ¢ pouco lido”, mas ele parece estar se baseando apenas em “On the
Modes of Existence...”. Contudo, ndo ¢ possivel ver como os postulados de Latour sobre a
tecnologia ndo sejam os mesmos de Simondon com respeito a tecnicalidade no referido texto.

Sobre este principio, ele ressalta que o proprio humano costumava ser uma entidade
técnica, logo, dotado de tecnicalidade, mas que precisou encontrar uma nova funcdo dentro do
conjunto, do agenciamento, técnico (SIMONDON, 1980, p. 70), ou ainda, no refinamento e
na expansdo desta questdo da alteridade, com a introducdo da ontogénese e o0 estado

preindividual em “Individuation in the Light...”, ele ressalta:

O individuo ndo é nem substancia nem uma simples parte do coletivo: o coletivo
intervém como uma resolucdo da problematica do individuo, o que significa que a
base da realidade coletiva ja esta parcialmente contida no individuo na forma da
realidade preindividual que permanece ligada a realidade individuada®
(SIMONDON, 2009, p. 8).

Tendo essas conceituacdes em vista, é possivel fazer um redesenho das questbes a
serem abordadas aqui, no que tange o entretenimento e os games. Reconhece-se que Latour
estabelece um campo de estudos ao mesmo tempo em que prega uma espécie de nova
“doutrina”, sendo relevante, dessa forma, recorrer a outras fontes tedricas para desenvolver
uma compreensdo adequada do campo das materialidades e da especificidade dos games.
Enquanto Latour estd mais interessado em construir uma alternativa aa sociologia classica
galgada na abertura (ou imploséo) da nogédo de social, um pensamento dentro da teoria das
materialidades pode se permitir a evocacdo de perspectivas como a histdrica, politica e
cultural, que seriam drasticamente afetadas numa apreensdo direta da sociologia latouriana.

Por isso, recorremos a Felinto e Pereira para estabelecer uma teorizacdo que nao
necessite de tantas concessbes, e que possa tratar da questdo da materialidade sem a
imposicdo dessa agenda prévia. Para os pesquisadores, “toda expressdo de um sentido — 0
pensamento de um autor, por exemplo — esta profundamente determinada pelas circunstancias
materiais e historicas de sua realidade cotidiana, pelas materialidades que constituem seu
mundo cultural” (FELINTO; PEREIRA, 2005, p. 79).

Pensando justamente nessas “circunstancias materiais”, outra maneira de encarar estas
concepgoes, é pensa-las a partir da j& mencionada tecnicalidade de Simondon. De acordo com

ele:

A tecnicalidade do objeto é, portanto, mais do que uma qualidade do uso. Ela é
aquilo no objeto que é adicionado a um design inicial determinado pela relacdo da

51 Do original: The individual is thus neither substance nor a simple part of the collective: the collective
intervenes as a resolution of the individual problematic, which means that the basis of the collective reality is
already partially contained in the individual, in the form of the preindividual reality that remains linked to the
individuated reality.
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forma para a matéria. Ela é, como era, um intermediario entre forma e matéria [...]
Tecnicalidade é o grau de concretizagio de um objeto® (SIMONDON, 1980, p. 62).

Essa tecnicalidade n&o seria outro item sendo o aspecto material do meio e a maneira
como ele se apresenta a seu “usuario” — na falta de um termo melhor. Como intermediério, ela
possui uma presenca estética®® que, quando tomada com escrutinio, poderia ser usada para
revelar os meandros do funcionamento dos aparatos. Mais precisamente, os desdobramentos
que, quando colocam o contetdo em “segundo plano” e evidenciam os vieses da experiéncia,
mostram outro lado do artefato, seu potencial “adormecido”, latente, as condigdes materiais
de sua existéncia que muitas vezes escapam ao analista. Seu potencial de mediacé&o.

Curiosamente, podemos encontrar certo eco deste argumento também no trabalho de
Latour. Em seu comentario sobre a natureza dos actantes, ele divide em dois campos suas
possibilidades de acdo nas redes. Segundo o antropdlogo, eles seriam mediadores ou
intermediarios, o que significa que, no primeiro caso, o actante seria o propiciador da rede,
um de seus “elos” centrais (clusters, hubs) — os pontos da costura, para continuar a metafora
téxtil. J& os intermediarios seriam atores adjacentes que agiriam no fundo, possibilitando a
acéo, e a expandindo até, mas ndo estariam no centro da controvérsia. Uma de suas principais
preocupacOes nessa linha parece ser o fato de, nas redes estudadas, ao considerar a agéncia de
um objeto, ser muito complicado qualificar sua acdo segundo esses parametros por conta de

um fator presente em sua propria esséncia. Latour afirma que,

[...] uma vez que humanos se tornam mediadores novamente, é dificil para-los. Uma
torrente indefinida de dados jorra deles, enquanto objetos, ndo importando o quéo
importantes, eficientemente centrais, ou necessarios sejam, tendem a recuar para o
pano de fundo muito r&pido, interrompendo a torrente de dados — e quanto maior sua
importancia, mais rapidos eles desaparecem. 1sso ndo significa que eles param de
agir, mas que seu modo de acdo ndo esta mais visivelmente conectado com os lagos
sociais costumeiros uma vez que eles dependem de tipos de forgas escolhidas
precisamente por suas diferencas dos lacos sociais normais® (LATOUR, 2005, pp.
79-80).

Ainda que cada um dos autores suscitados até 0 momento esteja preocupado com um

lado da questdo, é possivel ver como a materialidade de um meio sempre possui huances que

52 Do original: The technicality of the object is, therefore, more than a quality of usage. It is that in the object
which is added to an initial design determined by the relation of form to matter. It is, as it were, an intermediary
between form and matter [...] Technicality is the degree of concretization in an object.

> Apresentacdo estética ndo significa apenas uma apresentacéo visivel. Em A partilha do Sensivel, Jacques
Ranciéere define estética como “um modo de articulagdo entre maneiras de fazer, formas de visibilidade dessas
maneiras de fazer e modos de pensabilidade de suas relagdes, implicando uma determinada ideia da efetividade
do pensamento” (RANCIERE, 2005, p. 13).

% Do original: once humans become mediators again, it is hard to stop them. An indefinite stream of data springs
forth, whereas objects, no matter how important, efficient central, or necessary they may be, tend to recede into
the background very fast, interrupting the stream of data—and the greater their importance, the faster they
disappear. It does not mean they stop acting, but that their mode of action is no longer visibly connected to the
usual social ties since they rely on types of forces chosen precisely for their differences with the normal social
ones.
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desafiam o analista, principalmente quando se estuda como certas conformagdes materiais
produzem tipos diferentes de interacdo e relagdes sociais. Cabe ressaltar que outra obra que
ressoaria esse carater obscuro da relacdo do homem com os artefatos seria A Filosofia da
Caixa Preta, de Vilém Flusser (1985). Ela ndo sera tratada nesta breve exposicdo, mas pode
contribuir para o melhor entendimento da natureza dos aparelhos, sua “vida secreta”, segundo
Felinto e Pereira (2005). Sendo assim, cabe ao pesquisador enfrentar esses questionamentos e,
na medida do possivel, adentrar esse campo de incertezas, que € a interacdo entre homens e
objetos, a fim de compreender seu funcionamento, seja na constituicdo de um novo social ou
na capacitagdo cognitiva “humana”. E s6 por meio do entendimento de uma cognigdo
interligada entre mente, corpo e objetos técnicos que pode se realizar uma etnografia dos
“arranjos midiaticos” (PEREIRA, 2008) da contemporaneidade.

1.2 MEDIACAO INVISIVEL, MEDIACAO INTANGIVEL, MEDIACAO RADICAL: A
COGNICAO CANIBAL DOS PIRATAS E DA GAMBIARRA

Viveiros de Castro (2013a) comeca sua argumentacdo sobre o perspectivismo
amerindio e o que chama de multinaturalismo, apontando para a pratica do canibalismo (e o
posterior abandono da mesma) na sociedade Tupinamba. Para o antropélogo, entender as
ressignificacbes presentes nas praticas antropofagicas seria uma porta de entrada para
vislumbrar o(s) modo(s) de existéncia amerindio(s), suas continuidades e descontinuidades
com o “Ocidente”. Isso como uma maneira de se chegar num ethos, um modo indigena de
fazer filosofia, que poderia ser adicionada a tradi¢do epistemolégica ocidental.

O pensamento de Viveiros de Castro € relevante para este estudo, ndo sO pela
afinidade imediata da ideia de gambiarra com o principio antropofigico da “degluti¢do
criadora”, mas porque essa epistemologia amerindia que ele pleiteia tem também forte
impacto no que se pretende observar em termos de cognicao, materialidade e comunicacéo - e
seus entrelagamentos — dentro da cultura e das subjetividades. Assim, enquanto num primeiro
momento a gambiarra poderia ser pensada como o expoente de um “sujeito apropriador”, a
visdo deste estudo, baseada num projeto epistemoldgico amerindio, privilegia uma vertente
ndo consciente, ndo representacional e ndo substancialista.

Dentro da obra do autor, o canibalismo representaria a materialidade, ou um dos
aspectos da conformagdo material, da cosmologia amerindia, dessa “inconstancia da alma

selvagem” de que o autor trata (p. 263). Segundo Viveiros de Castro, “o canibalismo estaria



47

situado em uma espécie de ponto extremo de um gradiente de sociabilidade, cujo outro polo
seria a indiferenga ou incomunicabilidade” (2013a, p. 263).

O perspectivismo, entdo, emerge como um modo de se pensar e, sobretudo, exercer a
alteridade. Os povos amerindios conferiam certa “humanidade” — “a capacidade de ocupar um
ponto de vista” (p. 353) — a outros seres que ndo 0s humanos (mas ndo a todos
irrestritamente). Pode-se entender este movimento como uma pratica comunicacional que
coloca o outro como recipiente de um dom, o dom de estabelecer ele mesmo outras praticas
comunicacionais. Ponto de vista sobre pontos de vista,ideia que Viveiros de Castro resume
como “todo ser a que se atribui um ponto de vista sera entdo sujeito, espirito; ou melhor, ali
onde estiver o ponto de vista, também estard a posicdo de sujeito” (2013a, p. 373). A
atribuicdo de perspectiva é um exercicio, uma atuacdo cognitiva (ou um exercicio da cognicéo
atuada), que coloca a alteridade no centro da pratica comunicacional.

Isso significa, por sua vez, que a ideia de humanidade do autor ndo é uma volta ao
sujeito cartesiano conhecedor que da sentido ao mundo, mas, muito pelo contrario, que é a
partir da perspectiva que se cria 0 sujeito. Por isso, muitas vezes ao longo do texto, ele
substitui o termo “humano” por pessoa ou gente. Baseado no vocabulario indigena que atribui
uma funcgdo pronominal e ndo substantiva aos termos, Viveiros de Castro assegura que esta,
entdo, seria mais uma caracteristica, uma qualidade, do que uma funcéo ontoldgica. Ele fala
em “condigdo social de pessoa” (2013a, p. 371). Essa relacdo se estabeleceria na interagao
entre essas entidades, no qual a atribuicdo da humanidade, ou melhor, da personitude, pode
ser graduada de tal forma, que uma determinada entidade poderia estar sendo mais “humana”
do que outra dependendo do contexto.

Para este estudo, esse entendimento vai ao encontro de Varela, Thompson e Rosch
(2001) quando eles alertam que “o conhecimento ndo preexiste em nenhum lugar ou forma
mas ¢ actuado em situagdes particulares” (p. 234). Em Viveiros de Castro, esse dado pode ser
mais exemplarmente observado na relacdo de predagédo. Dai a centralidade do canibalismo na
concepcao do autor. “Guerra mortal aos inimigos e hospitalidade entusiastica aos europeus,
vinganga canibal e voracidade ideoldgica exprimiam a mesma propensdo e 0 mesmo desejo:
absorver o outro e, neste processo, alterar-se” (VIVEIROS DE CASTRO, 2013a, p. 207).
Assim, cogni¢do e comunicagdo encontram na Antropofagia e na perspectiva vetores pelos
quais sdao mutuamente atuadas, de forma que elas passam a se confundir, como sera visto
adiante.

Numa via contraria a de autores como Simondon (1980) e Latour (2005), Viveiros de

Castro parte do humano para fazer uma desconstrucdo da humanidade. Entretanto, com esta
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desconstrucéo, ele coloca em evidéncia actantes ndo humanos dotados, para o antropélogo, de
certa “intencionalidade”. Ha espago, entdo, para se discutir uma possivel divergéncia entre o
pensamento dos autores, pois, para esta pesquisa, ha uma pequena incompatibilidade entre a
nocdo de agéncia em Latour (e outros termos com 0 mesmo sentido nos demais autores) e a
forma como esta intencionalidade é assumida em Viveiros de Castro.

Compreende-se que, por se tratar de um trabalho dentro da Antropologia, 0 autor ndo
poderia partir de outro lugar sendo o do humano, por isso sua centralidade na argumentacao ja
era esperada. Contudo, com a intencionalidade, Viveiros de Castro reproduz um argumento
das neurociéncias, retirado de Daniel Dennet, s6 que o universalizando.

Ao falar da incorporacdo (ou “encorporacagdo”, como ele prefere) nas praticas
Xamanicas, o pesquisador afirma que personificar, dentro deste contexto, seria conhecer, no
caso, conhecimento atuado na figura desta outra “pessoa”. E essa atuacdo (agora também no
sentido dramatico/teatral) que é também cogni¢do (no sentido de Varela et al., 2001) seria a
atribuicéo (representagéo interpretativa e especulativa) desse ponto de vista. Para Viveiros de
Castro, o objetivo deste processo ¢ “atribuir 0 maximo de intencionalidade possivel a esse

outro”, oque pode ser visto através da seguinte passagem:

A tradugdo da “cultura” para os mundos das subjetividades extra-humanas tem como
corolario a redefini¢do de varios eventos e objetos “naturais” como sendo indices a
partir dos quais a agéncia social pode ser abduzida. O caso mais comum é a
transformacdo de algo que, para os humanos, € um mero fato bruto, em um artefato
ou comportamento altamente civilizados, do ponto de vista de outra espécie: 0 que
chamamos “sangue” é a “cerveja” do jaguar; o que temos por um barreiro
lamacento, as antas tém por uma grande casa cerimonial, e assim por diante
(VIVEIROS DE CASTRO, 2013a, p. 361).

Assim, o perspectivismo de Viveiros de Castro se encontra mais uma vez com a
cognicdo atuada de Varela et al. (2001). Basta lembrar, mais uma vez, como no exemplo das
cores, a organizacdo celular da percepcdo visual nos homens e nos animais cria mundos
distintos. A diferenca entre as duas abordagens seria que esses esquemas ndo seriam assim tao
facilmente traduziveis ou incorporaveis como Viveiros de Castro faz parecer, sobretudo
através de predicados humanos. Varela, Thompson e Rosch (2001), por exemplo, salientam
que essas diferencas “sdo incomensuraveis”, no sentido que as cognicdes inventadas para e
por esses outros organismos por intermédio da interacdo com o0s agentes seria bem mais
complexa, e sobretudo ndo empregaria a mesma racionalidade humana. A profunda
ancoragem bioldgica da cognicdo impossibilitaria uma apreensdo dessas perspectivas, dessas
outras cognicoes.

Viveiros de Castro, de fato, recorre a nogdo de agéncia, mais precisamente abducéo de

agéncia, retirada do campo das artes, para poder substanciar sua ideia de intencionalidade.
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Nesse ponto, esta forma especulativa de agéncia presumida dos objetos constituiria 0 que
Viveiros de Castro esta chamando de intencionalidade. Sendo especulativa, a palavra-chave.
Tal qual Varela et al (2001), o pesquisador brasileiro admite que as perspectivas sejam
separadas e se mantenham inalcancaveis, exceto pela acdo do xamé, o Unico responsavel por
fazer essa convergéncia (em condicdes especificas).

Ainda assim, Viveiros de Castro se aproxima do que Varela, Thompson e Rosch
(2001) intuiram sobre uma teoria antropoldgica, que reside “na interface entre mente,
sociedade e cultura”. Por isso, ndo seria o caso de “denunciar” uma acepg¢ao equivocada dos
conceitos das ciéncias cognitivas, mas apenas de evidenciar uma divisdo entre as dimensdes
observaveis pelas préticas empiricas de ambos, mas baseadas num mesmo esforco
epistemoldgico. Nesse sentido, atribuir uma postura intencional ndo seria 0 mesmo que
atribuir uma consciéncia, ou uma subjetividade consciente a essas entidades ndo humanas,
uma vez que o préprio humano néo seria regido pela consciéncia. Dai ele encerrar com “...]
nunca se pode estar certo sobre qual é o ponto de vista dominante, isto €, que mundo estd em
vigor quando se interage com outrem. Tudo € perigoso; sobretudo quando tudo é gente, e nds
talvez ndo sejamos” (VIVEIROS DE CASTRO, 2013a, p. 397). Ou seja, ha mais semelhangas
do que diferencas entre as duas posic¢des dentro da antropologia e das ciéncias cognitivas.

Entretanto, ainda restam ddvidas, como o proprio autor salienta, se seus achados do
campo da antropologia baseados em estudos empiricos sobre a cosmologia amerindia podem
ser livremente expandidos da mesma forma para pensar a cogni¢éo., pois, em primeiro lugar,
ao recorrermos a uma explicacdo bioldgica, ele alerta que ndo se deve tratar os indios como
um estagio evolutivo inferior do chamado homem branco, ou seja, um homem sem
tecnologia, em “estado de natureza”. Até porque isso implicaria numa ideia de um individuo
sem racionalidade, biologicamente distinto em suas capacidades cognitivas. Tal interpretacdo
seria derivada justamente de uma visdo dos objetos técnicos, como instrumentos dominados
pelo intelecto humano e apenas considerados em sua configuracdo tangivel.

Os amerindios quinhentistas ndo faziam uso das mesmas “tecnologias cognitivas”,
como cunhou Clark (2001), mas isso nao significa que eles nao sejam fisica e biologicamente
capazes de usa-las. Ou ainda, que eles ndo usem outros artefatos (tangiveis e intangiveis) para
as funcdes que o ocidente desenvolveu para a escrita (memoria), rituais diversos como 0
matrimonio (organizacgéo social), divisdo do trabalho (hierarquia organizacional), entre outras.
Tanto que a guerra, a vinganca ritual e o canibalismo tinham func6es bastante sofisticadas

nessas culturas.
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Outro ponto seria a particularidade de seus achados, que séo colocados dentro de uma
discussdo na Antropologia sobre o estudo do canibalismo inserido na cosmologia amerindia
desde Levi-Strauss. Viveiros de Castro claramente ndo estd propondo uma nova teorizagdo
geral do ser, das materialidades ou de toda a cogni¢do, como o fazem Simondon (1980, 2009),
Kastrup (2007), Latour (2005) e Varela (1995), mas dialogando com paradigmas especificos
de seu campo. Por exemplo, a naturalizacdo do etnocentrismo, a partir de evidéncias do
mesmo, dentro das sociedades indigenas.

Sobre a forma como isso justificaria reafirmacdes (desnecessarias) da humanidade
indigena do tipo “indios também sd3o etnocéntricos, portanto, sdo gente como a gente”, ele
escreve “o etnocentrismo europeu consiste em negar que outros corpos tenham a mesma alma;
o amerindio, em duvidar que outras almas tenham o mesmo corpo” (VIVEIROS DE
CASTRO, 2013a, p. 381). As propriedades da cosmologia amerindia, basicamente o
multinaturalismo e perspectivismo, ocasionam outro tipo de etnocentrismo. Um que recusa
uma pureza do indio em relacdo ao homem ocidental, na mesma medida que também afirma a
particularidade de sua forma de pensamento (a da inconstancia).

Essa particularidade — os indios duvidavam que os brancos fossem gente, enquanto
consideravam outros animais e entidades como tal —, pode ser uma forma de ver como dentro
de uma perspectiva da comunicagdo esse pensamento pode ser relevante para refletir sobre a
gambiarra e também a pirataria contemporaneas. Embora esse possa parecer um salto quase
que impossivel — da cosmologia amerindia de 1500 para os piratas cibernéticos e gamers do
final do século XX/inicio do XXI —, a gambiarra como operativo de uma cognicdo da atuacédo
de matriz antropofagica, uma “cogni¢@o canibal”, pode ser capaz de fazer esta ligagao.

Viveiros de Castro defende a utilidade epistemologica da cosmologia amerindia.
Contudo, seu uso num contexto académico ndo representaria uma transposicéo da realidade
indigena para o do homem branco ou vice-versa. Da mesma forma que nos apropriamos de
pensadores como Nietzsche, Deleuze, Bauman, Bordieu, entre outros, poderiamos nos
apropriar da cosmologia, deste ponto de vista, para fazer Filosofia, e assim explorar também
essa metafisica canibal, na eterna busca do homem por conhecimento. De acordo com ele,
“Perspectivismo interespécies, multinaturalismo ontoldgico e alteridade canibal, portanto,
formam os trés aspectos de uma altero-antropolologia indigena que ¢ uma transformacéo
simétrica e inversa da Antropologia Ocidental®®" (VIVEIROS DE CASTRO, 2013b, p. 21).

% Do original: Interspecies perspectivism, ontological multinaturalism and cannibal alterity thus form the three
aspects of an indigeneous alter-anthropology that is the symmetrical and inverse transformation of Occidental
anthropology.



51

Dessa forma, ele inverte as posicdes de observador e observado, analista e analisado,
na Antropologia, 0 que pode (e deve) ser exportado para outras &reas, na qual a visdo dos
indios se torna o fazer cientifico em si, e ndo seu objeto. Nesse sentido, o intuito desta
pesquisa, ao falar de uma materialidade do canibalismo, ndo seria dizer que toda forma de
apropriacdo cultural seria uma “reedigdo” direta do canibalismo indigena, porém que, no nivel
das subjetividades, pode ser identificada a agéncia dessa afetividade canibal, que promove
uma rede de acOes e arranjos sociotécnicos, que marcam um lugar dos games como um dos
polos de conflito, e supde-se de resisténcia, contemporaneos.

N&o estamos dizendo que os gamers piratas de hoje sdo os indios de ontem (talvez os
de hoje®®), mas que ha uma continuidade (ou uma série de continuidades) entre essas figuras
que vale ser investigada®’, sendo este fundamentalmente um dos objetivos deste estudo. Como
foi dito anteriormente, ao invés de sujeitos apropriadores, uma subjetividade da apropriacéo,
cognicgéo canibal e devir-hacker, mostrando que, mesmo com extremas descontinuidades, séo
essas instancias que vao gerar as figuras do pirata e da gambiarra. E, no que se refere a sua
agéncia, também se intercalam nas posi¢oes de sujeito e objeto.

Novamente, a alteridade, ou melhor, o entendimento da alteridade dentro de uma
perspectiva cognitiva, mostra-se providencial para construir uma abordagem verdadeiramente
processual. Como o antropdlogo afirma ao pensar a cosmologia amerindia, nela “[...] 0S
corpos sao o modo pelo qual a alteridade ¢ apreendida como tal” (VIVEIROS DE CASTRO,
2013a, p. 380). E isso implica que ele é vetor ou feixe de afetos, “modos de ser que
constituem um habitus” (p. 380), mas que, evocando Varela, Thompson e Rosch (2001), ndo
pode ser pensada somente em sua vertente subjetiva, ndo esquecendo a ancoragem bioldgica,
0 produto desses agenciamentos pode se transformar em competéncias, capacitacdo cognitiva
(REGIS, 2015).

Na epistemologia amerindia, as categorias natureza e cultura ndo sdo ontoldgicas, sdo
relacionais. Dai o enfoque no perspectivismo, pois elas seriam perspectivas moveis. Uma

epistemologia que, para Cocco (2009), representa uma brasilidade expressa pelo hibridismo e

% Nao iremos fazer esta afirmagéo, pois este ndo é o foco de nosso estudo. Contudo, ha uma série de iniciativas
(governamentais ou ndo) para inclusdo digital dos povos tradicionais. Em termos de politicas publicas, o
programa de Pontos de Cultura seria uma delas. Dentro dele, a Aldeia Digital/Ponto de Cultura da comunidade
indigena Xikrim do Kateté (Parauapebas/PA) poderia ser usada como exemplo. Disponivel em:
https://xikrindokatete.wordpress.com/ponto-de-cultura/. Acesso em 05/11/2015.

5" Qutro projeto que chama atencéo é o do povo indigena kaxinawa (Rio Jorddo/AC). Eles tém um canal no
portal vimeo, no qual hospedam sua producao audiovisual, e também estdo produzindo um game com auxilio de
antropdlogos e desenvolvedores. Disponivel em: https://hunikuin.wordpress.com. Acesso em 05/11/2015. O
préximo capitulo trara uma discussdo maior sobre hackers/gamers/piratas, que podem ser indios e indios que
sdo hackers.



https://xikrindokatete.wordpress.com/ponto-de-cultura/
https://hunikuin.wordpress.com/
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pela mesticagem, num devir-Brasil do mundo e devir-mundo do Brasil, como sera visto no
proximo capitulo.

Por isso, a intengdo desta pesquisa com 0 objeto empirico ndo seria tentar enquadra-lo
num molde tedrico-metodoldgico, mas pelo contrario, dar-lhe a mesma vida que Viveiros de
Castro d& a cosmologia amerindia. Ao invés de fazer comunicagdo (ou comunicologia) com a
gambiarra, este estudo pretende mostrar a comunicacdo da gambiarra, e 0 que esta em jogo
quando se toma este partido.

Nossa ousadia seria, entdo, duplamente transpor conceitos propostos no contexto das
ciéncias cognitivas, que operam numa dimensdo diferenciada das pesquisas corriqueiras em
ciéncias humanas: com analises quimicas, vivissecOes, ressonancias magnéticas, entre outras
praticas fora de nosso escopo de atuacdo. Além disso, também agenciar conceitos propostos
dentro de uma realidade de pensamento da antropologia com suas etnografias sobre as
sociedades amerindias que ndo podem meramente ser adaptadas para pensar a sociedade
ocidental®®. Por isso, faz-se necessario uma imersdo nos processos de mediac&o, para assim
tentar vislumbrar o processo ontogénico de constituicdo da gambiarra dentro do contexto
brasileiro.

De uma forma ou de outra, os autores suscitados por esta pesquisa estdo se opondo a
ideia de representacdo, seja nas Ciéncias Cognitivas, na Psicologia, na Filosofia, na
Antropologia, e assim por diante. No entanto, essa oposi¢do a representacao nao significa
necessariamente uma oposicao a ideia de mediacdo. Muito pelo contrario. Quando se elimina
o0 carater determinista e pré-concebido da representacdo como visdo de mundo, a mediacdo
aparece como ideia central para a constru¢cdo de uma visdo ndo essencialista. Defende-se,
entdo, que para construir uma abordagem dentro da comunicagdo sobre a gambiarra € preciso
discutir o conceito de mediacdo. Ela é fundamental dentro do campo, como a intersecao
necessaria da cognicao, tecnologias e antropofagia dentro de praticas do entretenimento.

Acredita-se que a comunicacdo permite, mesmo com uma instrumentagdo empirica
distinta, fazer esses questionamentos. Levando em consideracdo estas diferencas, ou melhor,
tendo elas como premissas, espera-se corporificar essa transdisciplinaridade na metodologia
escolhida: relato etnogréfico e analise da experiéncia de jogo, o que evidenciaria a relevancia

e urgéncia da mediacdo como questdo epistemologica e metodoldgica.

%8 Essa discussdo em particular vai cair na distingdo entre pobres e indios nas perspectivas de Negri e Hardt, e
todo capitalismo cognitivo, e Viveiros de Castro. Duas ideias centrais para esta pesquisa, que expdem posices
politicas contrarias. Esse debate sera realizado no proximo capitulo justamente sobre o viés politico da pirataria
de games. Nele, indios e pobres, hackers e piratas serdo problematizados a luz da gambiarra.
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Resta, entdo, problematizar esta nogdo de mediacdo. Com a saida da representacao,
qual seria a realidade, 0s mundos expressos e criados pelos agenciamentos sociotécnicos e
cognitivos e, sobretudo, como eles seriam formados? A resposta seria eliminar toda e
qualquer mediacdo ou, pelo contrario, mergulhar na mediacgéo, e transforma-la no ponto de

vista dos pontos de vista?

1.2.1 Materialidade e mediacéo, tecnologia e cultura digital

A vertente alemd das materialidades da comunicagdo obteve certa precedéncia por ser
a incentivadora da ja comentada guinada ndo hermenéutica, que vai ao encontro do que foi
debatido at¢é o momento como uma postura ndo representacionista (GUMBRECHT,
PFEIFER, 1994). Ela privilegiaria as conformacGes materiais e linguisticas, o0 contexto
historico-social, entre outros, em detrimento do conteudo, numa oposi¢do a semioética, por
exemplo, focada na interpretacdo e na producdo de sentidos. Ao mesmo tempo, autores como
Gilbert Simodon (2009) também nos aconselham a ndo ficarmos presos em discussdes
hilomorficas (forma e contetdo) que pregam que a forma — que pode ser entendida como a
técnica, a tecnologia —, determina este contedldo, a matéria. Isso seria trocar um reducionismo
pelo outro.

Contudo, dentro deste paradigma, algo que ndo foi comentado seria o0 conceito de
mediacdo que tem um relativamente longo histérico de discussdo dentro e fora do pos-
humanismo. Basta citar os estudos culturais de Jesus Martin-Barbero, a Teoria Critica,
popularmente chamada de Escola de Frankfurt, e a obra de Marshall McLuhan, para alguns
exemplos. E praticamente impossivel propor uma teoria da(s) midia(s) e/ou da comunicagéo
(que n&o sdo necessariamente sindnimos°®”) sem esbarrar no conceito.

Richard Grusin é um dos tedricos que tem dedicado uma consideravel parte de sua
obra ao tema. Ao lado de autores como McKenzie Wark, Eugene Thacker, Jussi Parikka, Lori
Emerson e, sobretudo, Alexander Galloway, seus estudos contribuirdo para embasar a
presente argumentacdo e, espera-se visualizar esta “agdo em segundo plano”, os micro (ou
nano) atores que fazem parte dos sistemas observados. Em suma, que fazem a gambiarra
possivel num nivel tecnoldgico, mas também afetivo.

A discussdo que se segue relaciona mediacdo e comunicacdo para sacramentar o que

foi dito at¢é o momento sobre cognicdo, tecnologia e antropofagia. Além de realizar a

%9 A sequir veremos alguns autores que fazem essa distingao.
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intersecdo epistemologica entre os trés termos dentro deste estudo, mostrar-se-4 como a
mediagéo seria uma figura da complexidade na comunicac¢do. Quando se fala em mediacdo, a
primeira referéncia seria a mediacdo tecnoldgica, especialmente no contexto digital. Pois bem,
este serd justamente o debate travado a seguir: primeiro a relevancia epistemologica do
conceito e seu encaixe com o aporte tedrico da cognicdo atuada, individuagdo/ontogénese, e
do perspectivismo; posteriormente a inclusdo das conformacGes materiais propriamente ditas,
trazer a tona toda uma producdo de conhecimento que fala do potencial da tecnologia como
interface (a0 mesmo tempo caminho e ambiente) e ainda, hum terceiro momento, retratar a
especificidade do digital, as continuidades e descontinuidades historicas e materiais em sua
apreensdao enquanto midia. Basicamente, a convergéncia de linguagens, suportes e
sociabilidades (REGIS, 2015).

O impasse a respeito do conceito de mediacdo reside em sua acep¢do como
intermediério, isso quando se trata da construcdo da percepcao. Desta forma, dentro de uma
perspectiva representacional, a mente e/ou os sentidos agiriam como filtros, impossibilitando
qualquer forma de apreensédo direta da realidade. Como foi visto com Varela, Thompson e
Rosch (2001) e Lakoff e Johnson (1999), seja na Filosofia ou na vertente das ciéncias
cognitivas que comecou com a cibernética, hd sempre uma tendéncia para o
empirismo/realismo ou para o idealismo. Embora opostos, ambos trariam a dependéncia de
um referencial como um problema comum. Em seu mais recente artigo, Grusin (2015b)
apresenta esta mesma controvérsia e a utiliza para relacionar o campo dos Media Studies e da

cognicdo. De acordo com ele:

Nesses relatos representacionistas tradicionais, mediacdo aparece entre, ou no meio
de, sujeitos ou objetos pré-existentes, actantes ou entidades j& preformadas. O papel
da mediacdo nestes relatos é precisamente conectar, ou agir como negociante entre
actantes, categorias e eventos (ou sujeitos e objetos), que de outra forma néo teriam
outro jeito de entender ou interagir uns com os outros. Mediacéo é entendida nesses
relatos duplamente como aquilo que permite nosso conhecimento da realidade e
como aquilo previne ou torna impossivel a relagéo direta e imediata com o mundo®
(GRUSIN, 2015b, p. 128).

Desta forma, se 0 arcabouco teorico levantado até o momento contradiz esta visdo,
isso implica que o conceito de mediacdo, para ser relevante para este estudo, deve ser
encarado como parte integrante de uma cognicdo tida como processo. Esta visdo como

intermediario so se sustenta quando se pensa numa mediacao estanque, um fendmeno que age

% Do original: In these traditional representationalist accounts, mediation is understood to come between, or in
the middle of, already preformed, preexistent subjects or objects, actants or entities. The role of mediation in
such accounts is precisely to connect, or negotiate between, actants, categories, and events (or subjects and
objects), which would otherwise have no way of understanding or interacting with one another. Mediation has in
these accounts been understood both as enabling our knowledge of reality and as preventing or making
impossible the direct and immediate relation with the world [...]
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sobre um “objeto”, um construto dotado de uma figuragdo concreta. Contudo, ao inverter esta
problemaética, coloca-se a mediagdo como a condi¢do ou configuracdo da agéncia em si, ndo
como um substantivo que age, mas um verbo, uma acao que conduz outra acdo. A mediacéo,
assim, passa a ser um termo valido para pensar processo, seja ele cognitivo, tecnologico ou
comunicacional. Pelo menos era isso que Simondon defendia. Em sua critica ao
hilomorfismo, que seria outra configuracdo possivel para a dicotomia entre idealismo e

realismo no d&mbito da técnica, ele afirma:

Nem forma, nem matéria bastam. O verdadeiro principio da individuagdo é a
mediacdo, geralmente supondo uma dualidade original de ordens de magnitude e a
auséncia original de comunicacdo interativa entre eles, seguida de comunicagdo
entre ordens de magnitude e estabilizagdo® (SIMONDON, 2009, p. 07).

E a mediacdo que vai permitir falar em sistemas metaestaveis em Simondon. Dentro
de um dado arranjo sociotécnico, os actantes que vao ocupar “fungdes mediadoras” estdo em
constante alternancia. Tal qual Latour (2005) e sua ideia de simetria, hd um potencial igual de
acao de qualquer elemento ou entidade num determinado estado de coisas. Ou seja, para se
chegar as configuracdes estaveis das funcGes sujeito e objeto, de aparatos técnicos, ou da
percepcao tal qual a entendemos, o estado pré-individual depende dessa acéo de ligacao, que €
dindmica e suscita, para usar um termo de Viveiros de Castro, trocas de pontos de vista.

Ao contrario do que prega a Object-Oriented Ontology®® (00O ou O%), essas
perspectivas ndo se “encontram” enquanto tal. O homem nao acessa o mundo como cadeira da
mesma forma que ndo pode ver o mundo como ave ou esquilo. Entretanto, a agéncia dessa
acdo conectiva gera, ou melhor, desperta propriedades cognitivas, tecnologias, politicas,
quimicas, entre outras, nos elementos e entidades. Por isso, a mediacdo, longe de ser uma
acdo parada no tempo, é continua, distribuida, relacional. Ela obedece aos principios da
emergéncia e da heterogeneidade.

Todavia, assim como ndo se “acaba” com a fun¢ao e os fendomenos representativos,
ndo se acaba com a fungdo intermediaria, a questdo fica sendo apenas coloca-las em seu
devido lugar, dentro do processo que se quer estudar. Elas podem ser observadas quando o
processo de individuagdo ja esta mais ou menos estavel, da mesma forma que Latour (2005)
fala do social como aquilo que ja esta agenciado/associado. Dai a necessidade de a mediacéo

ser justamente uma funcdo conectiva mais do que um elemento conector. Ela faz a

® Do original: Neither form nor matter suffices. The true principle of individuation is mediation, generally
supposing an original duality of orders of magnitude and the initial absence of interactive communication
between them, followed by communication between orders of magnitude and stabilization.

62 A ontologia orientada para o objeto (OO0 ou O%), grosso modo, é uma vertente do chamado materialismo
especulativo dentro das teorias do pds-humanismo. Fundamentada na fenomenologia heideggeriana, ela tenta
expressar o ponto de vista desses objetos. Dois de seus mais proeminentes pesquisadores sdo Graham Harman e
lan Bogost.
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comunicacdo acontecer. A partir dai, as fun¢bes que estamos acostumados a atribuir —
distincdo, hierarquia, identidades —, podem ser observadas.

Simondon também nos mostra uma profunda ligacdo entre mediagcdo e comunicacao,
uma atitude que, como veremos, ndo é compartilhada por todos os autores desta linha. A
comunicacdo se torna uma parte vital do processo que ele chama de ontogénese como
individuacdo. A mediacao seria 0 processo que coloca em comunicacgao actantes de diferentes
ordens de magnitude, de diferentes dimensées. E o encontro do quimico com o bioldgico, do
cultural com o nanotecnoldgico, do nuclear com o econémico, entre outros. Em suma, é o
que nos permite falar que o canibalismo amerindio se relaciona com as gambiarras dos piratas
cibernéticos, que eles estdo em comunicacao.

Por sua vez, Grusin e Parikka empregam uma conceituacdo, na visdo deste estudo
reducionista, que relega a comunicacdo ao papel de midia, da ordem do discurso. Para Grusin,
a mediacdo cumpre um papel ontoldgico que ndo possui correlagdo na comunicagdo como

discurso, Por isso ele afirma:

[...] a conexdo entre mediagdo e comunicacao, tdo essencial nos séculos X1X e XX
e ainda em voga hoje precisa ser desfeita ou aberta para que a mediacdo possa ser
vista como um processo mais fundamental do que a midia ou a comunicacdo possa
sugerir ou intencionar® (2015b, p. 147).

Ja Parikka, quando defende certa propriedade rizomatica da linguagem, também
aponta a linguagem como comunicacdo como 0 oposto da proposi¢do que ele esta tentando
defender (2007, p. 17). De um jeito ou de outro, ambos ainda veem a comunica¢cdo como uma
espécie de dispositivo de propagacdo e/ou divulgacdo de mensagens, de discursos, do campo
dos significados. Uma visdo que desconhece trabalhos como o de Vilém Flusser (2002) ou
ainda a recente pesquisa de Muniz Sodré sobre Comunicacdo e vinculacdo social (2002). Por
isso, da mesma forma que Simondon (2009) “salvou” a informacdo de sua acepgéo
cibernética, € preciso salvar a comunicacdo de uma visdo que ndo pode ser chamada de outra
coisa sendo semidtica.

Ao evidenciar a caracteristica de tornar comum da comunicagdo para além desta
concepcao strictu sensu, este estudo se aproxima do trabalho de Galloway, Thacker e Wark,
em Excommunications (2014). Numa obra cujo subtitulo em portugués seria “trés
questionamentos sobre midia e mediacdo”, os autores exploram a genealogia do tltimo termo

estabelecendo uma conexao entre Filosofia e Media Studies. Cada um dos autores escolhe um

% Do original: And as proponents of the internet of things work towards a world in which all humans and
nonhumans are networked and mediated, the linking of mediation with communication, so essential in the
nineteenth and twentieth centuries and still in major force today, needs to be undone or opened up so that
mediation can be seen as a more fundamental process than either media or communication could ever suggest or
intend.
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viés da mediacdo para construir uma epistemologia propria da comunicacdo. Independente do
tema escolhido — 0 amor, as trevas ou os alienigenas —, 0 importante para eles seria ressaltar a
ligagdo entre certa “instdncia comunicativa” e seu fora, sendo este o ponto em comum de sua
argumentacéo, mostrar as diversas descomunicacées®*.

McKenzie Wark, antes de definir 0o que seria sua Xxenocomunicagdo
[xenocommunication], produz uma definicdo de comunicacdo que pode servir como

referencial para este estudo deste momento em diante. De acordo com o tedrico:

A comunicag8o sempre parece acontecer na sombra de uma imediagdo perdida com
a totalidade. Comunicagdo € sempre uma reunido de um isso com um aquilo. Cada
isso estd conectado com outro aquilo, e cada aquilo a outro isso. Nao ha um comeco
ou um fim e ha sempre um excesso ou falta para uma determinada comunicagdo, um
mais que ou menos que® (WARK, 2014, pp. 160-161).

Isso significa que este fora da xenocomunicagdo € imanente a comunica¢do. H4 uma
positividade desse fora, uma vez que de alguma forma seria ele que garantiria a comunicacao.
O que esta expresso quando os autores acrescentam: “toda comunicagdo evoca uma possivel
descomunicagdo que a anularia instantaneamente. Toda comunicagdo abriga a consciéncia
difusa de uma excomunicacdo que € anterior a ela, que a condiciona e a faz ainda mais
natural” (GALLOWAY; THACKER; WARK, 2014, p. 10). O que nos leva a importancia de
ver, pelo viés da comunicacdo, esses processos criadores de individuos reconstituindo, na
medida do possivel, e usando a instrumentacdo metodolégica propria do campo, 0 meio
associado que os ocasionou, ou seja, investigar a formacdo da gambiarra. Afinal, quais
actantes e fungdes estdo em jogo, quais sdo as figuras de alteridade que sdo suscitadas e o que
elas ocasionam? E, fazendo jus ao questionamento dos autores, 0 que ndo esta mais presente
do que a gambiarra supre a falta, ou entdo o que ela exclui em seu processo de
individuacdo/emergéncia.

Nesse sentido, nosso intuito ao escolher os videogames, ou melhor, os construtos
piratas derivados de games comerciais, é observar como, no processo do qual eles vieram a
ser, se dao relacOes de poder, subjetividade e ruptura. As formas como eles agenciam e sao
produtos de agenciamentos de afetos, capacitagbes técnicas e cognitivas, condigdes

socioeconémicas, entre outros. Em nosso caso da gambiarra, acredita-se que sdo os afetos,

® A tradugdo mais indicada para o termo excommunication seria excomunh&o, o mesmo do contexto
eclesiastico. No entanto, em inglés este ndo é o Unico sentido pretendido pelos autores por isso a opgdo por
descomunicagdes para evitar a carga semantica do termo em portugués. Embora ela evidencie de forma mais
precisa a acepgao de “tornar comum” do conceito (& sua negagédo), evitar a carga religiosa pareceu mais acertado.
% Do original: Communication always seems to happen in the shadow of a lost immediacy with the totality.
Communication is always a bringing together of a this with a that. Each this is connected to another that, and
each that to another this. There’s no beginning or end, and there is always either an excess or a lack to any
particular communication, a more- than or less- than.
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como serd visto no proximo capitulo, que tém um papel axial em desempenhar esta funcéo
mediadora, fazendo da subjetividade uma subjetividade antropofagica, sem duvidas, uma das
condicdes de existéncia da gambiarra dos piratas gamers. Esses sdo processos proprios da
comunicacgdo e que nao podem ser vistos apenas no nivel do discurso.

Embarcando propriamente naquilo que Wark chamou de xenocomunicagéo, vé-se que
“ela pode ser a irrup¢do dentro de uma comunica¢do mundana de algo inumano. Ou, ela pode
tomar a forma de um modo de comunicacdo alienigena que mesmo assim parece legivel ao
menos para alguém de dentro da esfera de comunicacdo® (WARK, 2014, p. 161). Essa
qualidade legivel da comunicacéo, ao contrario do que foi dito por Grusin e Parikka, ndo
significa uma interpretacéo racional feita pelas faculdades superiores da mente.

Com base em Galloway, Thacker e Wark (2014), podemos afirmar que a comunicacao
ndo se restringe ao campo dos significados. Sua atuacdo nos corpos e no ambiente para além
dos mesmos consiste na prépria capacidade de conexdo que pode ser vista em VAarios niveis.
Através de um exemplo de Viveiros de Castro, essa comunicacdo alienigena se torna mais
palpavel quando posta em termos de Cultura e Natureza. Em uma de suas esquematizacdes, o

antropélogo resume:

[...] se a Cultura ¢é a perspectiva reflexiva do agente objetivada no conceito de alma,
pode-se dizer que a Natureza é o ponto de vista do agente sobre os outros corpos-
afecgBes; por outras palavras, se a Cultura é a natureza do Sujeito, a Natureza € a
forma do Outro enquanto corpo, isto é, enquanto algo para outrem (2013a, p. 381).

Transferindo esta proposi¢do para um problema da Comunicacdo, ndo seria erréneo
dizer que a Comunicacdo, entdo, é a cognicdo da Cultura, e a Cognicdo, enquanto atuada e
inventiva, é a comunicacdo da Natureza. No sentido que se criam funcgdes e figuras que
colocam em relacdo, de forma ndo ideal, como foi visto acima com Wark, potenciais,
virtualidades, trazendo-os & tona. E nesse sentido que a comunicagio age como a cognicao da
cultura.

Assim, o entretenimento, o tema do terceiro capitulo, poderia ocupar essa funcao de
mediagdo. Embora profundamente ligado com a cogni¢do humana, o entretenimento como
mediador se oferece como comunicacdo de outra instancia da realidade. Um recurso
intrinsecamente dependente de (ou mediada por) tecnologias definitivamente ndo humanas,
sobretudo dentro do paradigma digital. Assim, a antropofagia, como a dimensdo cognitiva, o
hacker como dimensdo politica — 0 que sera visto no segundo capitulo —, e o entretenimento

como a dimensdo midiatica — agora no sentido strictu que Grusin lhe imprime —, sdo o que

% Do original: it can be the irruption within a mundane communication of something inhuman. Or, it can take
the form of an alien mode of communication itself, which nevertheless seems legible, at least to someone within
the sphere of communication.
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propiciam as condigdes de existéncia da gambiarra, sua atualizagdo como entidade
tecnoldgica, e também como forma de agenciamento no sentido de Deleuze e Guatarri (2008,
2009). Ou seja, a gambiarra, tal qual um fractal, ja seria uma forma de mediacdo que possul,
em si mesma, diversas instancias de mediacéo.

Evocando o pensador francés responsavel por criar a chamada néo filosofia, Galloway
resume esta proposi¢do: “Laurelle define o mundo diretamente em termos da relagdo
mediadora. Ndo pode haver mundo que j& ndo seja um mundo de mediacdo. Como ele
escreve, o real é aquilo que é comunicado e o comunicado é o que é real®”” (GALLOWAY,
2014, p. 57). E o intuito deste estudo, ao pesquisar a customizagio de games, ver como a
gambiarra, através deste objeto, se constitui como expoente de uma alteridade (politica) e
comunicac¢do (mediacéo).

Mesmo que os autores ndo entendam estas proposi¢fes como pertencentes ao espectro
da comunicagdo, alguns apontamentos de Parikka (2007) e Grusin (2010, 2015b) sobre
tecnologia e mediacdo serdo importantes no decorrer deste estudo. Para o Ultimo, o
entendimento fundamental de como as midias operam no cotidiano passa pela ideia de
mediacdo. Em Premediation, como na obra anterior Remediation (escrita com J. Bolter),
Grusin mais uma vez estabelece propriedades da midia contemporanea. A premediacdo
adicionaria o tempo como varidvel de uma virada afetiva e material da remediac&o. O teérico
explica:

Assim como a remediagdo insiste na inseparabilidade entre realidade e mediacéo — a
realidade da midia, sua materialidade como objetos de circulagdo dentro do mundo
dos humanos e ndo humanos, da sociedade e das coisas — 0 conceito de premediacéo
insiste na realidade dos futuros premediados, ou, como defendo posteriormente neste
capitulo, na realidade desses futuros virtuais®® (GRUSIN, 2010, pp. 45-46).

Esta fala sobre a “realidade de futuros virtuais” remete a uma discussdo presente em
Deleuze e Guattari (2013) e derivada de Bergson (atual e virtual). Essa presentificacéo ou
presenca de uma virtualidade, tornada aqui uma propriedade da midia, faz da premediacéo
uma instancia da “imanéncia do futuro no presente” que tem o devir e ndo a representacao
como ponto de atualizacdo ou de realiza¢do (dependendo da tradugéo de actual).

Tirando suas concluses do pds-guerra estadunidense iniciado pelos atentados de 11

de setembro e as subsequentes guerras do Afeganistdo e do Iraque, Grusin (2010) credita a

%" Do original: Laruelle defines the world directly in terms of the mediative relation. There can be no world that
is not already a world of mediation. As he writes, the real is what is communicated and the communicated is
what is real.

% Do original: Just as remediation insists on the inseparability of reality and mediation — the reality of media,
their materiality as objects of circulation within the world of humans and non-humans, of society and of things —
so the concept of premediation insists on the reality of premediated futures, or, as | argue later in this chapter, on
the reality of these virtual futures.
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premediacdo a expressdo de certa medialidade (mediality). Ela extrapola os confinamentos
materiais de sua constituicdo — as relacdes produtor/espectador ou emissor/receptor, as
caracteristicas de radiodifusdo —, para agir no nivel dos afetos. E essa afetividade seria a
responsavel, por sua vez, por um agenciamento que, segundo o autor, antecipa ou coloca em
jogo por meio da midia eventos, tendéncias e estados afetivos na cultura estadunidense (mas
aparentemente ndo restrita a ela). De acordo com o autor:

Depois do onze de setembro, a medialidade seguiu uma trajetoria de premediacdo
como um meio de mobilizar os afetos coletivos de forma a nos proteger da ameaca
constante do terrorismo global. Midias ndo sdo entidades estaveis, mas agentes ou
forcas de traducdo e interacdo que permanecem fundamentalmente alteradas pelos
eventos de 11 de setembro® (GRUSIN, 2010, p. 9).

Para este estudo, o entendimento desta e de outras propriedades das midias enquanto
tecnologias serd util no sentido em que, como sera visto com mais atencdo no terceiro
capitulo, essa medialidade vai indicar uma especificidade, por exemplo, de games e
programas de computador, frente a outras tecnologias como o martelo, 0 microscépio ou a
bomba nuclear. Numa perspectiva que expande/implode o conceito de objeto técnico e
tecnologia, é importante manter o foco nas propriedades e nos efeitos que vao mostrar quais
as “tecnologias cognitivas”, que efetivamente agem no estado de coisas que denominamos de
gambiarra ou cultura da gambiarra ou subjetividade de gambiarra.

Entende-se, como Grusin (2010), que esta medialidade ¢ multifacetada, e implica um
lado afetivo na mesma medida que um lado material. Da mesma maneira que Parikka
empreendeu com os virus de computador, busca-se visualizar 0s contornos materiais por onde
essa mediagdo passa. Nas palavras de Parikka, “tecnologias precisam de conexfes para
sobreviver: um virus de computador necessita de um sistema operacional e outras conexdes
tecnoldgicas, mas também precisa de varias outras esferas, algumas mais concretas, algumas
abstratas’®” (PARIKKA, 2007, p. 16).

Por isso, assim como a imersdo nas propriedades de mediacdo de uma cognicéo
individuada e uma afetividade antropofagica torna possivel a cultura da gambiarra nos
videogames, € preciso ver como elas se tornam reais, se atualizam, por meio de algoritmos,
hardware, interfaces graficas, entre outros. E mesmo que alguns autores ndao o vejam como

tal, este € um processo de comunicagao.

% Do original: After 9/11 mediality has followed a trajectory of premediation as a means of mobilizing collective
affect in order to protect us from the impending threat of global terrorism. Media are not stable entities but are
agents or forces of translation and interaction which remain fundamentally altered by the events of 9/11.

" Do original: Technologies need connections to survive: a computer virus needs a suitable operating system
and other technological connections, but it also needs connections to various other spheres, some more concrete,
some abstract.
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1.3 ENGENHARIA DE SOFTWARE, UMA QUESTAO DA COMUNICACAO:
ABRINDO A CAIXA PRETA

Computadores e videogames, o foco de nossas observacdes sdo, grosso modo,
ambientes midiaticos interativos, dotados de capacidades multimidia e multitarefa. Por meio
de uma abordagem que privilegia a engenharia (reversa) de softwares e a interacdo humano-
computador (HCI, na sigla em inglés), mas com um olhar tipicamente das Humanidades',
pretende-se problematizar e até desconstruir alguns dos constituintes da arquitetura/estrutura
I6gica da computacdo, ou seja, a efetiva natureza dessa mediagdo tecnoldgica materializada
em elementos como programas, circuitos integrados e interfaces gréaficas, que sao
fundamentais para uma investigacdo sobre videogames. E, ainda mais, a customizacdo dos
mesmos.

H& uma demanda por certa proficiéncia com computadores na sociedade dita pos-
industrial ou pos-fordista. Esta transi¢do de paradigma econémico (e comportamental, social,
politico) no capitalismo nas Ultimas décadas sera abordada no proximo capitulo, contudo
autores como Castells (2003), Negri e Hardt (2005, 2010), Lazzarato (2006), entre tantos
outros, identificam que a ascensdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC)
coloca os computadores no epicentro de um movimento global. Aquilo que se convencionou
chamar de sociedade da informacdo. Entretanto, menos os computadores como aparatos
tangiveis, mas a absorcdo a logica de producdo do processamento de dados, a circulacdo de
informacdo em velocidades e quantidades jamais vistas e a convergéncia de formatos e
linguagens para o digital se tornam o foco dessa apropriacao.

Assim, surge efetivamente uma cultura digital que deixa de ser um nicho concentrado
em laboratérios da Big Science norte-americana, das grandes universidades e multinacionais,
para ser introduzida paulatinamente na vida da populagdo. Com ela também nasce todo um
campo de estudos dentro das Ciéncias Cognitivas e areas correlatas, que fala do aprendizado e
incorporacdo dessas tecnologias, possibilitando, assim, falar de uma alfabetizacéo

™ Frans Mayra (2008, pp. 158-161) oferece uma divisdo bastante precisa sobre metodologias para aplicar nos
Game Studies. Ele faz uma distincdo entre métodos das Ciéncias Humanas (Media Studies, Psicologia,
Literatura), Ciéncias Sociais (Sociologia, Antropologia) e do Design. Demonstrando uma divisdo entre
disciplinas um tanto quanto rigida, o autor afirma, entre outras coisas, que “enquanto o forte das Humanidades
geralmente é prover interpretacbes originais e perspicazes sobre o significado dos fendmenos estudados, as
ciéncias sociais fornecem fatos verificaveis sobre o uso ou influéncia desse fendmeno” (p. 158 — traducdo nossa).
Situada prioritariamente nestas duas areas ou na intercessdo delas, esta pesquisa dentro do campo da
comunicagdo vai contra este formalismo que embora seja de certa forma usual ou corrente, sobretudo em
sistemas educacionais do hemisfério norte, ndo se aplica ao escopo e atuagdo transdisciplinar da
Comunicacdo,pelo menos no Brasil. Por isso, a metodologia empregada se utiliza tanto da etnografia das
comunidades virtuais, o que Mayra definiria como do campo das ciéncias sociais, aliada a uma analise dos jogos
eletrdnicos efetivamente customizados nelas.
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computacional, ou mais precisamente, de um letramento midiético digital”® (media and digital
literacy). Nesse sentido, o que os computadores proporcionam é mais importante do que eles
sdo. Os dois questionamentos ndo estdo separados, mas dentro deste estudo a segunda esta a
servico da primeira.

Como mostram pesquisas de Mayrd (2008), Natale (2013), Levy (2010), Perani
(2013), entre outros, historicamente os videogames tém um papel central no desenvolvimento
e popularizacdo dos computadores. Ndo s6é computacdo e videogames, mas também a cultura
hacker estdo intrinsecamente ligados desde o inicio. Eles fazem parte de um arranjo
sociotécnico que coloca em relacdo afetos, materialidades e competéncias cognitivas. No
entanto, acredita-se que este arranjo ndo seja estanque, adquirindo diferentes configuragdes no
decorrer do tempo e dependendo do contexto. Por isso, um dos objetivos dessa pesquisa seria
justamente desvendar sua atual configuracéo.

O caso de Steve Russell e a criagcdo do game Space War (Guerra no Espaco) como
forma de testar a potencialidade do minicomputador’® PDP-1, em 1961, sendo emblemético
para uma breve rememoracao historica, mais ainda pelo fato de Russell e seus colegas do MIT
chamarem o projeto de “display hack” (um hack, uma gambiarra, usando display’), o que
evidencia esse imbricamento entre jogos eletronicos e a cultura hacker. Levy (2010) conta
qgue Russel e companhia estavam interessados em criar uma aplicacdo para 0 equipamento
recém-chegado no laboratério, uma vez que era comum nesse primeiro estagio da computacdo
0Ss préprios usuarios desenvolverem o0s programas que seriam adicionados ao sistema
operacional ou até mesmo o préprio (caso eles julgassem necessario), sendo este um dos
principais atrativos dos computadores na época, e um dos motivos de sua popularizagdo estar
associado a essa comunidade de desenvolvedores - pessoas com formacdo ou algum

treinamento prévio em programacao/informatica.

"2 Conforme Messias e Barbosa (2015), letramento pode ter significados diferentes. Pode ser, em primeiro lugar,
um sindnimo de alfabetizagdo. No sentido de aprender “as letras”, ser alfabetizado numa determinada lingua, e
no outro, um sentido mais amplo, para a aquisicdo de competéncias relacionadas as praticas comunicativas
diversas (multimodais). Ha ainda uma corrente nos estudos de Comunicacdo e Design no Brasil, que prefere
traduzir literacy diretamente para literacia, para evitar essa ambiguidade e a confusdo com um conceito
exclusivamente aplicado a escrita. Embora este estudo concorde com esta justificativa, ele ndo adotard o termo
literacia, e sim o mais corrente letramento.

® Um minicomputador seria um modelo de hardware intermediario entre os personal computers
(PCs)/microcomputadores e os enormes mainframes. Para se ter uma ideia da escala, Levy (2010) afirma que um
minicomputador como o PDP-1 teria o tamanho aproximado de trés geladeiras, enquanto os mainframes,
famosos em séries de ficgdo cientifica, poderiam ocupar uma sala inteira.

™ Uma aproximacao entre a palavra hack, em inglés, que pode ser verbo (to hack) e substantivo e o termo
gambiarra ndo é novidade, e pode até ser encontrada na pagina da Wikipédia do verbete hacker. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hacker. Acesso em 24/08/2015.
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Da mesma forma, o fisico William Higinbotham, desejando atrair a atencdo dos
visitantes do laboratorio nuclear onde trabalhava, “hackeou” um osciloscopio para criar o
primeiro videogame™®, em 1958. As duas modificagdes dificilmente poderiam ter sido feitas
"as cegas”, pelo menos nessa era "pré-internet”. Embora a gambiarra seja um simbolo da
cultura do Do It Yourself/Faga Vocé Mesmo (D1Y), as condi¢bes encontradas para realizar
essas modificacbes variam historica e socialmente, sobretudo no caso de videogames e
computadores.

Por isso, expor esses dois casos da pré-historia da cultura gamer ilustra bem algumas
das atribuicdes que procuramos observar nas customizacfes dos games estudados. Com base
na descricdo extremamente técnica que Galloway (2006) faz do que seria um videogame, a
futura analise deve se guiar tanto por mediacdes tecnoldgicas na dimensdo das interfaces
gréficas (em inglés, Graphic User Interface — GUI) como na do cddigo (e talvez ir além

delas). Segundo ele:

O software de um game estd carregado na unidade de armazenamento de uma
maquina. Software sdo dados; os dados emitem instrugdes para o hardware da
maquina, que por sua vez executa aquelas instru¢fes num nivel fisico ao mover
pedacos de informacdo de um lugar para outro, realizando operacfes l6gicas em
outros conjuntos de dados, acionando dispositivos fisicos e assim por diante. O
software instrui a maquina a simular as regras do jogo através de uma acédo
significativa’® (GALLOWAY, 2006, p. 2).

As interfaces graficas parecem, a principio, a area que teria mais apelo para uma
pesquisa em comunicacdo, por serem a porcdo visivel e funcional do computador para 0s
humanos. No entanto, quando se leva em consideracdo a discussdo ocorrida até 0 momento
sobre a atuacdo do campo e a natureza da tecnologia, vé-se que as propriedades comunicativas
ou o interesse da gambiarra para a comunicagdo se da por conta justamente dessa conexao ou
mediacdo entre elementos heterogéneos de diferentes "ordens de magnitude”, para usar um
termo de Simondon. Cabe enfatizar mais uma vez, comunic¢do nao se resume a hermenéutica
Ou a esteética.

Mesmo que a maioria das estratégias e iniciativas estudadas, como foi possivel
constatar, ndo envolvam diretamente o uso de linguagem de programacdo, a imersdo nas

propriedades técnicas de games e programas diversos nesse nivel se mostra necessaria para

> Natale (2013) explica que um osciloscopio é um aparelho para afericdo de voltagens elétricas que consiste
basicamente numa tela e em fio condutor sensivel a cargas elétricas (catodo). Através das affordances
rudimentares da tela do osciloscépio - similar a de um televisor - o cientista conseguiu criar um jogo de ténis de
mesa que Vveio a se tornar um embrido do jogo comercial Pong, de 1972.

’® Do original: Loaded into the machine’s storage is the game software. Software is data; the data issue
instructions to the hardware of the machine, which in turn executes those instructions on the physical level by
moving bits of information from one place to another, performing logical operations on other data, triggering
physical devices, and so on. The software instructs the machine to simulate the rules of the game through
meaningful action.
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analisar as estruturas que esses jogadores-hackers mobilizam, mesmo que de forma né&o
intencional. Sendo assim, ao revisitar alguns dos elementos basicos que constituem a
computacdo através de autores como Kittler, Galloway, Emerson, entre outros, este estudo
visa mostrar como uma metodologia da Comunicacdo e das Humanidades pode estabelecer
um olhar diferenciado sobre esses outros itens.

O primeiro deles, alertado por Friedrich Kittler em 1997, diz respeito a ancoragem
desses programas (softwares) no hardware, e como isso define a questdo do acesso ao

funcionamento da maquina. De acordo com o autor:

[...] quando o circuito integrado, desenvolvido na década de 1970 a partir do
transistor de Shockley, combinou, no mesmo chip, o silicio como um resistor
controldvel com seu proprio 6Oxido como um isolante quase perfeito, a
programabilidade da matéria pode finalmente "assumir o controle”, assim como
Turing tinha previsto. Software, se ele existisse, seria apenas um negécio de um
bilhdo de dolares baseado nos elementos mais baratos da terra. Pois, em sua
combinacdo no chip, o silicio e seu 6xido oferecem a arquitetura de hardware
perfeita’ (KITTLER, 1997, p. 153).

E importante situar as afirmacdes de Kittler numa "era informatica" néo tdo distante da
atual. Ele esta se referindo a um momento na primeira década da popularizagdo em massa dos
microcomputadores com programas como o WordPerfect, o objeto de sua analise, que ainda
funcionam basicamente por linhas de comando. No entanto, a arquitetura basica do que ele
fala permanece a mesma. Existem apenas mais camadas entre um editor de texto qualquer,
seja 0s do pacote Microsoft ou Libre Office ou o iWork da Apple, e a BIOS, que seria 0
conjunto basico de instrucdes "gravadas" no proprio processador, ou seja, fundamentalmente
hardware e ndo software (Cf. KITTLER, 1997, pp. 149-150).

Assim como Galloway (2012), é possivel fazer uma série de ressalvas ao
posicionamento de Kittler, cujo teor de algumas afirmacdes pode ser tachado de reducionista
ou até determinista em alguns pontos. Um exemplo seria facilmente dado pelo mercado atual
de tecnologia tomado pelos aplicativos, os apps. Os apps e sua industria multibilionaria’ sdo
exemplos da pervasividade do software e sua relevancia econémica e social, mesmo que, sob
uma perspectiva técnica, eles possam ser reduzidos a impulsos elétricos num circuito

integrado. Por exemplo, a serie televisiva Sillicon Valley (HBO, 2014) sobre o mercado das

" Do original: when the integrated circuit, developed in the 1970s out of Shockley’s transistor, combined on one
and the same chip silicon as a controllable resistor with its own oxide as an almost perfect isolator, the
programmability of matter could finally “take control,” just as Turing had predicted. Software, if it existed,
would be just a billion-dollar deal based on the cheapest elements on earth. For in their combination on chip,
silicon and its oxide provide perfect hardware architectures.

® Exemplos recentes de apps ou plataformas digitais compradas por somas faradnicas sdo o aplicativo de
mensagens diretas WhatsApp comprado por 19 bilhdes de dolares pelo Facebook ou o servigo de live streamming
Twitch comprado pela Amazon por 1 bilh&o de dolares. Disponivel em:
http://www.forbes.com/sites/ryanmac/2014/08/25/amazon-pounces-on-twitch-after-google-balks-due-to-
antitrust-concerns/. Acesso em 05/11/2015.
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startups de tecnologia na regido da baia de Sdo Francisco se inicia com seu protagonista
tentando desenvolver um app. No entanto, o algoritmo de compressao, que é o “coracdo" do
app, acaba sendo a verdadeira inovacdo. Na série, ao tentar desenvolver uma "mera"”
aplicacdo, o personagem "sem querer” acaba fazendo uma descoberta cientifica
potencialmente inovadora na area da matematica que rege a computacdo. H4, assim, uma
espécie de critica velada ao mercado passageiro dos aplicativos para enriquecimento rapido,
em favor de uma "verdadeira" inovacdo tecnoldgica. Um caso da "vida real™ seria o algoritmo
Pagerank, o motor por tras da ferramenta de busca da Google. Ele define e/ou filtra através de
suas especificacdes e do perfil do usuario o conteddo que buscamos na Internet,
transformando-se num novo paradigma informacional (PASQUINELLI, 2011).

Entretanto, Kittler ndo esta de fato esnobando o software, apenas ressaltando que o
nucleo do funcionamento de um computador esta fisicamente contido na maquina, e que isso
tem implicagGes para o aprendizado e o uso da tecnologia. Ou seja, seria vital condicionar a
aptiddo com computadores a partir do hardware também, sendo possivel falar da atribuicéo
de um grau a esta acessibilidade ou, no sentido contrario, da exclusdo. Uma excluséao digital
diferenciada, funcional, visando meramente uma instrumentalizacdo para fins de mobilidade,
seja ela  social, financeira ou  educacional, em oposicdo a um
letramento/alfabetizacdo/aprendizado, com fins de emancipacdo. Por este motivo, 0s
ensinamentos de Kittler sobre a natureza do hardware sdo valiosos para uma compreensao da
gambiarra num contexto da computacao.

Lori Emerson (2014) ao tratar dos produtos da empresa Apple, sobretudo o Apple
Macintosh de 1984 e o iPad, faz constatacdes semelhantes as de Kittler. A autora busca
subsidios no advento da interface grafica por icones, semelhante a atual, que veio
efetivamente substituir as linhas de comando como principal modelo de interagdo com o
usuario’®. Sobre a interacdo supostamente mais acessivel (user-friendly) proporcionada pela

GUI, Emerson escreve:

[...] 0 que me preocupa € que a acessibilidade [user-friendly] se encarrega de manter
0S USUArios constantemente ignorantes e desinformados sobre como seus
computadores, suas interfaces de leitura/escrita, funcionam, muito menos como elas

" Ao falar em substituicdo nos referimos & popularizacio das GUI com o usuério médio, mas isso nio significou
extingdo. O DOS e os terminais de comando sdo partes essenciais de um computador, podendo ser acessados,
seja num sistema Windows, Linux ou Mac. Isso num computador pessoal. O mesmo ndo é verdade para
dispositivos moveis como celulares e tablets, que "escondem" seus terminais de comando supostamente para o
bem do usuério.
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moldam e determinam seu acesso ao conhecimento e sua capacidade de produzir
conhecimento® (EMERSON, 2014, p. 49).

Kittler e Emerson nos alertam para as propriedades obscurecedoras do software, a
maneira como ele esconde o funcionamento da maquina, evitando, muitas vezes por razdes
legais e comerciais, que 0s usuarios tenham acesso total a ela. Diferente de tecnologias como
o televisor, um motor ou um refrigerador, os computadores nasceram "livres" para
apropriacdo e uso. Tendo posteriormente ficado cada vez mais fechados pela agdo de
corporagdes, sobretudo a Apple que, para Emerson, mascara seus interesses comerciais
através da retdrica empresarial e do marketing, com um discurso de preocupacdo com a
integridade (qualidade) do produto e da experiéncia do usuario. Independentemente se vemos
esta questdo por uma polarizacdo ideoldgica ou ndo, a falacia da manipulacdo direta através
da interface gréfica por icone (ou qualquer software, para Kittler) precisa ser abordada. De
acordo com a autora:

Apesar dos estudos publicados desde 1985 claramente demonstrarem que
GUIs ndo sdo necessariamente melhores que interfaces de linhas de
comando em termos de qudo facil elas sdo para aprender ou para usar, a
Apple - particularmente sob a lideranca de Jobs - criou uma aura téo
convincente da inevitavel superioridade da GUI do Macintosh que até hoje a
mesma filosofia da "acessibilidade™ ["user-friendly"], ao lado da ndo mais
notada arquitetura fechada, alimenta o zelo religioso de consumidores de
produtos da Apple®* (EMERSON, 2014, p. 49).

Essa visdo contraria o trabalho de pioneiros como Douglas Englebart - tido como o
inventor da primeira GUI, o NLS (oN-Line System) -, e outros desenvolvedores, que teriam
pensado as interfaces graficas ndo como um forma de eclipsar o controle, mas de encorajar
intervencdes e estimular a criatividade. Por isso, Emerson (2014) é categorica ao
responsabilizar o advento do Apple Macintosh e as politicas da empresa e sua estratégia de
marketing, por criarem propositalmente uma demanda por uma falsa acessibilidade,
meramente funcional, e ndo democratica. A empresa produziria a0 mesmo tempo um nicho de
mercado e 0 monopdlio do mesmo, vendendo praticidade e conforto, talvez a melhor tradugéo
para user-friendly, envoltos numa mistica reforgada pelo desconhecimento. Enfim, uma caixa
preta. Um dos exemplos mais recentes ndo contemplados pela autora seria 0 Apple Watch: um

relégio com fungdes de Smartphone, reconhecimento de voz e sensores inteligentes de

8 Do original: [...Jwhat concerns me is that the user-friendly now takes the shape of keeping users steadfastly
unaware and uninformed about how their computers, their reading/writing interfaces, work, let alone how they
shape and determine their access to knowledge and their ability to produce knowledge.

81 Do original: Despite studies released since 1985 that clearly demonstrate GUIs are not necessarily better than
command-line interfaces in terms of how easy they are to learn and to use, Apple—particularly, under Jobs’s
leadership—created such a convincing aura of inevitable superiority around the Macintosh GUI that to this day
the same “user-friendly” philosophy, paired with the no longer noticed closed architecture, fuels consumers’
religious zeal for Apple products.
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movimento e monitoramento cardiaco, que em suas edi¢cdes de luxo chega a custar 135 mil
reais®.

No caso dos videogames, a questdo do controle e da interface grafica ganham outros
contornos no debate sobre a interacdo entre jogador e o programa do game. Tendo em vista a
predefinicdo das possibilidades de agéncia pelo desenvolvedor do jogo, a gambiarra e/ou
outras intervencbes extrajogo aparecem como uma forma de inverter essa situagdo. Elas
devolveriam o carater aberto, comunitario e criativo desses artefatos por meio de praticas que
se tornaram subversivas, e as vezes até ilegais, por conta do protecionismo comercial e legal
das corporacdes. Mesmo que, no fundo, tratem-se da continuacdo de praticas ha muito
estabelecidas dentro da cultura hacker, como pode ser visto pelos exemplos acima.

Por este motivo, é vital estabelecer que quando esta pesquisa afirma que as atividades
de gambiarra trabalham em favor de uma acessibilidade, seria uma acessibilidade nos termos
de Englebart. Podendo ser considerada uma porta de entrada para um aprendizado ou certo
letramento, por que ndo, essa acessibilidade visa a emancipacdo, um aprofundamento no
funcionamento da maquina, e, em Gltima andlise, até o "aumento do intelecto humano", nas
palavras do proprio. Atualmente, essa visdo estd encarnada na cultura do software livre e do
Linux, que em contrapartida sofre com o roétulo, talvez injusto, de ser hermética.
Ironicamente, o oposto polar de uma acessibilidade no sentido user-friendly que
fecha/esconde a arquitetura, sobretudo o hardware, como identifica Emerson.

1.3.1 Machina| The Machines of God

Por sua vez, Lev Manovich (2002) e sua visdo das interfaces gréficas traz a tona
algumas das construgdes e convengdes técnicas e sociais que operam na computacdo
contemporanea. Oriundas das areas do Design e da Arte, as considera¢des do autor mostram o
gué e onde se deve procurar ao analisar jogos. Qual deve ser a "atitude" ao olhar a interface
dos jogos eletronicos modificados e assim tentar identificar pontos de mediacéo e estimulo de

competéncias? Ele explica que:

Um dos principios fundamentais da HCI [Human-Computer Interaction] moderna é
o principio da consisténcia. Ele dita que os menus, icones, caixas de didlogo e outros
elementos da interface devem ser os mesmos em aplicacGes diferentes. O usuério
sabe que cada aplicacdo ir4 conter um menu "arquivo”, ou que se ela encontrar um

8 Disponivel em: http://portal.comunique-se.com.br/sub-destaque-home/79019-relogio-inteligente-da-apple-

custa-ate-r-135-mil-info. Acesso em 01/11/2015.



http://portal.comunique-se.com.br/sub-destaque-home/79019-relogio-inteligente-da-apple-custa-ate-r-135-mil-info
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icone que parece com uma lupa ele pode ser usado para dar zoom em documentos®
(MANOVICH, 2002, p. 96).

Este principio da consisténcia ajuda na hora de editar e customizar jogos. A mesma
técnica que torna um determinado aparato acessivel (user-friendly), mas fechado num nivel
técnico pode ser a chave tambeém para desmistifica-lo num plano da cognicdo e dos afetos, a
porta de entrada de uma intervencdo canibal. A consisténcia ou padronizagdo ndo é um
problema em si e ndo necessariamente pende para um "modelo Apple™ de acessibilidade. Nos
casos estudados, por exemplo, no game Pro Evolution Soccer e outros, as ferramentas de
edicdo de temas, personagens e mapas do proprio jogo sdao formas de incluir elementos
subjetivos ou personalisticos. Alids, a maioria dos jogos eletrénicos permite a edicdo de, pelo
menos, o0 nome do avatar.

Outros principios que valem a pena serem citados séo o da originalidade que, segundo
Manovich, rivaliza com o da padronizacdo na construcdo disso que ele chama de interfaces
culturais (CD-ROM, websites, games). Os dois seriam rivais porque exerceriam acdes opostas
sobre uma determinada producdo cultural digital: um impulso para tornar Unico e o outro para
facilitar a experiéncia. Para o pesquisador russo, conciliar as duas areas seria a funcdo dos
desenvolvedores, principalmente os designers. No entanto, o principio mais importante talvez

seja o0 da interacdo. Segundo Manovich:

[...] se simplesmente simulamos as convengOes existentes de formas culturais
anteriores como a palavra impressa e 0 cinema, nés ndo iremos tirar vantagem de
todas as novas capacidades oferecidas pelo computador: sua flexibilidade em
mostrar e manipular dados, controle interativo pelo usuario e a habilidade de
executar simulagdes etc.** (MANOVICH, 2002, p. 97).

Num primeiro momento, Manovich faz uma analogia entre esse principio de interacao
em interfaces gréficas e os painéis de controle em carros, avibes e outros aparatos. Essa
qualidade que permite a realizacdo das operacdes com o computador pode ser inclusive
graduada em diferentes niveis. Computadores, entdo, podem ser duplamente locais de
interacdes predeterminadas, mas também de associacOes ativas e interdependentes — interacao
mutua e interacdo reativa nos termos de Primo (2011). O autor, entretanto, ndo aconselha o
uso do termo interatividade que possui uma carga semantica negativa, segundo 0 mesmo,

sendo impreciso e de Vviés tecnicista. De qualquer modo, a interagdo como principio dentro

8 Do original: One of the main principles of modern HCI is consistency principle. It dictates that menus, icons,
dialogue boxes and other interface elements should be the same in different applications. The user knows that
every application will contain a "file" menu, or that if she encounters an icon which looks like a magnifying
glass it can be used to zoom on documents.

% Do original: Conversely, if we simply mimic the existing conventions of older cultural forms such as the
printed word and cinema, we will not take advantage of all the new capacities offered by a computer: its
flexibility in displaying and manipulating data, interactive control by the user, the ability to run simulations etc.
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das interfaces culturais, como quer Manovich, ou uma interagdo mediada por computador, um
termo mais abrangente comparavel a HCI, como prefere Primo, seriam portas de entrada para
entender o funcionamento da programacéo.

Entretanto, Fragoso (2001) vai mais fundo nesta problematica, apresentando uma
visdo que retoma alguns pontos da discusséo anterior sobre cognicéo, tecnologias e mediacao.
Para ela, fala-se em interatividade para evidenciar um paradigma especifico dentro da HCI, o
qual diz respeito apenas ao usuario e ndo ao programador. Por isso, a "interatividade é uma
atribuicéo da interface, ou seja, do produto midiatico, e so € razoavel falar em interatividade
em relacdo a interacdo receptor-produto” (FRAGOSO, 2001, s.p. — grifos da autora). De
fato, a interacdo em si pode mesmo ter varios sentidos, a autora apresenta quatro e um deles, o
da Engenharia Semidtica, ressalta justamente que ha espaco para bastante arbitrariedade e/ou
autonomia neste jogo entre programdor e usuario que constitui as interfaces e o "computador
como midia". Algo semelhante ao que defende Galloway (2012).

Como foi visto com Kittler, no nivel mais elementar, a programacéo esta gravada no
hardware, o que significa que os demais programas vao sendo construidos com base nessa
primeira instancia, a dos calculos. Por isso, diz-se que programas sdo autocontidos. Comer
(2005) da o exemplo da algebra booleana (e, ou, ndo/and, or, not) que pode ser usada para
criar funcBes rudimentares usando codigos binarios (se x = 1 and 0, y = 0). Esses calculos ou
fungdes podem ser implementados em transistores, por exemplo, no qual os elementos
binarios podem ser substituidos por determinadas cargas elétricas (ou a auséncia delas no caso
do zero). Um conjunto de instrugdes, mesmo nesse nivel mais rudimentar, jA pode ser
considerado um programa (NATALE, 2013).

Saindo desse nivel microscopico (atualmente nanoscépico®), a arquitetura de
computadores propriamente dita, a arquitetura Von Neumann®®, estabelece que um
computador estd dividido em trés elementos: processador, memoria e dispositivos de

entrada/input e saida/output (COMER, 2005, p. 47). Dentro desta esquematizacdo, 0s

8 A chamada lei de Moore estabelece que o niimero de transistores num chip tende a dobrar a cada dois. Numa
folha de especificacBes de 2012, a fabricante Intel anunciou que conseguiu produzir transistores de 22
nandmetros (nm). Com isso, um determinado processador pode conter em seu chip centenas de milhdes e até
bilhdes deles. O mais recente processador da empresa, de 18 nlcleos, chegou & marca de mais de cinco bilhdes
de transistores num sé chip. Assim, se cada transistor pode realizar operagdes matematicas simples de algebra
booleana, a capacidade de processamento dessas maquinas chega a niveis assombrosos. Disponivel em:
http://www.intel.com/content/www/us/en/history/history-moores-law-fun-facts-
factsheet.html?wapkw=transistor+count. Acesso em 2/11/2015.

8 Nomeada assim por conta do matematico que a desenvolveu, John Von Neumann, um dos principais
expoentes da Cibernética.



http://www.intel.com/content/www/us/en/history/history-moores-law-fun-facts-factsheet.html?wapkw=transistor+count
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programas ficam armazenados na memoria. Ela pode conter dados ou programas, ou seja,
informacdo ou operagdes.

O proprio fisico Adriano Natale define a programacdo como "o controle de cargas
elétricas de maneira a produzir os resultados — ou imagens — que queremos” (2013, p. 28). Em
A Ciéncia dos Videogames, um exemplar basicamente de divulgac&o cientifica voltado para o
publico infantojuvenil, o autor convoca elétrons, equagdes matematicas, pixels, entre outros
elementos, para revelar o funcionamento dos aparelhos eletrénicos de forma simplificada.
Partindo de uma perspectiva historica, ele utiliza Pong, de 1972, para explicar em linhas
gerais como a programacao age num jogo. Ele trabalha com cargas elétricas porque é assim
que cada um dos elementos do Pong é construido: as duas raquetes, a bola e o risco que divide
a quadra. Dai as instrucdes, como uma "receita de bolo", vdo ditar a interacdo entre esses
elementos de acordo com a movimentacdo do jogador. "Programar um videogame ou
computador é fazer com que ele responda aos comandos que vamos dar" (NATALE, 2013, p.
29), ele complementa.

Natale (2013) é taxativo ao afirmar que ndo ha, pelo menos no game sem inteligéncia
artificial e game engine (motor de jogo) que ele analisa, uma possibilidade de a¢do que ja nao
esteja prescrita pelo programa. Manovich concorda com essa afirmacdo, mas nao a aplica

indiscriminadamente a tudo o que ele chama de interface cultural. Para ele:

[...] em contraste com 0 CD-ROM e os bancos de dados Web, que sempre parecem
arbitrarios porque o usuario sabe que material adicional pode ter sido adicionado
sem modificar de qualquer forma a l6gica do banco de dados, num jogo, do ponto de
vista de um usuario, todos os elementos tem um motivo (isto é, sua presenca é
justificada) ¥ (MANOVICH, 2002, p. 197).

Manovich usa a palavra algoritmo para definir esse conjunto de instrugdes, a estrutura
I6gica de um jogo. Ele ainda afirma que, para vencer, "o jogador executa um algoritmo", ou
precisa descobri-lo no caso de jogos mais complexos, em que as regras ndo sao aparentes. 1Sso
vale para o nivel do gameplay, 0 modo de jogar, mas também para as possibilidades de agéo.
A "mecanica" do jogo propriamente dita; simulacdo ou ndo de gravidade; atribuicéo,
quantidade e disposi¢do dos elementos de interagdo ou ndo; entre outros, tudo esta definido
neste conjunto de instrucbes que vao desde a movimentagdo mais elementar até as
construcdes mais complexas. N&o seria errado dizer que programa e algoritmo séo sindnimos,
pelo menos dentro desse contexto. Isso porque todo programa é de fato um algoritmo, mas

ndo necessariamente todo algoritmo € um programa de computador. A partir dessa explicacao,

8 Do original: [...] in contrast to the CD-ROM and Web databases, which always appear arbitrary since the user
knows that additional material could have been added without in any way modifying the logic of the database, in
a game, from a user's point of view, all the elements are motivated (i.e., their presence is justified).
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é possivel vislumbrar porque o trabalho de J.J. Gibson com as affordances € tdo difundido nos
chamados Game Studies.

N&o apenas nessa dimensdo tdo elementar de cargas elétricas e operacdes ldgico-
matematicas, € importante ter essa diferenca entre dados/informacéo e algoritmo/programas
em mente porque ela tem uma relacdo direta com o advento das interfaces graficas e a
discussdo proposta por Kittler (1997) e Emerson (2014), pois sdo justamente essas operac¢oes
que as interfaces graficas vao eclipsar da visdo do usuario medio. Mais radical, o pensador
alemédo acredita que o software (os programas) de maneira geral nubla a acdo do hardware ou
a maneira com que a "verdadeira programacao" estaria situada la. Ele tem uma visdo negativa
dessa mediagdo dos programas, vista como um filtro e ndo como uma janela ou passagem,
chegando a dizer que "Gltimo ato de escrita ocorreu quando os engenheiros da Intel
desenharam o primeiro microprocessador” (1997, p. 147). Essa visao ¢é fortemente rechacada

por Galloway (2004), o que pode ser observado quando ele diz que:

[...] é errado reivindicar a relativa pureza do cédigo de maquina sobre codigo fonte,
porque cada um € igualmente mediado pelo ambiente do computador digital. Cédigo
fonte pode ser mais simples para humanos lerem, mas isso diz pouco sobre sua
relacdo numa hierarquia maior de cédigo, do qual pode ndo haver nenhum®
(GALLOWAY, 2004, p. 164).

A padronizacdo e o funcionamento I6gico do computador permitem que haja esse tipo
de equivaléncia, o que ndo necessariamente ocorre quando se tenta fazer a traducdo de uma
lingua natural, como do portugués para o inglés, que ndo sdo baseadas inteiramente em
principios l6gico-matematicos. Um exemplo seria a dita intraduzibilidade de saudades ou
outros termos ditos intraduziveis, que dependem do contexto cultural®. Esta, no entanto, ndo
é uma tentativa de estabelecer uma hierarquia de valor, apenas uma afirmacéo das diferencas
ontoldgicas entre as duas linguagens. Como Galloway (2004) reitera mais de uma vez, "o
codigo [de programacéo] é a Unica linguagem que é executavel™ (p. 165), ela "é uma maquina
para converter significado em aco®" (p. 166).

Para Galloway (2004), os dois elementos interligados padronizagdo e funcionamento
I6gico-matematico servem para instaurar um modelo descentralizado. Um modelo para um
controle descentralizado ou distribuido que encontraria sua efetuacdo na figura do protocolo.
O aspecto do controle sera tratado adiante no proximo capitulo sobre o viés politico da
pirataria de games, contudo fica a nocdo de que a descentralizagdo como paradigma para a

% Do original: [...] it is wrong to make claims about the relative purity of machine code over source code, for
each is equally mediated by the environment of the digital computer. Source code might be simpler for humans
to read, but this says very little about its relationship in a larger hierarchy of code, of which there can be none.

% Disponivel em: http://www1.folha.uol.com.br/folha/bbc/ult272u398210.shtml. Acesso em: 03/11/2015.

% Do original: "Code is the only language that is executable”" e "it is a machine for converting meaning into
action™.
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arquitetura computacional a torna uma tecnologia inclusiva (mais um nome para user-
friendly).

Segundo o autor, o controle exercido pela arquitetura de computador € diferente
daquele das empresas denunciado por Emerson. Galloway fala de redes distribuidas geridas (e
compostas) por elementos autbnomos, mas ndo conscientes. Por meio dessa padronizacéo e
descentralizacdo, eles colocariam em comunicacdo atores (sejam nds/enderecos, pontos na
rede, hardware e software codigo e interfaces graficas). Descentralizacdo e padronizacao
seriam "convites a acdo", eles ndo a reprimiriam. Ou seja, este seria um controle no sentido
proposto por Deleuze (2008), uma internalizacdo da disciplina. Pois, essa acdo ja nasce
formatada.

Por sua vez, Galloway (2012) apresenta algumas criticas bastante contundentes ao
livro de Manovich. O autor admite que com dez anos entre as duas obras, alguns de seus
questionamentos podem ser relativizados, ainda assim ele precisa fazé-los por conta do
impacto de The Language of the New Media (2002) como referéncia no campo. Galloway

resume sua contrariedade ao afirmar que:

o0 grande argumento dado em seu trabalho [de Manovich] é sobre midia em geral,
que mediar € na verdade ser interface, que mediacdo em geral é apenas repeti¢do em
particular e, dessa forma, que as "novas" midias sdo todos os artefatos e vestigios do
passado aparecendo num presente cada vez mais expansivel® (2012, p. 10).

O pesquisador usa o trabalho de Manovich como contraponto para criar seu proprio
conceito de interface. Nele, Galloway chama atencdo para outras propriedades das interfaces
enquanto meio que podem ser mais proveitosas. Mais precisamente, ele se afasta da nogéo de
interface como dispositivo ou midia para falar de mediacdo e da interface como um
"processo” e ndo como uma coisa. Galloway estd interessado em desconstruir essa
objetificacdo do computador ou meio digital, em sua opinido, realizada tanto por Manovich
quanto por Friedrich Kittler.

Dai sua grande contribuicéo ser afirmar que o computador é uma ética. O computador
condiciona modos de expressdo ao invés de ser propriamente um (como o seriam 0 cinema, a
pintura, a escrita etc.), por isso, a insisténcia de Galloway na analogia do computador como
meio. Para ele, a capacidade de simulacdo do computador o afasta do reino da ontologia, ou
seja, a computacdo, 0 processamento de dados através de operacdes logico-matematicas e

calculos, é uma funcdo. Para usar uma analogia mais proxima das Humanidades, enquanto

% Do original: [...] for the grand argument given in his [Manovich’s] work is really one about media in general,
that to mediate is really to interface, that mediation in general is just repetition in particular, and thus that the
"new" media are really all the artifacts and traces of the past coming to appear in an ever expanding present.
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interface ele possui um efeito de traducdo. Fugindo de uma visao reificadora, Galloway alega,
assim, que o computador "remedia a prépria metafisica" (2012, p. 20).

Como foi visto, interfaces gréaficas, algoritmos e dados sdo construidos em cima de
calculos. Essencialmente zeros e uns armazenados, organizados e manipulados (executados)
por outro conjunto de zeros e uns de forma semi-independente. Portanto, qualquer distin¢éo
que possamos atribuir a eles é devido ao fato de os enxergarmos pela perspectiva humana,
antropocéntrica. A partir desta ideia ja presente em Protocol (2004), Galloway (2012) conclui
entdo que ndo ha diferenca entre algoritmo (as instrucbes) e os dados. Ela é criada
artificialmente, pois, no fim das contas, € tudo matematica. E essa conversdo da matematica
em instancia de mediacdo, no digital, mostra sua propriedade enquanto interface. Ao

diferenciar matematica e linguagem, ele esclarece:

[...] um célculo, por outro lado, opera no nivel da computagdo e processo. Fazer algo
com o mundo - ou se preferirem simular fazer algo com o mundo - esse é o objetivo
principal de um calculo. Com um célculo, fala-se de um sistema de racionalidade,
uma maquina de execucdo que pode trabalhar através de um problema, passo a
passo. A diferencga entre os dois, hum aspecto, é que o célculo implica um método,
enquanto uma linguagem n&o® (GALLOWAY, 2012, p. 22).

Sua argumentacdo parece similar a de Kittler, sendo essencialista, mas como o autor
afirma, ele ndo vé os calculos como um objeto. Sendo esta uma diferenca fundamental.
Galloway ndo esta interessado apenas nas interfaces graficas, mas em operacionalizar a
propria nocdo de interface. Ele a iguala a ideia de mediagdo, o que remete as discussdes do
segmento anterior. Sua imersdo na dimensao ontoldgica de dados e algoritmos encontra nelas
uma funcdo de principios matematicos, o que os libera da necessidade de uma representacao
visual ou mesmo de uma forma. Por serem nimeros, dados e algoritmos ndo demandam uma
representacdo e nem precisam conter informac&o. Isso abre portas, numa investigacdo como a
proposta por esse estudo, para investigar a operacdo dessas "méaquinas de tradugdes” que
transformam calculos em programas e programas em interfaces graficas. Sobre o advento dos

ultimos, ele declara:

[...] qualquer visualizagcdo de dados requer um salto contingente de um modo
matematico para 0 modo do visual. 1sso ndo significa que a estetizagdo ndo pode ser
alcangada. E também ndo significa que tais atos de estetizacdo sdo desmotivados,
ineficazes, arbitrérios ou de outro modo ndo importantes. Significa apenas que
qualquer visualizacdo de dados precisa inventar um conjunto artificial de regras de

% Do original: A calculus, on the other hand, operates at the level of computation and process. To do something
to the world - o r if you like to simulate doing something to the world - this is the primary goal of a calculus.
With a calculus, one speaks of a system of reasoning, an executable machine that can work through a problem,
step by step. The difference between the two, in one aspect, is that a calculus implies a method, whereas a
language does not.
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tradugdo que convertem ndmeros abstratos em signo semidtico®™ (GALLOWAY,
2012, pp. 82-83).

Desse modo, o que significa dizer que nossa "presenca informética" é mediada por
esses dados, algoritmos, protocolos, hardware e interfaces graficas? Cada um desses
elementos e suas respectivas controvérsias foi apresentado ndo com o intuito de criar uma
ideia apocaliptica da computacdo, mas apenas para dizer que a interacdo mediada por
computador (Primo, 2011) passa por esses elementos. Sendo assim, o objetivo deste capitulo
na presente tese seria mostrar as "micromediagdes"” que compde essas estruturas tecnoldgicas
e também a propria cognicéo.

Dentro de uma perspectiva da cognicdo atuada, o encontro da légica formal dos
computadores com a corporalidade nédo racional e subjetiva/afetiva "revela mundos”, nas
palavras de Galloway (2012). Mais ainda, o autor afirma que o computador se utiliza das
propriedades do humano, caracteristicas materiais e subjetivas, como "condicdo de
possibilidade para criar mundos” (2012, p. 13), ou seja, tanto quanto é possivel falar de uma
interacdo (fundamentalmente humana) mediada por computador, é possivel falar de uma
computacdo mediada pelo humano, da qual o humano ndo é usuério, mas objeto.
Relembrando Viveiros de Castro (2013a), "se uma legido de seres outros que 0s humanos séo
'humanos' — entdo n6s 0s humanos ndo somos assim tdo especiais” (2013a, p. 375). Sendo este
humano entre aspas a posic¢do de sujeito, vale ressaltar.

Evocando Lévi-Strauss, Viveiros de Castro (2014a) numa comunicacdo recente®
retoma as figuras do engenheiro e do bricoleur presentes no livro O pensamento selvagem, do
antropdlogo francés, que servem para tratar desses dois "universos"”, ou melhor, dessas duas
estruturas de pensamento. Como em toda a sua obra, ele quer chamar a atengéo para as formas
que o ponto de vista desse "sujeito do conhecimento tradicional” poderia apresentar como
alternativa ao fazer do engenheiro, "o homem que nédo erra que constréi 0 mundo a partir do
conceito"”, pelo menos na questdo do antropoceno, causada por esse homem do conceito e
talvez "remediada™ por um fazer, uma metodologia, da bricolagem. Embora neste exemplo
Viveiros de Castro os utilize como instancias separadas, atraves da discussdo proposta durante

este capitulo, este estudo defende uma possivel alianga.

% Do original: [...] any visualization of data requires a contingent leap from the mode of the mathematical to the
mode of the visual. This does not mean that aestheticization cannot be achieved. And it does not mean that such
acts of aestheticization are unmotivated, nugatory, arbitrary, or otherwise unimportant. It simply means that any
visualization of data must invent an artificial set of translation rules that convert abstract number to semiotic
sign.

% Palestra proferida durante o coléquio Os Mil Nomes de Gaia: do Antropoceno & Idade da Terra realizada em
setembro de 2014 no Rio de Janeiro. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=CjbU1jO6rmE.
Acesso em 02/11/2015.
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No entanto, a figura do engenheiro por exceléncia ndo estaria no homem, mas em suas
"criagBes”. Ganhando "vida propria” como o mostro de Mary Shelley, elas conseguiriam
seguir esse predicado (criar o mundo por conceitos), de uma forma que o homem mesmo
nunca conseguiu. Afinal, como disse Latour, jamais fomos modernos.

Bricolagem e gambiarra sdo conceitos analogos, tendo um histérico consideravel de
discussdo conjunto no universo das artes (ROSAS, 2007). Por isso, a gambiarra aqui aparece
como efeito dessa interface chamada computador em seu encontro com as capacidades e/ou
competéncias cognitivas do humano. A dureza do célculo — seu poder de efetuacdo, de
formatacdo —, proporciona um tipo de media¢do que coloca em comunicacdo 0s c6digos, 0s
hackers e os games, no que poderia ser chamado de uma cogni¢do atuada canibal. H4 uma
serie de descontinuidades e continuidades historicas entre essas instancias, cujos movimentos
e motivagdes continuam gerando mobilizacdes de diversos niveis ou ordens de magnitude,
uns mais subversivos e outros ndo. A cultura hacker de 1960 ndo é a mesma da década de
2010. Voltando a Emerson e as politicas da Apple, a autora escreve:

Se o iPad indica o futuro da computacdo e dos computadores derivados da
computacdo ubiqua ou pervasiva, entdo talvez ele simultaneamente indique uma
futura geracdo de hackers que serdo compelidos a encontrar uma saida dessa nogéo
rasa de criatividade que almeja a pouco mais que consumo e manipulagdo enquanto
usuérios sdo transformados em audiéncias assistindo seus dispositivos realizarem
truques de mégica diante de seus olhos®™ (EMERSON, 2014, p. 19).

Os videogames, mesmo o0s mais modernos da chamada sétima geracdo em diante (PS3,
XBOX 360, Wii), estariam num paradigma tecnoldgico similar ao do iPad. Sua arquitetura —
sobretudo a dependéncia de recursos on-line para a execucdo de tarefas —, previne algumas
intervencdes ndo sancionadas pelo fabricante — sob pena de ndo poder jogar em rede ou
mesmo o aparelho parar de funcionar caso seja detectada alguma alteracéo.

Entretanto, essa ldgica do bricoleur encontra seu lugar de existéncia, mesmo na alta
tecnologia mais restritiva. A prética de jailbreak — o desbloqueio de protecdes direto no
hardware — é um notorio recurso para expandir a capacidade dos produtos Apple para além
daquilo previamente sancionado pela empresa (mesmo com a possivel exclusdo do
aparelho/usuario do servigo de suporte oficial da companhia). Da mesma forma, produtos

como o Playstation 3 da Sony, que a principio ndo permitiriam a entrada de jogos piratas,

% Do original: If the iPad signals the future of computing and of ubicomp-related computers, then perhaps it also
simultaneously signals a future generation of hackers who will be driven to find a way out of this flat notion of
creativity that amounts to little more than consumption and manipulation as users are turned into audience
members watching their devices perform magic tricks before their very eyes.
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também encontram formas de serem desbloqueados®. A maneira mais sofisticada, no entanto,
€ uma brecha dentro da venda das "licencas" do jogo.

A disponibilidade de banda larga permitiu que 0s jogos ndo precisassem ser vendidos
em suportes fisicos (neste caso, Blu-ray). Cada fabricante possui um servi¢o de nuvem e 0
usuario paga para baixar o jogo direto de l&. Alguns até com custo diferenciado, mas a
maioria custando o mesmo da unidade fisica. A diferenca é que o exemplar digital permite a
instalacdo em mais de um console, no PS3 até cinco. Para o caso do console quebrar, seria
possivel jogar o jogo sem precisar compra-lo de novo, porgue ele fica salvo na sua conta.
Sabendo disso, usuarios vendem justamente os "cddigos de acesso" e a conta, na qual o jogo
esta registrado (por um preco bem menor do que o da fabricante). Dessa forma, supondo que
0 jogo on-line custa 100 reais (quem dera!), um usuario pode comprar esse jogo e revender
para outros usuarios os codigos de acesso por 50 reais. E simulando uma troca de console,
cada um dos compradores vai ter um exemplar oficialmente, com todas as funcionalidades.
Foi assim que o autor deste estudo adquiriu sua edi¢do de Grand Theft Auto V para PS3,
lancado em 2013. Chega a ser um sistema mais seguro do que a acepcdo comum de jogo

pirata, embora seja bem menos subversivo.

% Existem diversas formas de fazer o jailbreak (desbloqueio) do PS3 para rodar jogos nao originais, inclusive
alguns mantém as funcionalidades on-line. Eles sdo bastante especificos e envolvem ndo s6 conhecimento de
linguagem de programacdo, mas também intervencdo diretamente no hardware como soldagem de pinos ou
insercdo de circuitos integrados adjacentes. Um deles foi o projeto PSFreedom, do hacker identificado como
Kakaroto (batizado a partir de um personagem da franquia Dragon Ball). Disponivel em:
https://github.com/kakaroto/PSFreedom. Acesso em 04/11/2015.
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2 DEVIR-HACKER: O VIES POLITICO DA PIRATARIA DE GAMES

Even falling in love is political. [...] You cannot really negotiate your way out of it
Steve McQueen (diretor de cinema) em palestra no MOMA, NY

Pobrecito mi patron, piensa que el pobre soy yo
Facundo Cabral

2.1 BIOPODER E BIOPOLITICA: CONCEITOS EM DISPUTA

“Quando comega a vida?”. Esta pergunta repetida um sem nimero de vezes ao longo
da Historia da Ciéncia e até na midia parece ndo encontrar uma resposta, mesmo com a
quantidade exorbitante de recursos e tempo gastos em sua contemplacdo. Podendo ser taxado,
a priori, como um debate meramente técnico (entre ramos da Medicina e da Biologia), sdo
justamente as implicaces religiosas, politicas e éticas atreladas a esta questdo que fazem dela
um objeto de escrutinio por tanto tempo.

Afetando desde pesquisas com células-tronco e inseminacédo artificial até politicas
publicas da saude e regulamentacdo do aborto, as mdltiplas respostas possiveis a essa
indagacdo passam por fatores culturais, sociais, geograficos, temporais, entre tantos outros.

N&o ha consenso quando se trata da vida, e esses questionamentos de ordem técnica,
juridica, politica e religiosa se entrelacam e se contradizem no que diz respeito a ela, isso
considerando apenas a “esfera formal”, das instituicdes organizadas e consolidadas. No
emaranhado de discursos que compdem a atualidade — o midiatico, o cientifico, o popular, o
étnico, de género, entre outros —, cada um com camadas de relagdes que Ihe podem ser
atribuidas, ir ao encontro dessas controversias pode revelar mais do que tentar “resolvé-las”
(como se fosse possivel).

De maneira analoga, biopoder e biopolitica constituem um problema da ordem da
filosofia politica que intriga os pensadores contemporaneos. Derivados da obra de Michel
Foucault (1999), os termos encontram ressonancia atualmente tanto na Ciéncia Politica de
forte influéncia marxista de Antonio Negri e Michael Hardt, quanto na Antropologia do

Contemporéneo de Paul Rabinow, e na Sociologia Biocientifica de Nikolas Rose.

%70 registro da palestra foi publicado on-line no dia 31 de janeiro de 2014 e pode ser encontrado na integra no
Youtube. Disponivel em: http://youtu.be/-KM_5z9WvUc. Acesso em 30/06/2014.
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Procuraremos, entdo, problematizar esses dois vetores em suas tentativas de analisar o
panorama atual da vida no século XXI.

Em primeiro lugar, para entender a discussdo em torno dos conceitos de biopoder e
biopolitica, antes se faz necessario voltar a ideia de poder, na forma como ela foi apresentada
por Michel Foucault. A partir desta conceituagdo (e suas derivacOes), surge uma disputa
tedrica/epistemoldgica, que envolve os autores que serdo trabalhados a seguir, além do
préprio Foucault, Gilles Deleuze (2005, 2008); Paul Rabinow e Nikolas Rose (2006); e
Antonio Negri e Michael Hardt (2005, 2009, 2010).

Partindo de A Vontade de Saber, é possivel tracar uma definicdo do conceito de poder
bastante precisa e delimitada, motivo pelo qual este parece ser 0 ponto em comum entre 0s

autores estudados. Segundo Foucault:

Parece-me que se deve compreender o poder, primeiro, como a multiplicidade de
correlagbes de forca imanentes ao dominio onde se exercem e constitutivas de sua
organizacdo; o jogo que, através de lutas e afrontamentos incessantes as transforma,
reforga, inverte; os apoios que tais correlagbes de forca encontram uma nas outras,
formando cadeias ou sistemas ou ao contrario, as defasagens e contradi¢cdes que as isolam
entre si: enfim, as estratégias em que se originam e cujo eshogo geral ou cristalizagdo
institucional toma corpo nos aparelhos estatais, na formulacdo da lei, nas hegemonias
sociais (1999, pp. 88-89).

Embora seja, sem duvida, um conceito que abrange mdaltiplas possibilidades, para o
pensador e seus comentadores, sua ideia central é bastante “palpavel”. Como afirmou
Deleuze, resumindo exemplarmente a conceituacao foucaultiana, “o poder ¢ uma relagao de
forcas, ou melhor, toda relagao de forgas ¢ uma ‘relagdo de poder’ (2005, p. 78).

No entanto, por “for¢as” ndo se deve entender maniqueiSmos COmMO oOpressor e
oprimido ou dominante e dominado. Deleuze alerta que o poder ndo pode ser tomado ou
possuido por um individuo ou instituicdo, mas que ele se exerce através desses que podem ser
considerados “atores” do poder. Para ele, "o poder ndo € essencialmente repressivo (ja que
'incita, suscita, produz’); ele se exerce antes de se possuir (ja que s6 se possui sob uma forma
determinavel — classe — e determinada — Estado); passa pelos dominados tanto quanto pelos
dominantes" (DELEUZE, 2005, p. 79).

Assim, o poder ndo é refém de nenhuma individualidade ou da intencionalidade de um
sujeito. Ha, sim, uma racionalidade no poder, mas, para Foucault, ela seria imanente a seu
exercicio e ndo poderia ser atribuida a um sujeito. A exposicéo desta visdo macrocosmica do
poder se encaixa com a concepcdo de cognicdo pleiteada neste estudo. Como foi visto, a
atuagcdo como modelo da cognicdo busca justamente eliminar sujeitos e objetos
preestabelecidos e deslocar o foco da consciéncia/razédo para os afetos e a ancoragem

biolégica do corpo. Nesse sentido, tanto uma nocdo de cogni¢do quanto uma de politica que
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independem da intencionalidade de um sujeito fundam esta perspectiva, pois contemplam os
"multiplos vetores heterogéneos - dispositivos sociais, técnicos, fisicos e semioldgicos - a
partir dos quais pode ganhar consisténcia um territorio existencial, pode emergir um sujeito”,
como afirma Kastrup (2008, p. 60) a partir do conceito de heterogénese de Felix Guattari.

Poder e politica ndo podem ser separados dos processos cognitivos, uma vez que
operam na constituicdo dos sujeitos. Sdo parte de um processo que, como mostram Foucault
(1999), Kastrup (2007, 2008), Varela et al. (2001), entre outros, sdo Vitais/vivos,
compartilhados e/ou distribuidos e fundamentalmente mediados.

Ou seja, esse poder ndo diz respeito a concepgdes pré-estabelecidas do termo (embora
ndo as exclua), que poderiam liga-lo a for¢as opressivas, de aniquilacdo ou brutalidade, enfim,
de violéncia e subjugacdo de maneira geral. Foucault insiste na positividade do poder, o qual
ndo reprime diretamente, mas pode se expressar atraves de uma negacao. Quando ele nega, o
faz através da expressdo de sua poténcia — interdita enquanto incita e produz —, nunca s6 pela
violéncia. A violéncia ndo faz parte dessa concepgao de poder, pois “afeta corpos, objetos ou
seres determinados, cuja forma ela destroi ou altera” (DELEUZE, 2005, p. 78).

O poder, em contrapartida, consiste numa proposta de teorizacdo (bastante
concreta/prética, diga-se de passagem) sobre o “tecido” que compde a(s) sociedade(s), os
processos em que estdo inseridas as proprias relacdes e estratégias de forca, algo um pouco
mais sutil do que a simples aplicacdo de um poder-repressdo ou de sua representacéo

“juridico-discursiva”. Desta forma, assume-Se que:

[...] as relacBes de poder ndo se encontram em posicdo de exterioridade com respeito a
outros tipos de relagBes (processos econdmicos, relacdes de conhecimentos, relacfes
sexuais), mas lhe sdo imanentes; sdo os efeitos imediatos das partilhas, desigualdade e
desequilibrios que se produzem nas mesmas e, reciprocamente, sdo as condigdes internas
destas diferenciacdes (FOUCAULT, 1999, p. 90).

Assim, o poder se faz presente em todos os lugares, pois ele brota das “relagdes entre
um ponto e outro”, e isso significa dizer que “ndo se escapa nunca ao poder [...] ele sempre ja
estad 14 e constitui até o que se tenta lhe opor” (FOUCAULT, 1999, p. 80). Por sua vez, a
maneira que o poder encontra para se fazer presente estd intimamente ligada a constituicéo
dos saberes, outro dos conceitos-chave de Foucault. Enquanto o poder incide sobre as forgas,
o saber trata das formas, das “substincias”, as quais estdo concentradas no duo “ver e falar”
que seriam suas “condi¢des formais”.

Sé&o justamente as combinacdes variaveis do visivel e do enunciavel que constituem as
chamadas “formagoes historicas” ou “estratos”, o conjunto do que “se fala” e do que “se vé”

num determinado periodo. Para Deleuze (2005), saber e poder sdo complementares, uma vez
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que os saberes seriam responsaveis por integrar, atualizar, remanejar (ou estratificar) as
relacfes de poder que, em primeiro lugar — e essa primazia é muito importante para o autor —,
mobilizaram as “matérias e fungdes ndo-estratificadas”, promovendo, assim, a série de
ligacbes mutuas caracteristicas a essas relagdes.

Este desenrolar € importante porque nele se encontram os alicerces do biopoder e da
biopolitica, o centro da controvérsia que se pretende delinear, isso ja dentro do que Foucault
chama sociedade disciplinar.

Em suas consideragdes sobre o que denomina “poder sobre a vida”, uma oposi¢do ao
“direito de causar a morte e deixar viver” do poder soberano, Foucault inicialmente situa seu
achado em duas vertentes: a “anatomo-politica do corpo” e a “biopolitica da populagdo”. E
possivel notar que o termo hifenizado conduz novamente a uma conceituacdo bastante
detalhada (e concreta), demarcando fendmenos sociais em voga a partir do século XVIII. Para

o filésofo, este polo (do poder sobre a vida):

[...] centrou-se no corpo-espécie, no corpo transpassado pela mecénica do ser vivo e como
suporte dos processos bioldgicos: a proliferagdo, os nascimentos e a mortalidade, o nivel de
salde, a duragdo da vida, a longevidade, com todas as condi¢des que podem fazé-los variar;
tais processos sdo assumidos mediante toda uma série de intervengbes e controles
reguladores: uma bio-politica da populagéo (1999, p. 131 — grifo do autor).

Em outros trabalhos, como Vigiar e Punir e os demais volumes de Historia da
Sexualidade, Foucault explorou as nuances desse poder, a maneira como ele trabalha os
corpos e a constituicdo dos saberes sobre o mesmo, sendo fundamental o papel das
instituicdes neste processo: sejam prises, escolas, hospitais, forcas armadas, o préprio
Estado, entre outros. Todos contribuem para a organizacdo dos corpos, para sua docilizacao.
Segundo o pensador, “a velha poténcia da morte em que se simbolizava o poder soberano ¢
agora, cuidadosamente, recoberta pela administracdo dos corpos e pela gestdo calculista da
vida” (FOUCAULT, 1999, p. 131).

Enquanto o poder e sua ligagdo com os saberes ja se mostravam pontos importantes da
argumentacdo de Foucault, a introducdo do componente bioldgico, da vida, nesta mesma
discussdao deu margem para a ampliagao de seu escopo de agdo, um “avango”, por assim dizer,
em relacdo ao poder soberano. Passou-se de uma conjuntura em que o poder era acionado
segundo uma temporalidade determinada (a evocagdo ocasional do direito de morte) para uma
geréncia constante dos aspectos da vida, sendo gerir e administrar palavras-chave nesta

equacao. Por isso Foucault afirma que:

[...] um poder que tem a tarefa de se encarregar da vida tera necessidade de mecanismos
continuos, reguladores e corretivos. Ja ndo se trata de por a morte em agdo no campo da
soberania, mas de distribuir os vivos em um dominio de valor e utilidade. Um poder dessa
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natureza tem de qualificar, medir, avaliar, hierarquizar, mais do que se manifestar em seu
fausto mortifero (1999, p. 135).

Entende-se, deste modo, que uma verdadeira tecnologia do poder se forma ao redor da
vida, e ela se torna “objeto do poder”. A, entdo, “biopolitica”, justamente por ser um
mecanismo gestor, precisa lidar com a vastiddo e complexidade de seu objeto, algo diferente
do “simples” direito de morte, com um foco de agdo imediato e definido. Novamente, o
componente biologico surge como expoente de uma realidade, este sendo coletiva, mediada
por tecnologias e objetos de diversos estilos. Por esse motivo, as relagdes de forgas dentro do

biopoder precisam ser igualmente abrangentes e minimalistas, como sugere Foucault:

Se pudéssemos chamar “bio-historia” as pressdes por meio das quais os movimentos da
vida e os processos da histdria interferem entre si, deveriamos falar de “bio-politica” para
designar o que faz com que a vida e seus mecanismos entrem no dominio dos célculos
explicitos, e faz do poder-saber um agente de transformacéo da vida humana; ndo é que a
vida tenha sido exaustivamente integrada em técnicas que a dominem e gerem; ela lhes
escapa continuamente (1999, p. 134).

Foucault insiste que sé poderiamos falar em determinadas formas de saber e poder
para determinada época. A partir deste ponto, contudo, pode-se dizer que surgem as
controvérsias que nos interessam, as quais tentam estabelecer o estatuto do biopoder e da
biopolitica na contemporaneidade, ou seja, para além do pensamento foucaultiano.

Resgatando o que seria uma tradicdo filosofica deleuziana, Antonio Negri e Michael
Hardt, em sua trilogia Império (originalmente de 2000), Multiddo (2004) e Commonwealth
(ainda sem titulo oficial em portugués, de 2009), constroem uma nova teorizacao sobre a ideia
de gestdo da vida, dessa vez de forte inspiracdo marxista e com o Capital como centro de sua
argumentacdo. Em contrapartida, Paul Rabinow e Nikolas Rose, em artigo intitulado
“Biopower Today”, de 2006, portanto, antes do langamento do final da trilogia, defendem que
0 trabalho destes pensadores (e o de Giorgio Agambem) toma certas liberdades com o
pensamento foucaultiano, introduzindo suas préprias questdes e modo de ver o conceito.

Como Rose e Rabinow possuem experiéncia no campo das biociéncias, ndo € de se
espantar que ambos tenham preferido seguir por esse caminho em sua abordagem do conceito.

Segundo eles, o biopoder:

[...] envolve um ou mais discursos de verdade sobre o carater ‘vital’ dos seres humanos
vivos; um arranjo de autoridades consideradas competentes para dizer essa verdade;
estratégias para intervencdo sobre a existéncia coletiva em nome da vida e da salde; e
modos de subjetificacdo, nos quais individuos trabalham em si mesmos em nome da saude

ou da vida individual ou coletiva® (RABINOW; ROSE, 2006, p. 196).

% Do original: Biopower, we suggest, entails one or more truth discourses about the ‘vital’ character of living
human beings; an array of authorities considered competent to speak that truth; strategies for intervention upon.
collective existence in the name of life and health; and modes of subjectification, in which individuals work on
themselves in the name of individual or collective life or health.
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Os pensadores admitem que a questdo do biopoder ndo foi extensamente trabalhada
pelo fildsofo francés, e que poderia ter sido melhor explicitada. Reconhece-se, neste ponto,
que um dos movimentos mais comuns seria recorrer ao trabalho de Gilles Deleuze, um dos
principais comentadores de Foucault, tendo inclusive langcado um livro apenas sobre o tema,
Foucault (2005). Contudo, sendo o proprio Rabinow contemporéneo de Foucault e outro
estudioso reconhecido de sua obra — provavelmente o maior expoente da mesma na lingua
inglesa —, ndo € ildgico que ele faca escolhas epistemoldgicas e metodoldgicas que se alinhem
mais a sua area de interesse. Sendo assim, no prosseguimento das conceituacdes, encontra-se
outra definicdo ligada ao conceito da forma que ele é apresentado em A Vontade de Saber.

Para Rabinow e Rose:

Enquanto Foucault € um tanto impreciso em seu uso dos termos, dentro do campo do
biopoder, podemos usar o termo ‘biopolitica’ para abranger todas as estratégias especificas
e contestagdes sobre problematizacBes da vitalidade humana coletiva, morbidez e
mortalidade; sobre as formas de saber, regimes de autoridade e préaticas de intervencéo que

sdo desejaveis, legitimas e eficazes™ (2006, p. 197).

E possivel notar, nos dois casos, que ha pouca diferenciacdo entre o proposto pelos
autores e as definicBes apresentadas por Foucault. Assim, encontramos talvez um dos
primeiros elementos que propiciaram a dissidéncia nos caminhos tedricos das duas vertentes:
o idioma. Intui-se que a academia europeia, especificamente sua contraparte de influéncia
francofona, seguiu na esteira da “expansao” (ou explosao) deleuziana do trabalho de Foucault,
ao passo que o lado de influéncia angl6fona acompanhou Rabinow (e o préprio Foucault, por
conta de suas diversas visitas aos Estados Unidos e o material que elas renderam). Assim, ndo
seria uma coincidéncia Rabinow e Rose serem, respectivamente, norte-americano e inglés.
Vale lembrar ainda que Foucault, em comparacdo a Deleuze, como se sabe, era mais
midiatico, tendo realizado conferéncias, debates e visitas em diversos paises, além dos EUA,
Alemanha, Ird e o proprio Brasil.

Soma-se a isso, a preocupacdo fundamentalmente filosofica da obra de Deleuze, e, tal
qual foi explicitado pelo autor e Felix Guattari em O que é a filosofia?, esta é uma instancia
do pensamento que segue um principio proprio, isso em relagdo ao caos que seria a referéncia

para o estabelecimento desta problematica, de acordo com eles:

O que define o pensamento, as trés grandes formas do pensamento, a arte, a ciéncia
e a filosofia, é sempre enfrentar o caos, tracar um plano, esbogar um plano sobre o
caos. Mas a filosofia quer salvar o infinito, dando-lhe consisténcia: ela traga um
plano de imanéncia, que leva até o infinito acontecimentos ou conceitos

% Do original: And, while Foucault is somewhat imprecise in his use of the terms, within the field of biopower,
we can use the term ‘biopolitics’ to embrace all the specific strategies and contestations over problematizations
of collective human vitality, morbidity and mortality; over the forms of knowledge, regimes of authority and
practices of intervention that are desirable, legitimate and efficacious.
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consistentes, sob a acdo de personagens conceituais (DELEUZE; GUATTARI,
2013, p. 233).

Disto se segue que a Filosofia e seus conceitos respondem a uma ordem do
pensamento, que toma o desconhecido ou incerto como motores de suas “formulagdes
intelectuais”, produzindo conhecimento no caos e ndo ao redor dele. Como serd visto em
seguida, Rabinow e Rose estdo preocupados em manter uma postura essencialmente cientifica
sobre o biopoder/biopolitica. O que para Deleuze e Guattari significa realizar certas
concessdes em termos de constru¢do epistemoldgica. Eles complementam, “a ciéncia, ao
contrario, renuncia ao infinito para ganhar a referéncia: ela traca um plano de coordenadas
somente indefinidas, que define sempre estados de coisas, funcbes ou proposicdes
referenciais, sob a agdo de observadores parciais” (DELEUZE; GUATTARI, 2013, p. 233).

Em seus apontamentos mais criticos, por sua vez, Rabinow e Rose veem no trabalho
de outros comentadores, no exemplo a seguir especificamente Negri e Agambem, uma
generalizacdo excessiva do biopoder e da biopolitica, 0 que seria uma extrapolacdo do
conceito, e que, como vimos, pode ser atribuida a influéncia deleuziana no trabalho desses
filésofos italianos. Ainda assim, sem mencionar Deleuze, os professores apresentam 0s

termos gerais de sua contrariedade:

O que parece atrair muitos é a generalidade de suas reivindicagdes para caracterizar a
natureza e a esséncia da época atual. Esses autores sugerem que o biopoder contemporaneo
toma a forma de uma politica que é fundamentalmente dependente da dominacéo,
exploragdo, expropriacdo e, em alguns casos, eliminacdo da existéncia vital de algumas ou
todos os sujeitos sobre o qual é exercida. O biopoder contemporaneo, eles insinuam, é uma
forma de poder que no fim das contas recai no poder de alguns de ameacar a morte dos

outros™° (RABINOW; ROSE, 2006, p. 198).

Pelo que foi dito, Negri e Agamben (especificamente o Gltimo pelo teor do final desta
passagem) ndo s6 “extrapolam” certos conceitos como também os invertem, voltando a
discussdo do poder contemporaneo para a soberania. As ponderacdes de Rabinow e Rose se
mostram bastante acertadas nesse sentido, especialmente pela maneira com que eles rejeitam

esta hipotese:

[...] nds precisamos de um relato do poder e do poder soberano com mais nuances para
analisar as racionalidades contemporaneas e as tecnologias da biopolitica. A soberania de
fato implicou no direito de tirar a vida, mas a esséncia do poder soberano pré-moderno era
sua natureza descontinua e esporadica — esta era na verdade a justificativa de seus
excessos. A totalizacdo do poder soberano como um modo de ordenar a vida diaria em

1% Do original: What appears to attract many is the generality of their claims to characterize the nature and
essence of the present epoch. These authors suggest that contemporary biopower takes the form of a politics that
is fundamentally dependent on the domination, exploitation, expropriation and, in some cases, elimination of the
vital existence of some or all subjects over whom it is exercised. Contemporary biopower, they imply, is a form
of power which ultimately rests on the power of some to threaten the death of others.
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todos 0os momentos e lugares através de um territério seria muito custosa'® (2006, p. 202 —
grifos nossos).

N&o seria preciso, ou até mesmo sensato, atribuir as relacdes de forcas atuais essas
caracteristicas “pré-modernas”, como foi dito. Enquanto Foucault fazia questdo de delimitar
seus achados ao mundo ocidental desenvolvido, Agambem, que parece mesmo ser 0 objeto
desta critica mais ferrenha, situa sua analitica do poder num tipo de territorio em disputa que,
embora seja muito relevante nos tempos atuais, especialmente no Brasil, ndo chega a
constituir um “paradigma da contemporaneidade”.

No que se refere a Negri e Hardt, a primeira constatacdo é que eles ja partem de um
terreno “pré-arado” pelos escritos de Deleuze. Seu ponto de partida, inclusive, parece ser a
Sociedade de Controle idealizada pelo pensador francés. Essa, alias, € uma das primeiras
criticas feitas por Rabinow e Rose diretamente ao trabalho dos dois. Segundo os ultimos,
“eles [Negri ¢ Hardt] confundem esse biopoder onipotente e onipresente com uma ideia
vagamente derivada de um ensaio especulativo e curto do fildsofo francés Gilles Deleuze'®®”
(RABINOW:; ROSE, 2006, p. 198).

O “ensaio especulativo e curto” em questdo, chamado “Post-Scriptum sobre as
sociedades de controle” (2008), apesar de ndo ser mesmo muito extenso, ganhou certa
repercussao e notoriedade no campo da filosofia politica. Nele, Deleuze aponta o que seriam
algumas das “herangas” do trabalho de Foucault. De fato, ele prefere passar uma ideia de

continuidade a de ruptura, o que também pode ser notado na entrevista conduzida por Antonio

Negri, outro trecho que faz parte do livro Conversagoes. Para Deleuze:

[...] ele [Foucault] é um dos primeiros a dizer que as sociedades disciplinares sdo aquilo
que estamos deixando para tras, o que ja ndo somos. Estamos entrando nas sociedades de
controle, que funcionam ndo mais por confinamento, mas por controle continuo e
comunicagdo instantanea (2008, pp. 215-216).

Ja no texto especificamente sobre a Sociedade de Controle referido anteriormente,
Deleuze esclarece o que, para ele, seriam os (novos) rumos da politica naguele momento de
transicdo. O filésofo visualizava um rearranjo das relagdes de forca e da constituicdo dos
saberes, de maneira a estabelecer uma forma mais sutil e abrangente do exercicio do poder.

De acordo com ele:

190 Do original: [...] we need a more nuanced account of power, and of sovereign power, to analyse
contemporary rationalities and technologies of biopolitics. Sovereignty did, of course, entail the right to take life,
but the essence of pre-modern sovereign power was its sporadic and discontinuous nature—that indeed was the
rationale for its excesses. The totalization of sovereign power as a mode of ordering daily life at all times and
places across a territory would be too costly.

192 Do original: they conflate this omnipotent and all pervasive biopower with an idea loosely derived from a
short and speculative essay by the French philosopher Gilles Deleuze.
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Os individuos tornaram-se “dividuais”, divisiveis, e as massas tornaram-se amostras, dados,
mercados ou “bancos”. E o dinheiro que talvez melhor exprima a distin¢io entre as duas
sociedades, visto que a disciplina sempre se referiu a moedas, cunhadas em ouro — que
servia de medida padrdo —, ao passo que o controle remete a trocas flutuantes, modulacdes
que fazem intervir como cifra uma percentagem de diferentes amostras de moeda
(DELEUZE, 2008, p. 222).

Neste artigo publicado originalmente em 1990 no periodico L 'Autre Journal (A Outra
Revista, em traducdo livre), seis anos ap0s a morte de Foucault, Deleuze aposta na
fragmentacdo continua das individualidades e na expansdo dos mecanismos de poder
proporcionada pela acdo mais agressiva, e ainda assim mais livre (voluntaria, pessoal), das
instituicOes, no caso acima, a financeira. Essas duas caracteristicas se integrariam, como seus
futuros comentadores defendem, fazendo do Controle um tipo de poder que trabalha
justamente no cruzamento das dividuagdes e forcas flutuantes. Por isso, diz-se que, dentro
desse modelo, a disciplina (a norma) foi internalizada, o poder age diretamente na producao
dos afetos (NEGRI; HARDT, 2010, p. 42). Isso anos antes de surgirem as primeiras redes
sociais em que um usuario, através do compartilhamento de seu perfil, ndo apenas expde sua
vida, mas a coloca (conscientemente) a servico do capital e da gestdo da vida'®.

Este seria 0 mote para adentrar de vez no pensamento negriano. As concepcdes
apresentadas em Império (2010) e Multiddo (2005) salientam o carater “voluntario” da norma
no Controle, ao invés de segui-la, os individuos a teriam “adotado”. O que certamente

representaria uma ruptura do ponto de vista epistemoldgico em relacdo a Disciplina. Para o0s

autores:

Biopoder é a forma de poder que regula a vida social por dentro, acompanhando-a,
interpretando-a, absorvendo-a e a rearticulando. O poder sé pode adquirir comando efetivo
sobre a vida total da populacdo quando se torna funcdo integral, vital, que todos os
individuos abragam e reativam por sua propria vontade (NEGRI; HARDT, 2010, p. 43).

Fica também registrada a ideia latente de uma “evolucdo” do biopoder, ou, melhor
dizendo, da expansdo de sua atuacdo para o campo das subjetividades (dos desejos, dos
afetos), numa acdo imanente ao préprio processo de fragmentacdo. Seguindo o preceito
deleuziano de que “é dentro do proprio homem que é preciso libertar a vida, pois o proprio
homem é uma maneira de aprisiona-la” (DELEUZE, 2005, p. 99), Negri e Hardt constroem
uma visdo bastante “apocaliptica”, para usar um termo familiar a Teoria da Comunicacdo, da

politica, fazendo jus a sua influéncia marxista. Os pensadores afirmam que:

[...] quando o poder se torna inteiramente biopolitico, todo o corpo social é abarcado
pela maquina do poder e desenvolvimento em suas virtualidades. Essa relagdo é aberta,

193 Nos primérdios da internet piblica e aberta (pés-militar) nos anos 80 e 90, as BBS e féruns de discussao
poderiam ser considerados embrifes das redes sociais atuais. No entanto, elas ndo possuiam essa ligacao
explicita com o grande capital, como empresas privadas como Facebook, Twitter, Google, sendo antes locais de
encontro de hackers, ativistas e até criminosos (CASTELLS, 2003).
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qualitativa e expressiva [...] O poder é, dessa forma, expresso como um controle que se
estende pelas profundezas da consciéncia e dos corpos da populagdo — e a0 mesmo tempo
através da totalidade das relagdes sociais (2010, pp. 43-44 — grifos nossos).

Com o desenvolvimento da argumentacdo, surgem outros pontos que podem se
assemelhar, num primeiro momento, a uma ideia marxista (ou frankfurtiana) de alienagé&o.
Contudo, os proprios autores fazem questdo de salientar que esta Ultima seria devedora de
uma ldgica unidimensional e vertical (com foco na acdo de um emissor/dominante sobre 0s
dominando/espectadores no campo da economia ou da cultura), ao invés de se guiar pela
I6gica relacional focada na pluralidade e na multiplicidade de Foucault, Deleuze e Guattari
(NEGRI; HARDT, 2010). Ainda assim, é curioso observar como 0s autores descrevem a
expressao desse biopoder, inserindo tanto o capital quanto a comunicacdo como parte de sua

natureza.

As grandes poténcias industriais e financeiras produzem, desse modo, ndo apenas
mercadorias, mas também subjetividades. Produzem subjetividades agenciais dentro do
contexto biopolitico: produzem necessidades, relagBes sociais, corpos e mentes — ou seja,
produzem produtores. Na esfera biopolitica, a vida é levada a trabalhar para a producgdo e a
producdo é levada a trabalhar para a vida (NEGRI; HARDT, 2010, p. 51).

Lembrando que o capital, por sua vez, também nédo foi negligenciado pelo préprio
Foucault, pois, segundo ele, a docilizacdo dos corpos e o assujeitamento da populacdo fazem
parte do processo de insercdo dos individuos no aparelho produtivo, cujo auge pode ter sido o
taylorismo do final do século XIX, inicio do XX, com sua organizag&o racional do trabalho. O

pensador francés afirma que:

[...] o ajustamento da acumulagdo dos homens & do capital, articulagdo do crescimento dos
grupos humanos a expansdo das forcas produtivas e a reparti¢do diferencial do lucro, foram,
em parte, tornados possiveis pelo exercicio do bio-poder com suas formas e procedimentos
multiplos. O investimento sobre o corpo vivo, sua valorizacdo e a gestdo distributiva de
suas forgas foram indispenséveis naquele momento (FOUCAULT, 1999, p. 133).

Numa esquematizacdo deleuziana, € curioso observar como 0s saberes produzidos
numa época, pelo menos no que se refere a producdo, também fomentaram essa anatomo-
politica do trabalho, intimamente ligada a um ideal de progresso. Quando o pensador diz que
cada forma de sociedade possui uma forma de maquinario correspondente (mecéanico/manual
na soberania; termodindmico na disciplina; e eletrénico/digital no Controle), ele ndo esta
estabelecendo uma associacdo causal, mas constatando como o proprio desenvolvimento
técnico-cientifico esta entrelagado com as relagbes de forca e a docilizacdo dos
corpos/internalizacdo da norma (DELEUZE, 2005). Em suma, a forma como o poder suscita
saberes.

Numa época em que surge o Home Office (a exploracdo do trabalho fora dos limites da

fabrica) e as empresas passam a exigir qualificacdo continua e medir seu perfil, sua
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personalidade, como forma de avaliacdo e manutencdo de emprego, € dificil ndo pensar que as
possibilidades de externalizacdo do poder passam a depender mais e mais da entrada das
subjetividades a servico do capital, produzindo e se alimentando de afetos. Como néo citar
uma espécie de cruzada contra a “timidez” e o “antissocial” no ambiente corporativo. Isso
mostra que ndo so a forga de trabalho, mas o “nivel de felicidade” e sociabilidade passaram a
ser exigéncias corriqueiras do mercado (ROSE, 2006).

Sendo assim, infere-se que o poder ndo é estanque, muito pelo contrério, ele é
relacional, se estabelece pelas movimentac6es inerentes a seu funcionamento. Nesse sentido,
as resisténcias sdo responsaveis por um verdadeiro jogo interno dentro do poder, elas
constituem pontos que se opdem as “amarras” do poder pelo lado de dentro, ou melhor, em
um fora enquanto produtor de singularidades, de diferenca. Portanto, defende-se que as
resisténcias “ndo estdo do lado de fora dos estratos, mas sdao o seu lado de fora” (DELEUZE,
2005, p. 91), pois esse jogo € proprio da constituicdo diagramatica.

Por conta de sua posicdo e da amplitude do poder, poder-se-ia argumentar que as
resisténcias ndo sdo verdadeiros agentes de mudanca, Ou qQue apenas acarretam
transformacdes virtuais que nao impactam sensivelmente as relacdes sociais. Foucault mesmo
rechaca essa visdo das resisténcias como um subproduto. Embora sua condicdo de existéncia

seja no seio das relagdes de poder, para ele, isso ndo significa que elas sejam:

[...] sua marca em negativo, formando, por oposicdo a dominacdo essencial, um reverso
inteiramente passivo, fadado a infinita derrota. As resisténcias ndo se reduzem a uns
poucos principios heterogéneos; mas ndo é por isso que sejam ilusdo, ou promessa
necessariamente desrespeitada. Elas sdo o outro termo nas relagbes de poder; inscrevem-se
nestas relagfes como o interlocutor irredutivel (FOUCAULT, 1999, pp. 91-92 — grifos
N0ss0s).

Como interlocutores, as resisténcias desempenham um papel ativo dentro do “campo
estratégico das relagdes de poder”. Na medida em que entram em relacdo com outras forcas,
elas propiciam insurgéncias, estratégias de ruptura, algo que seria préprio do poder. Mesmo
na soberania, havia aqueles que ndo eram acolhidos e esquivavam-se do direito de morte, o
que, como 6nus, faziam com que estivessem a margem da positividade do poder — uma
situacdo politica andloga ao relato de Agambem do Homo Sacer (2007). A gestdo da vida,
seja na Disciplina ou no Controle, ocasiona uma série de lutas e de fugas, inerentes a
dimensdo da tarefa.

O proprio Deleuze (2008) chama atencdo para a boa e velha sabotagem das maquinas
—nome derivado do ato de literalmente colocar um tamanco (sabot) — nas engrenagens —, uma
pratica que data do século XIX. Ele olha até para a pirataria e para 0s virus como novos

herdeiros da resisténcia — isso huma epoca em que eles ainda eram praticas escusas de hackers
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com um nivel de expertise e formacdo técnica elevadas, e ndo uma “brincadeira de
criancas’®”.

Porém, ndo contentes com o papel de interlocutores, Deleuze e, por conseguinte, Negri
acreditam num primado da resisténcia, justamente por sua conexao com o fora. Para o

francés:

[...] a ultima palavra do poder é que a resisténcia tem o primado, na medida em que as
relagbes de poder se conservam por inteiro no diagrama, enquanto as resisténcias estdo
necessariamente numa relacéo direta com o lado de fora, de onde os diagramas vieram. De
forma que um campo social mais resiste do que cria estratégias, e 0 pensamento do lado de
fora é um pensamento da resisténcia (DELEUZE, 2005, p. 96).

Por fim, essa relacdo entre resisténcias e poderes, diagramas e fora, pode ser usada
para rebater uma critica de Rabinow e Rose a diade Império e Multiddo. Segundo eles, no
trabalho de Negri e Hardt, “uma avalia¢do politica das formas da biopolitica ¢ evitada,
submergida sob uma oposicdo maniqueista simplista de um Império global misterioso e uma

1052006, p. 199). Entende-se, neste caso, que Império e

mais fantasmagoérica ‘multidao
Multidao seriam equivalentes as ideias de resisténcia e poderes (como relacdo de forca), ao
invés de serem cristalizacbes ou externalidades biopoliticas. Elas seriam as funcdes,
“categorias de poder”, na linguagem deleuziana, proprias do Controle, da mesma forma que o
Panoptico de Bentham serviu como diagrama da Sociedade Disciplinar (DELEUZE, 2005).
Fortemente devedores das ideias de Deleuze e do marxismo, 0s conceitos de Império e
Multiddo, que serdo vistos em seguida, estdo galgados numa argumentacdo que privilegia
aspectos econdmicos e culturais, focadas no trabalho, no capital e nas sociabilidades
incorporadas aos mecanismos de producdo (NEGRI; HARDT, 2005, 2010). Ainda assim,
espera-se que esta breve exposicdo tenha sido suficiente para demonstrar algumas das
controvérsias a respeito do estatuto dos conceitos de biopoder e biopolitica na
contemporaneidade e, sobretudo, a maneira que os conceitos serdo trabalhados no decorrer

deste trabalho.

2.2 O COGNITIVO EM CAPITALISMO COGNITIVO

Embora ndo seja cognitivo no sentido estrito das neurociéncias, visto no capitulo

anterior, essa vertente do capitalismo foi batizada desta forma por conta do aspecto central da

104 Com a chamada alfabetizacdo digital comecando cada vez mais cedo, é possivel encontrar hackers

considerados experientes que nem passaram da puberdade. Disponivel em:
http://www.nytimes.com/2012/03/09/opinion/tap-into-the-gifted-young-hackers.html?_r=0. Acesso em
06/01/2013 .

195 Do original: political evaluation of the forms of biopolitics is evaded, submerged under their simplistic
Manichean opposition of a mysterious global Empire to an even more phantom ‘multitude’.


http://www.nytimes.com/2012/03/09/opinion/tap-into-the-gifted-young-hackers.html?_r=0
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informatizacdo (cibernética e processamento de dados), dos afetos e das sociabilidades na
constituicdo dos modos de producéo na atualidade. Dessa forma, dizer que o capitalismo das
ultimas décadas seria cognitivo significa referenciar o carater imaterial ou intangivel de suas
relacBes de sujeicdo para além de critérios puramente econémicos. Isso ndo significa dizer, no
entanto, que o trabalho — instrumento do Capital para obtencdo do valor —, tenha deixado
totalmente de ser fisico, bragal ou manual, mas que hd uma diferenca de ordem qualitativa em
suas dinamicas e natureza, sem que isSO acarrete necessariamente numa diminuicdo do
trabalho industrial/fabril e agricola (NEGRI; HARDT, 2005, 2010).

Dai o surgimento da expressdo trabalho imaterial como forma de demarcar as
mudangas nas formas de sujeicdo dentro desse campo. Da mesma forma que a
industrializacdo promoveu uma série de transformacBes estruturais (tanto fisicas como
metodoldgicas e culturais), a informatizacdo do trabalho teria trazido o capitalismo a uma
nova era: das finangas ao invés das fabricas, dos servigos ao inves dos produtos. Para os

autores, hd uma virada “conceitual” em que:

A maioria dos servicos se baseia na permuta continua de informagdes e
conhecimentos. Como a producdo de servicos ndo resulta em bem material e
durdvel, definimos o trabalho envolvido nessa produgdo como trabalho imaterial —
ou seja, trabalho que produz um bem imaterial, como servico, produto cultural,
conhecimento ou comunicagdo (NEGRI; HARDT, 2010, p. 311).

Isso ndo ocorreria necessariamente como uma substituicdo quantitativa de um pelo
outro, mas transicdo do pensamento hegem®onico. A esse cenario aparentemente paradoxal, de
hegemonia ndo numérica e trabalho ao mesmo tempo imaterial e material (concreto, fisico),

autores como Matteo Pasquinelli nomearam capitalismo cognitivo. Para ele:

[...] quando falamos sobre capitalismo cognitivo ou sobre a hegemonia do trabalho
imaterial, ndo nos referimos a algo ‘imaterial’, mas a um entrelagamento maquinico
bastante fisico entre nossos préprios corpos e as relagdes sociais (PASQUINELLI,

2011, p.16 — grifos do autor e traducéo nossaloe).

Esse corpo a que Pasquinelli se refere pode ser tomado, num sentido amplo, como
aquele explorado por Michel Foucault, quando discutiu suas nog¢des de biopoder e biopolitica,
referenciadas acima. De sua exposi¢do sobre o “poder sobre a vida” € possivel também inferir
uma espécie de biologizacao do trabalho pelo capital, uma "insercdo controlada dos corpos no
aparelho de producdo e por meio de um ajustamento dos fendmenos de populacdo aos
processos econdmicos™ (FOUCAULT, 1999, p. 132).

Na contemporaneidade, quando o capital realiza esse entrelagamento entre corpo e
relacfes sociais, ele estd tomando a vida como um todo como objeto do poder, e isso passa a

1% Do original: when we talk about cognitive capitalism or the hegemony of immaterial labour, we do not refer
to something ‘immaterial’ but to a very physical machinic intertwining of our own bodies and social relations.
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incluir também os aspectos subjetivos do mesmo, e ndo apenas o ideal marxista de forca de
trabalho (dai o cognitivo, e a defesa, em certos circulos, do termo capitalismo biopolitico).
Independente da nomenclatura utilizada, é inegavel que tanto o trabalho imaterial quanto a
prépria ideia de capitalismo cognitivo sd@o devedores desta vertente da filosofia politica e,
portanto, ndo seria errbneo afirmar que sdo biopoliticos. O capitalismo cognitivo lidaria,
entdo, com a dimensdo biopolitica do trabalho e a obtengdo da mais valia do trabalho operario
— que agora nao apenas relegado a essa figura do “trabalhador” —, requereria ndo sé o esfor¢o
corporal, mas a aplicacdo da mente e das subjetividades nas dindmicas de producdo. De

acordo com Pasquinelli:

[...] no inicio o capitalismo da era industrial explorava os corpos humanos por sua
energia mecénica, mas rapidamente percebeu-se que a série de atos criativos,
medicBes e decisbes que os trabalhadores precisam fazer constantemente sdo 0s
valores mais importantes que eles produzem. [Romano] Alquati define como
informagéo precisamente todas as micro-decisdes inovativas que os trabalhadores
precisam tomar ao longo do processo produtivo e que ddo forma ao produto ao
mesmo tempo que a seu aparato maquinico (PASQUINELLI, 2011, p. 07 — grifos do

< 107
autor e traducdo nossa™ ).

Dessa forma, num universo de instabilidade da indUstria e do mercado, uma das mais
importantes transicbes para se ter em mente é justamente a do emprego. Como uma
consequéncia deste cendrio, ha um esvaziamento das esferas formais de trabalho, fazendo do
capitalismo cognitivo a era da empregabilidade ao invés do emprego (COCCO, 2009). Uma
situacdo andloga a uma série de praticas que antes estavam restritas ao setor de servigcos — no
qual muitas vezes se trabalha por “empreitada”, projeto ou temporariamente —, se espalha por
toda maquina capitalista. Essa chamada precarizacdo do trabalho assalariado diz respeito a
esse “condicionamento por demanda”, ndo tendo garantidos jornada de trabalho fixa, tempo
de lazer e estabilidade, enfim, direitos e “confortos” de nenhuma espécie. E preciso “se tornar
flexivel (realizar varias tarefas) e movel (estar constantemente mudando de lugar)” (NEGRI;
HARDT, 2005, p. 100). Este &mbito do biopoder como precarizagdo sera fundamental para
entender a pervasividade da gambiarra num contexto que extrapola a realidade brasileira. A
precarizacdo das formas de vida faz com que o devir-hacker surja como uma ética global.

Central a este estudo, a conceituacdo do que os autores denominaram producao
biopolitica, presente na ja citada trilogia de Antonio Negri e Michael Hardt, resume o cenario

que se estd tentando advogar. Para os autores, “as formas contemporaneas de producao, que

Y97 Do original: At the beginning of the industrial age capitalism was exploiting human bodies for their
mechanical energy, but soon it was realized that the series of creative acts, measurements and decisions that
workers constantly have to take is the most important value that they produce. Alquati defines as information
precisely all the innovative micro-decisions that workers have to take along the production process and that give
form to the product but also give form to the machinic apparatus.
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chamaremos de producéo biopolitica, ndo se limitam a fendmenos econdmicos, tendendo a
envolver todos os aspectos da vida social, entre elas a comunicag¢do, o conhecimento e 0s
afetos” (NEGRI; HARDT, 2005, p. 141).

Esse panorama esta intimamente ligado a ampliacdo do escopo do capital, em que,
como foi dito, a vida como um todo se torna objeto do poder. Portanto, o trabalho deixa de ser
uma exclusividade da chamada “classe operaria” que, em ultima analise, sempre significou o
trabalhador assalariado na acepcdo de Marx (NEGRI; HARDT, 2005). Quando essa nogao se
desfaz, percebe-se que o0s jovens, os desempregados, os subempregados (temporarios e
informais) e os consumidores de maneira geral (a outra “ponta” sempre negligenciada pelo
marxismo mais “tradicional”) estdo também sujeitos ao capital e ao trabalho, pois com seus
atos, renda, interesses, relac@es sociais etc., também contribuem para a producdo do valor na
contemporaneidade. Seja ele representado pelo lucro monetario e demais ativos quantificaveis
de uma empresa (tangivel) ou no aumento de sua confiabilidade — um indicador tdo prezado
dos especialistas em marketing —, na producédo e disseminacdo de conhecimento e na criagéo
espontanea de remixes, spoofs e mashups, promovendo a aculturacdo de um determinado
conteddo (intangiveis).

Esse seria o trabalho na p6s-modernidade, que se desenvolveu como contraponto as
resisténcias ao modelo fabril iniciadas no final da década de 1960, sobretudo o emblematico
ano de 1968. Essa resisténcia ao enquadramento das instituicbes (fabrica, escritdrio, escola,
Forcas Armadas, governo, casamento monogamico heterossexual etc.) que adentrou a década
seguinte p6s em movimento atos de contrainsurgéncia, que resultaram justamente nesse
paradigma do capitalismo contemporaneo de que tratamos, cenario este exposto por Negri e
Hardt:

Nas Gltimas décadas do século XX, o trabalho industrial perdeu sua hegemonia,
surgindo em seu lugar o “trabalho imaterial”, ou seja, o trabalho que cria produtos
imateriais, como o conhecimento, a informacdo, a comunicacdo, uma relacdo ou
uma reagdo emocional (NEGRI; HARDT, 2005, p. 149 — grifos nossos).

Por sua vez, essa explosao do conceito de trabalho e sua “nova” abrangéncia, surgida
justamente da necessidade de fazer produzir toda aquela efervescéncia cultural e recusa ao
modelo industrial, acarreta em mais formas de insubordinagdo, sendo a porta de entrada de
subjetividades que ndo podem ser contidas dentro de nenhum sistema de exploragdo. De
acordo com Negri e Hardt, "todas as formas de trabalho hoje em dia sdo socialmente
produtivas, produzem em comum e também compartilham um potencial de resistir a
dominacéo do capital. Podemos encarar essa realidade como uma igualdade de oportunidades
de resisténcia” (2005, p. 147).
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Deste modo, para entender os processos biopoliticos e cognitivos que colocam o0s
videogames no centro das apropriacdes e resisténcias tecnopoliticas e socioculturais, € preciso
antes inscrever essa e outras “tecnologias do entretenimento” na discussdo do trabalho e do
capital na contemporaneidade. Ao expressar seu papel no contexto mais amplo das
Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (TIC) dentro da acumulagdo capitalista,
trataremos do que foi batizado por Negri e Hardt de “Era da Informatizagio”.

Na chamada Era da Informatizacdo (NEGRI; HARDT, 2010), o capital demanda a
instrumentalizacdo tecnoldgica digital como parte do processo de producdo. Os autores situam
essa informatizacdo dentro de um cenério de transi¢des econémicas, no qual um paradigma
“maquinico” e laboral da lugar a outro, na medida em que este passa a melhor emular as
condicdes de possibilidade do surgimento (e ativacdo) daquele paradigma presentes naquela
sociedade. Da mesma forma que a industrializacdo serviu a Modernidade, e de certa maneira a
representou, a informatizacdo seria um estagio contemporaneo, em que os computadores e a
circulacdo de informacdo respondem as demandas do mercado e da producdo. Para 0s

pensadores:

O computador se apresenta, em comparacdo, como a ferramenta universal, ou
melhor, como a ferramenta central, pela qual deve passar toda e qualquer atividade.
Mediante a informatizacdo da producéo, portanto, o trabalho tende a posi¢do de
trabalho abstrato (NEGRI; HARDT, 2010, p. 313).

Isto significa dizer que a mobilidade dos individuos nessa pds-modernidade
informatizada depende cada vez mais de seu grau de aptiddo computacional, além, claro, do
processamento de informacdo e da oferta de servigcos. Por mobilidade se entende a forma que
individuos tém de trafegar por entre o tecido social — se capacitando cognitiva, cultural e
socialmente no processo —, de maneira a continuar atendendo as demandas dos meios de

producdo numa determinada sociedade, em suma, mantendo-se produtivos. Para os autores:

O uso cada vez mais amplo de computadores tende progressivamente a redefinir as
praticas e relagdes de producao, justamente com todas as praticas e relagdes sociais.
A familiaridade e a facilidade com a tecnologia de computacdo estdo se tornando,
cada vez mais, uma qualificacdo priméaria geral para o trabalho nos paises
dominantes. (NEGRI; HARDT, 2010, p. 312).

Neste sentido, é o trabalho de Galloway (2004, 2012) que vai investigar
especificamente que légica emerge do computador e seus protocolos, condicionando as
préprias subjetividades. Este cenario ndo se resume ao mundo do trabalho, enviesando-se para
todas as esferas da atividade humana. Nao é a toa que a informatizacéo € tratada por Negri e
Hardt como uma das principais facetas da producdo biopolitica. Continuando a analogia da
“vida tornada objeto do poder”, a informatizagdo seria mais uma faceta, que demonstra como

0s métodos de sujeicdo se tornam cada vez mais sutis e, a0 mesmo tempo, mais enfaticos.
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Segundo eles, “o biopoder situa-se acima da sociedade, transcendente, como uma autoridade
soberana, e impde a sua ordem. A producéo biopolitica, em contraste, € imanente a sociedade,
criando relagdes e formas sociais através de formas colaborativas de trabalho” (2010, p. 135).
Os autores evocam a centralidade do corpo no chamado capitalismo cognitivo, investindo
sobre ele de forma mais “agressiva”, e fazendo com que se tornem indissociaveis as acdes de
produzir e existir.

Portanto, ndo se trata em absoluto de reinventar as relacdes de trabalho, mas de
delinear as novas formas pelas quais o trabalho é explorado. O trabalho imaterial, dentro da
I6gica da informatizacdo, por exemplo, reconfigura ndo s6 as capacitacfes intelectual e
técnica, mas também a relacdo de tempo, afetividades e sociabilidades. Diferente da linha de
montagem, que exigia do operario 0 maximo de suas habilidades cognitivas durante sua
estada na fabrica, a l6gica imaterial tenta abarcar ainda mais aspectos da vida, de forma a
compor a maquina de exploragdo suprema.

Neste paradigma em que ndo ha uma diferenciacéo clara entre o tempo do trabalho e o
do lazer, a informatizacdo pode nos ajudar a compreender o surgimento de atividades de
resisténcia também dentro da esfera tecnoldgica — nesse caso, ndo necessariamente respostas a
producdo biopolitica, mas atos de insurgéncia, que em sua natureza autopoética se constituem
como pura diferenca. Uma vez que este novo "trabalhador" é cooptado a operar num ambiente
computacional/informatizado, seja profissionalmente ou por lazer, ndo surpreende que esse

arcabouco construido esteja presente na expressao da subjetividade.

2.3 RECUSA E RESISTENCIA AO E NO ENTRETENIMENTO

Em “A recusa do trabalho” (2011), Negri se pergunta quais seriam os rumos da
resisténcia dentro dos paradigmas do trabalho que se seguiriam. Esse texto foi publicado
originalmente em 1970, muito antes de sua trilogia em parceria com Michael Hardt, e pouco
tempo ap6s o Maio de 1968, ou seja, no apogeu dos movimentos civicos e sociais, e suas
repercussdes nas relacdes de género, etnia, sexualidade, religido, de trabalho, entre outras. E
possivel observar que este ja € um periodo de movimentagdes de contrainsurgéncia por parte

do capital, e o autor afirma que:

A luta da classe operaria é, de fato, como vimos o principal incentivo ao
desenvolvimento do capitalismo: pense-se no maio francés em que as pequenas
fabricas entraram em crise na sequéncia dos aumentos salariais arrancados pelos
operarios com a sua luta revoluciondria, e isso favoreceu a concentracédo do capital e
o desenvolvimento do monopolio (NEGRI, 2011, p.264).



94

Isto significa que ainda ndo era possivel vislumbrar completamente a virada que a
producéo capitalista tomaria em resposta a essa efervescéncia cultural e recusa das disciplinas,
sintetizadas no modelo industrial de producdo. Isso acabou culminando no chamado
capitalismo cognitivo, cuja tendéncia hegemonica veio a ser o trabalho dito imaterial, como
foi exposto acima.

Posteriormente, Deleuze responde as indagacdes do proprio Negri em entrevista
publicada na Futur Anterieur, em 1990. Comentando os desdobramentos dos eventos de 68,
tendo transcorrido o devido tempo histdrico necessario a reflexdo e em vista de uma esquerda
claramente descrente apds a falha do experimento socialista na Unido Soviética, o filésofo
francés aponta o que, para ele, é a licdo fundamental de iniciativas como aquelas. Segundo

ele:

Diz-se que as revolucfes tém um mau futuro. Mas ndo param de misturar duas
coisas, o futuro das revolucdes na histdria e o devir revolucionario das pessoas. Nem
sequer sdo as mesmas pessoas. A Unica oportunidade dos homens estd no devir
revolucionario, o Unico que pode conjurar a vergonha ou responder ao intoleravel
(DELEUZE, 2008, p.211).

Os pensadores ndo estdo discutindo propriamente uma alternativa ao trabalho, como
era a intencdo de Negri no texto da década de 1970, mas as pequenas recusas e 0s atos de
resisténcia que podem vir a representar os indicios de novas formas de insurgéncia. Vale
lembrar que ja ndo existe mais o entendimento de que sdo os operarios assalariados aqueles
que detém a exclusividade da exploragdo pelo capital — que “toma o corpo social como um
tudo” (NEGRI; HARDT, 2010).

Deste modo, a resisténcia ndo consistiria apenas em “atacar” as cristalizagdes mais
explicitas das relacdes do Império, como as grandes transnacionais, mas também suas facetas
mais abstratas. Num mundo em que cidaddos também sédo compelidos a se transformarem em
empresas e assim oferecerem servigcos e ndo mais forca de trabalho — os autoempreendedores
e 0S pro-ativos —, quem seria o “inimigo” a ser sabotado/hackeado?

Essa ode ao dito “empreendedorismo de si”’, que estd também arraigado na logica da
informatizacdo, exige que o tempo de lazer seja comprometido, em prol de uma capacitacéo
continua, no sentido de se estender o tempo de formacdo indeterminadamente. I1sso porque,
além dos computadores e da Internet em si, ha também a programac&o televisa com centenas
de canais, feeds de noticias 24 horas, redes sociais, gadgets de variados tipos e, mais
pertinente a este trabalho, uma cultura de jogos eletronicos altamente difundida (ndo s6 o
chamado gamer, mas o usuario médio que joga cartas no computador, em dispositivos

moveis, em redes sociais no caminho do trabalho, por exemplo). O entretenimento é parte
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integrante da cultura contemporénea, e também da producdo biopolitica, motivo pelo qual

Negri e Hardt os inserem em sua argumentacao. Para 0s autores:

[...] a indUstria do entretenimento estd, da mesma forma, centrada na criacdo e
manipulacdo de afeto. Esse trabalho é imaterial, mesmo quando fisico e afetivo, no
sentido de que seus produtos sdo intangiveis, um sentimento de conforto, bem-estar,
satisfagdo, excitacdo ou paixdo (NEGRI; HARDT, 2010, pp. 313-314).

Por sua vez, tomando Aristoteles (2005) como referéncia, ja na sociedade grega,
instava-se que o trabalho fisico (bracal) fosse relegado aos escravos, deixando aos cidadaos
(do sexo masculino) os prazeres do Ocio criativo e a importante funcdo do trabalho intelectual
(a politica e a filosofia), sobretudo aos filésofos, que estariam acima dos demais. Contudo,
como a histéria e o pensamento filos6fico mostraram, o 6cio, o lazer e o entretenimento
também podem ser reconfigurados para fins de producdo, um exemplo atual sendo o tempo
gasto em sites de relacionamento, que serve para criacdo de valores para as empresas
detentoras desses servigos, assim como para o capitalismo como um todo.

Porém, muito distante das concepcbes da Teoria Critica de Adorno, Horkheimer e
Cia'®, esse também pode ser um campo de lutas e producdo do comum, justamente pela
fluidez dos métodos de assujeitamento na sociedade de Controle. H& espacos de lutas, uma
vez que o trabalho passa a abarcar aspectos culturais, sociais etc. Além dos econémicos, a
propria natureza desses interesses faz com que eles constantemente fujam ao controle, dando
origem a novos polos de resisténcia.

Neste sentido, mesmo “temas duros”, como manifestagdes e revoltas populares, ao
serem complementados com o elemento ludico, por exemplo, recebem uma nova gama de
significacOes e possibilidades concretas de acdo, que corresponderiam a uma relagcdo do
individuo com a politica “concreta”, que poderia ser tida como caracteristica da
contemporaneidade. A titulo de ilustracdo, embora este ndo seja o tema deste trabalho, é
possivel construir uma ideia desse ativismo Iudico ao redor de duas ideias. A primeira versa
sobre a instauracao de um “espirito ludico” no seio ativista e seria responsavel por essa
ampliacdo do conceito (e da préatica) para além de sua concepcao formal, tal qual ocorreu nas
manifestacbes de Seattle, em 1999 (Cf. SOARES, 2007, p.33). J& a segunda trataria de
iniciativas politicas recentes, por exemplo, usando o jogo como midia, uma vertente dos

chamados Serious Games'®,

108 A Teoria Critica, popularmente conhecida como Escola de Frankfurt, se opds veementemente ao que chamou
de Indstria Cultural, sua maneira de denominar a cultura de massa. Esses produtos culturais produzidos em
série que, segundo eles, teriam baixo estimulo intelectual, sendo também fontes de alienag&o.

199 Dentro dos Game Studies, 0s serious games, ou jogos sérios, seriam jogos com propésito assumidamente (ou
até unicamente) educativo, informativo, politizado e assim por diante. Ou seja, jogos ndo voltados para o “puro
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No 4ambito da Internet, h& ainda o0s chamados (pejorativamente)
“revolucionarios/ativistas de sofa” que poderiam, ndo sem algum esforgo, claro, ser colocados
neste espectro do ativismo ludico (MESSIAS, 2012a). Esses atores se encarregariam da acao
de compartilhar, e de certa maneira até espalhar ou popularizar, contetdo politico-idelégico,
sobretudo pelas redes sociais. Essa linha certamente é bastante ténue, e é dificil precisar quais
seriam as atividades verdadeiramente criadoras e produtoras de diferencas. No entanto, a
facilidade com que um usuéario expressa sua aprovacgdo e compartilha um contetdo (é possivel
fazer essas acBes em quase toda rede social), e mais, a forma ludica que é fazé-lo através de
uma interface computacional, usando uma miriade de possibilidades que vdo do texto ao
game, passando por imagem e video, entre outros, faz com que esta forma de acdo politica
(por que, ndo?) se popularize.

Mesmo sem uma coordenacao central ou mesmo um coletivo formal instituido, as
acoes na rede encontram seu espaco e alcancam projecdo e isso se deve, em parte, a esses
“manifestantes sedentarios”. A politica surge “naturalmente” na internet atrelada a propria
vida transposta na rede, justamente por seu fomento ser uma acgédo ludica: apertar um botéo,
compartilhar fotos, comentar uma postagem, jogar um “joguinho”, ou ainda, criar uma
imagem, editar um video etc., que ela ganha também certa forca e legitimidade enquanto
convite a democracia direta.

Por outro lado, os elementos materiais que fazem parte do processo informacional (TV
por assinatura, aparatos tecnoldgicos, conexdo banda larga, entre outros) a principio parecem
estar ao alcance apenas de uma parte dos individuos, aqueles que possuem os meios de
adquirirem educacéo formal e custear todo esse processo. Desta forma, os pobres, no sentindo
socioecondmico do termo™, estariam relegados a uma posicdo subalterna dentro das
hierarquias criadas pelo poder. Negri e Hardt, por exemplo, se utilizam de uma diferenciacéo
orquestrada por Robert Reich que, acreditamos, seria adequada ao cenario que se pretende

advogar em seguida. Segundo os autores:

Ele [Reich] reconhece, entretanto, que o crescimento do nimero desses empregos de
manuseio simbdlico criativo, baseados no conhecimento, implica um crescimento
correspondente do nimero de empregos de baixo valor e pouca qualificacdo no
manuseio rotineiro de simbolos, como arquivamento de dados e processamento de

entretenimento”. Embora obviamente todos os games possam ter elementos “sérios” em sua constituicdo, a
nomenclatura serve para delimitar um nicho especifico fora da produgédo comercial.

119 Embora, em termos filoséficos, Negri e Hardt utilizem o termo pobre como forma de qualificar a condicéo de
todos os individuos na Multiddo, eles ndo o desassociam completamente de seu uso corrente. Ou seja, assim
como todos somos pobres por nossa posi¢ao dentro do Império, os carentes, 0s subempregados e 0s miseraveis
ainda devem ser considerados em sua condi¢do socioecondmica. N&o se deve creditar a teorizagdo proposta
pelos autores a uma espécie de planificagdo socioecondmica que ignoraria as desigualdades sociais e de renda
ou, na dire¢do oposta, a uma glorificacdo ou defesa da pobreza como modo ideal de vida.
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textos. Aqui comega a surgir uma divisdo de trabalho fundamental na esfera da
producéo imaterial (NEGRI; HARDT, 2010, pp.312-313).

Isso significa que um caixa de supermercados se relaciona com bancos de dados,
cotacdes variaveis, codigos mneménicos, grandes volumes de informacdo e relagdes sociais
estressantes tanto quanto um corretor da bolsa, no entanto, mesmo que 0s processos laborais
“concretos” tendam a ser cada vez mais semelhantes, eles ainda ocupam lugares diferentes
dentro da producdo social. E, isso, claro, se referindo a duas classes assalariadas.

Em um mundo em que as exigéncias do trabalho se confundem independentemente da
atribuicdo, os pobres, como parte da multiddo, também estdo sujeitos a sua “condigdo de
existéncia e atividade criativa” comum. E isso independe de seu status empregaticio. De

acordo com Negri e Hardt:

Os pobres, os desempregados e 0s subempregados de nossas sociedades estdo na
realidade ativos na produgdo social, mesmo quando ndo ocupam uma posi¢do
assalariada [...] As proprias estratégias de sobrevivéncia frequentemente exigem
extraordinaria habilidade e criatividade (2005, p. 178).

Justificando sua hipotese sobre a condi¢do do vivente no Império, os autores salientam
que esta vertente ndo carrega em si a acep¢ao marxista de luta de classes, pelo menos ndo uma
nocdo pré-estabelecida de classe operaria. Dentro da Multiddo ndo héa classes, sé ha pobres.
Embora o antagonismo nao esteja excluido da teorizacdo, ele fica restrito ao Capital. Analogo
ao poder, ele ndo admite categorizagcdes como dominantes e dominados. Essas dicotomias ndo
mais se aplicam, pois o poder ndo habita a mesma ordem que o sujeito. Para os autores:

Nossa tese é mais no sentido de que elas ndo devem ser vistas como uma questdo de
exclusdo, mas de inclusdo diferencial, ndo como uma linha diviséria entre os
operarios e os pobres em carater nacional ou global, mas como hierarquias no
interior da condigdo comum de pobreza. Toda multiddo é produtiva e toda ela é
pobre (NEGRI; HARDT, 2005, pp.181-182— grifos nossos).

Para exemplificar como acreditamos que se dé esta relacdo dentro do entretenimento, é
possivel recorrer aos estudos em comunicagdo sobre a cultura do tecnobrega™!, estilo musical
proveniente das regides Norte e Nordeste do Brasil. Eles defendem que é justamente o
mercado informal de CDs e DVDs que fomenta a popularizagdo do género e faz com que ele
seja um dos mais lucrativos da musica brasileira no momento**?. Aqui, claro, ha um
interessante conflito entre desenvolvimento da cultura popular e exploracdo do capital, tal

qual pretendemos demonstrar com 0S games.

11 pode ser citado o livro Tecnobrega: o Para reinventando o negécio da musica, de 2008, editado pelos
pesquisadores Ronaldo Lemos, Arilson Favareto, Oona Castro et al. e o trabalho de Ana Domb, pesquisadora
costa-riquenha do MIT, que foi orientada pelo pesquisador da transmidia Henry Jenkins.

120 mesmo pode ser dito de outros ritmos como o sertanejo, popularizado na década de 1990 através da
massificacdo das duplas sertanejas na TV aberta, e mais recentemente, o chamado sertanejo universitario. Esse
também um produto da mistura entre Internet e pirataria, cultura popular e, posteriormente, grande midia.
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O tecnobrega é uma quimera que gera cifras milionarias para a industria musical e
ganha forte repercussdo mididtica, com diversos artistas considerados “regionais”, sendo
catapultados ao estrelato nacional (e até internacional) por sua exposi¢do constante nas redes e

114 Ao mesmo

na TV, como é o0 caso da cantora Gaby Amarantos'*® e da banda Calypso
tempo, sua base de fas é construida (e se expande) com base na circulacdo livre (e ilegal) de
conteudo, a qual sustenta também os artistas “menores”, que preferem disponibilizar as
mausicas livremente e adquirir renda de outras formas (GRASSMUCK, 2013).

Retomando um argumento spinozista apresentado por Negri e Hardt em
Commonwealth (2009), seria possivel alegar que este e outros exemplos em que o
entretenimento é um elemento central evidenciariam, ao contrério do que se pretende defender
aqui, que esses fas, essa multiddo dotada de afetos e relagbes sociais complexas, na verdade

estaria lutando por sua serviddo. Para os autores:

[...] as acOes espontdneas de uma multiddo de pessoas, como dissemos, ndo sdo
necessariamente antissistémicas ou orientadas em direcdo a liberagdo. Na verdade,
segundo Spinoza, as pessoas frequentemente lutam por sua serviddo como se ela
fosse sua salvacdo™ (NEGRI; HARDT, 2009, pp.190).

Em um comentario sobre a natureza do amor, 0s escritores apresentam sua hipétese de
que ele seria a base do comum e da luta pela liberdade, todavia, em casos como o apresentado

acima, poderia haver a corrupcao, um desvio, do amor. Eles esclarecem:

Considere a ignorancia, o medo e a supersticdo, entdo, ndo apenas como a falta de
inteligéncia, mas como o poder da inteligéncia virado contra si mesmo, e igualmente
0 poder do corpo distorcido e bloqueado. E como o amor é, em Gltima andlise, 0
poder da criagdo do comum, o mal é a dissolucéo do comum™® (2009, p. 193).

Sendo inegavel sua ligagdo com as corporaces transnacionais e a valoracdo do
capital, o entretenimento, em relacdo ao amor e a0 comum, a priori ndo se mostra muito

receptivo aos fins revolucionarios. Mesmo se tratando de uma instancia diferente do ocio e da

13 Alcada a fama nacional por meio da chacota virtual de um de seus videoclipes — uma versao regional de uma
musica da cantora norte-americana Beyoncé, uma tendéncia bastante comum no Nordeste —, a cantora paraense
Gaby Amarantos desde entdo teve uma participacdo massiva na televisdo brasileira. Em 2012, uma de suas
cangdes inclusive foi trilha de abertura de uma das novelas da TV Globo. Disponivel em: http://glo.bo/HZPi5M.
Acesso em 05/07/2014.

% Havia um filme em produgéo sobre a carreira da banda nos moldes de outras produgdes como “2 Filhos de
Francisco” (Breno Silveira, 2005), sobre a dupla Zezé Di Camargo e Luciano, e “Gonzaga: De pai pra filho”
(Breno Silveira, 2012), sobre os cantores Luiz Gonzaga e Gonzaguinha. Dirigido por Caco Souza, 0 mesmo do
filme sobre a fac¢do criminosa Comando Vermelho, “400 contra 17, de 2010, o filme teria como protagonista a
atriz Deborah Secco, conhecida atriz da Rede Globo de Televisdo, no papel da vocalista Joelma.

Disponivel em: http://r7.com/dgg9. Acesso em 05/07/2014.

5 po original: [...] the spontaneous actions of a multitude of people, as we said, are not necessarily
antisystemic or oriented toward liberation. In fact people often struggle for their servitude, as Spinoza says, as if
it were their salvation.

18 Do original: Consider ignorance, fear, and superstition, then, not just as the lack of intelligence but as the
power of intelligence turned against itself, and equally the power of the body distorted and blocked. And since
love is ultimately the power of the creation of the common, evil is the dissolution of the common.
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ideia geral de lazer, a vertente do entretenimento sobre a qual este estudo se debruga — o
entretenimento digital —, possui algumas caracteristicas proprias que, cré-se, podem despertar
o potencial afetivo e social da multiddo — o que, considerados em si, podem ser a porta de
entrada para novas organizacdes de resisténcia.

Falando especificamente da pirataria, objeto deste estudo, da qual o proprio Deleuze
(2008) ja antecipava o potencial subversivo, acredita-se que, enquanto conceito, ela tenha se
tornando algo mais fluido e, por isso, multifacetado, representando, a0 mesmo tempo, uma
ideologia, uma estética, um fazer, um comércio (mesmo ilegal ou clandestino), entre inUmeras
outras atribuigdes. Por esse motivo, visando ndo nos perdermos na polissemia do termo,
declaramos que nesta pesquisa a pirataria € tratada, em primeiro lugar, como prética e, em sua
dimensdo mais filosofica (quando necessario), como um devir, uma multiplicidade em
relacdo, seja com um devir revolucionario (DELEUZE, 2008) e/ou com um devir-Brasil do
Mundo (COCCO, 2009). Faz-se notar que isso, automaticamente, ndo se traduz em eficécia e
efetivo poder de transformacdo do trabalho, mas nos auxilia na defesa de um suposto
potencial transformador ou subversivo do entretenimento.

A pirataria, entdo, poderia ser entendida como parte integrante de um “devir
revolucionario” que, acredita-se, encontra-se também dentro da cultura gamer, sendo sua

diferenciacéo das formas de entretenimento tradicionais**’

. Os pontos nevralgicos da fruicdo
dos games passam por suas caracteristicas ludicas e, sobretudo, interativas (e outras que serdo
vistas no capitulo seguinte). Na contemporaneidade, a disseminacdo do jogar e sua ldgica,
inclusive para outros meios de comunicacdo, seria um elemento que revelaria certa
materialidade do entretenimento digital que até perpassa a nocdo dos sentidos, mas que
produz fundamentalmente uma demanda por interacdo — traduzida também por um ideal de
personalizagdo — e experiéncias ludicas — da ordem dos afetos e das sociabilidades.
Lembrando que o pobre, na acep¢do socioecondmica e cultural, em sua condicdo de
“inclusdo diferenciada” dentro da mobilidade exigida pelo Império, na qual eles estdo
“incluidos enquanto excluidos”, apresenta-se na vanguarda da resisténcia ao e no
entretenimento. Adotando o0 esquema positivo spinozista, Negri e Hardt dizem que “a luta

pela liberdade e pelo comum reside no nivel mais basico da vida; depois o desejo coloca em

17 No seminal Hackers, langado originalmente em 1985, Steven Levy (2010) ja separava um espaco para o
grupo de individuos que ele chamou de game hackers dentro da histéria do hackerismo e da inovacao
tecnolégica computacional como um todo.
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acao a construcdo do comum; e finalmente o amor consolida as instituicdes do comum que
formam a sociedade™®” (2009, p. 193).

Sendo assim, em meio a este cenario conturbado de informatizacdo e producéo (e
manipulacdo) de afetos, os pobres, avidos por ter acesso pleno as potencialidades da cultura
digital e do entretenimento, encontram maneiras criativas e sociais de perseguir seu desejo, da
forma que for possivel, o que inclui a pirataria. Pretende-se, desta forma, uma analogia entre a
condicdo de vida do migrante e do desejo de lazer e entretenimento. Como foi exposto pelos

autores:

[...] os movimentos migratérios sdo movidos pela necessidade de escapar de
condi¢Bes de violéncia, fome ou privacdo, mas paralelamente a essa condicdo
negativa existe também o desejo positivo de riqueza, paz e liberdade. Esse duplo
ato de recusa e expressdo de desejo € de uma forca extraordinaria (NEGRI; HARDT,
2005, p. 181 — grifo nosso).

Pensando justamente nesse universo de lutas, capacitacédo e resisténcia, acredita-se que
seja possivel distinguir qualitativamente essa relacdo entre homem e maquina (isso enquanto
aparato e técnica). Como foi dito, certa instrumentalizacdo digital pode ser encarada como um
dos desdobramentos de uma necessidade de mobilidade dentro do Império. Fenémeno ja
abordado por Negri e Hardt, o mercado faz com que a empregabilidade esteja condicionada a
formacdo continua e, no campo tecnologico, essa relacdo se traduz por uma ligacdo
praticamente simbidtica com a cultura digital. De acordo com eles, “maquinas interativas e
cibernéticas tornaram-se uma nova prétese integrada a nossos corpos e mentes, sendo uma
lente pela qual redefinimos nossos corpos e mentes” (2010, p. 312), 0 que demarcaria
justamente a agéncia dos métodos biopoliticos de producéo.

Segundo nossa visdo, contudo, este seria um modelo de capacitacdo que permite um
dominio de certa maneira limitado dos aparatos e dispositivos digitais. Essa limitagdo, no
entanto, seria menos de ordem técnica ou de habilidade do que ética, comercial e criativa. Nas
palavras de McKenzie Wark, "educacdo é a organizagdo do conhecimento dentro dos limites
da escassez sob o signo da propriedade'*®" (2004 057'?%). Com uma proposta de matriz
foucaultiana, o que Wark chama de educacdo seria essa capacitacdo limitada a que nos
referimos. Sua critica a educacgéo institucionalizada ecoa a nocéo de docilizacdo dos corpos

8 Do original: [...] the striving toward freedom and the common resides at the most basic level of life; then
desire sets in motion the construction of the common; and finally love consolidates the common institutions that
form society. Human nature is not negated but transformed in this sequence.

9 Do original: Education is the organization of knowledge within the constraints of scarcity, under the sign of
property.

1200 livro n&o tem paginagdo, mas uma numeracéo fixa de paragrafos, que funcionam como aforismos. Muito
similar a edicdo feita em A Genealogia da Moral, do filésofo Friedrich Nietzsche. Dessa forma, o nimero ao
lado da data € o do aforismo, no qual o trecho esta contido.
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presente em Foucault. Em seu livro, A Hacker Manifest (2004) — um tratado politico com
eloquéncia académica, mas talvez menos rigor —, ele coloca essa educacéo a servigo de uma
classe dominante, uma vez que seu manifesto propositalmente é feito para espelhar aquele
escrito por Marx e Engels no século XIX. Por isso, ele complementa o pensamento dizendo:
"quando a classe dominante prega a necessidade de uma educacgdo ela invariavelmente
significa uma educacdo da necessidade'*" (WARK, 2004, 050). Subtraindo este componente
de classe, ainda permanece a ideia de uma educagdo ou capacitagdo promovida pelo capital,
gue tem a necessidade e/ou a escassez como subproduto. Cabe ressaltar, isso significa menos
uma doutrinagdo no sentido ideolégico do que uma limitagdo da forma de pensar, uma
formatacdo da propria subjetividade. Dai a importancia do hacker e do pirata no nivel das
afetividades.

Impedidos pelas restricdes impostas pela inddstria e pelo governo — como leis de
direito autoral e prote¢cdes anticOpia, manipulacdo e edicdo de toda sorte —, usuarios sao
impedidos de desenvolver todo o verdadeiro potencial da relagdo homem-computador, sob
pena de serem taxados de hackers, piratas, individuos, cujas atribuicdes estariam a margem do
establishment e, em muitos casos, contra a lei. Um contrassenso, uma vez que O
entretenimento, dentro do paradigma digital, tem como uma de suas principais caracteristicas
a personalizacéo dos produtos culturais.

Philip (2005), por exemplo, vé que essas condi¢fes sdo impostas pelas préprias leis
idealizadas por e para uma elite socioeconémica, nas palavras da autora, para proteger
interesses burgueses. Desta forma, defende-se que aqueles que conseguem burlar essas
restricdes técnicas e legais, seguindo justamente aquilo que lhes foi apresentado pelo capital
(a personalizacdo de conteldo como suprassumo da experiéncia do entretenimento), abrem as
portas para a criagao de novas formas de insurgéncia dentro do Império.

As maquinas cibernéticas e o humano estdo ligados numa relacdo simbidtica, de tal
maneira que corpos, mentes e maquina se afetam mutuamente. E, da mesma forma que a
producéo biopolitica se utiliza desta conex&o para fins do capital, os desejos e afetos diversos,
dos quais o humano é dotado, reorganizam e recodificam essa capacitagdo tecnoldgica,
gerando, assim, um verdadeiro letramento digital. Esse letramento, ao contrario da ideia de
instrumentalizagdo, promoveria uma movimentacdo mais fluida pela rede, saindo do campo

da mobilidade e passando ao da mobilizacdo. Dai os pensadores defendem que:

121 Do original: When the ruling class preaches the necessity of an education it invariably means an education in
necessity.
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[...] a producéo biopolitica da multiddo tende a mobilizar o que compartilha em
comum e o que produz em comum contra 0 poder imperial do capital global. Com o
tempo, desenvolvendo sua forma produtiva baseada no comum, a multiddo pode
mover-se pelo Império e sair do outro lado, para se expressar autonomamente e
governar a si mesma (NEGRI; HARDT, 2005, p. 142).

Seguindo a explanacdo negriana a respeito da resisténcia, é possivel observar como,
mesmo imerso numa perspectiva de exploracdo do trabalho imaterial, o corpo se recusa a
participar dessa forma de producédo, encontrando brechas e produzindo novas subjetividades
no processo. Essa dupla légica do trabalho imaterial faz dele um campo dindmico (e até
instavel) de lutas, na qual a todo tempo as relacdes de poder se entrelagam em meio a acao
dos afetos que produzem recusas e resisténcias que, para Deleuze, seriam algo préprio do

poder. Segundo ele:

[...] cada forca tem o poder de afetar (outras) e de ser afetada (por outras,
novamente), de tal forma que cada forca implica relagcGes de poder; e todo campo de
forcas reparte as forcas em funcdo dessas relacbes e de suas variacdes.
Espontaneidade e receptividade adquirem agora um novo sentido — afetar, ser
afetada. (DELEUZE, 2005, p. 79).

Para o filésofo, as resisténcias estdo em relacdo com o fora, por isso engendram
relacfes de forca, que levam a espontaneidade e a producgdo de subjetividades — e, em Ultima
analise, do comum, para Negri e Hardt. Obviamente, este fora tem um sentido diferenciado,
ndo significando um lado exterior ao poder, 0 que ndo seria possivel, mas a demarcacdo de
um campo de lutas “dentro e contra”, ideia também apropriada por Negri e Hardt.

Ao invés, ou melhor, ao lado de um devir revolucionario, a multidao seria atravessada
por um devir-hacker, uma pulsdo por acesso e participacdo na cultura, na educagdo, na
politica e no entretenimento, que abarcaria ndo s6é o pobre enquanto categoria
socioeconémica, mas a multiddo como um todo. Hoje em dia, por exemplo, € comum baixar
mausica da Internet, acompanhar um seriado de TV estrangeiro enquanto ele é exibido em seu
pais de origem, comentar a programacéo televisava nas redes sociais, ou editar e manipular
imagens e audiovisual, como forma de se expressar nas redes. H& ainda diversos grupos
dedicados a legendar produgdes audiovisuais (fansubers), traduzir historias em quadrinhos e
livros (scanlators) e, claro, redistribuir e organizar toda essa produgéo.

No universo dos games, essa intervencdo hacker também néo se resume a distribuicéo
alternativa de contetido, mas também a sua manipulacdo constante, muitas vezes requerendo
de usuarios sem nenhum treinamento formal aptiddes técnicas (semi)profissionais. Cria-se,
entdo, um regime de formacgdo autodidata, com base no compartilhamento de dados e
tutoriais, no qual os préprios usuarios se instruem a produzir novos conteudos, “remixando”

(MANOVICH, 2005) materiais originais — por meio da convergéncia de linguagens e
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formatos, discutida no capitulo anterior — e impingindo suas proprias subjetividades a esses
produtos. Habitos esses que ndo apenas expdem uma relagdo de consumo e desejo dos paises
subdesenvolvidos e emergentes para os bens e produtos culturais dos paises desenvolvidos,
uma vez que norte-americanos e ingleses também se dedicam a piratear jogos, animacdes e
até novelas asiaticas, sobretudo japonesas e coreanas (JENKINS, 2006).

Essas j& se tornaram praticas tdo difundidas que foram incorporadas pelo capital. As
emissoras de TV a cabo reduziram o tempo entre a exibicdo de uma série no canal de origem
e a exibicdo em outros paises. Eles, inclusive, mobilizam a infraestrutura por tras da producéo
audiovisual televisa para realizar transmissfes simultaneas, como € o caso da serie Game of
Thrones, da HBO*%.

No campo editorial, esses grupos de fansubbers e scanlators se tornaram tao presentes
e influentes que geraram a criacdo de um novo mercado. Os servigos de streaming de
animacBes através de sites como o Crunchyroll, antes informal*®, mas que agora distribui
suas animacg0es licenciadas oficialmente também com exibicdo simultdnea com o Japdo. A
Shonnen Jump principal publicacdo da editora Shueisha precisou lancar sua propria edicdo em
inglés, atraves da subsidiaria Viz Media (controlada pelas concorrentes no Japdo Shueisha e
Shogakukan), ao invés de licenciar seus produtos para outras editoras baseadas no Ocidente.
Ela oferece essas versdes traduzidas simultaneamente ou muito proximas do langcamento
original do Japédo. Tudo isso devido ao grande sucesso de séries como Naruto, One Piece,
Bleach que viraram febres no Ocidente, saindo de uma pratica marginal de um fandom de
nicho para o mainstream.

A internet, e principalmente a convergéncia de formatos/suporte, sua pervasividade
nos suportes atraves dos aplicativos, as smart TVs, tablets e consoles possibilita que servigos

de streaming possam ser acessados de qualquer midia, retirando a necessidade do laborioso

122 Diferente de GoT produzida e exibida pelo mesmo canal no mundo todo, séries como The Walking Dead, da
AMC nos EUA e da Fox no Brasil, sdo exibidas apenas legendadas, a versdo dublada fica para mais tarde. Esse
dado, entre outros fatores, mostra a infraestrutura e o investimento monetério necessarios para que a grande
indUstria do entretenimento, com suas limitacGes fiscais, contratuais, técnicas e de pessoal, possa acompanhar as
inovacdes que ocorrem naturalmente na cultura digital. O que um "bando de garotos" com computadores e
conexdo banda larga faz em questdo de horas a indistria, por sua prépria composi¢do organizacional, precisa de
tempo. Isso até essas praticas se tornarem padrdo, como é o caso do servico de streaming Netflix. Nascido na era
digital, a empresa oferece seus produtos audiovisuais simultaneamente em todos 0s paises em que opera (com
algumas diferencas de catalogo), mas ja com opgoes de audio dublado e alta definigao.

12 Inicialmente um servico pago de hospedagem e streaming de video simular ao Youtube, no qual usuérios por
conta prépria hospedavam conteldo, o qual muitas vezes eram essas versdes legendadas de material nao
licenciado, o site passou por uma reformulacdo. E passou a ele mesmo adquirir direitos de exibi¢do de diversas
animag0des, e posteriormente passando também a publicar versdes digitais dos mangas.
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processo de licenciamento do produto pelas grandes emissoras de TV, o que poderia demorar
e n&o sair a contento™**,

Essas animacGes, quando finalmente chegam ao publico brasileiro pela via das
emissoras tradicionais, pelo desconhecimento dos produtores e/ou responsaveis, chegam com
cortes ou edi¢cBes muitas vezes grosseiras, por causa do contetudo que ndo deveria ser pensado
apenas para criangas, mas que é exibido num horario com outras animages infantis. Pode-se
dizer que ndo estd bem formada no Brasil essa nocdo de animagao adulta, isso sem contar 0s
tracos culturais: a maior liberdade criativa no Japdo ou a forma que um povo retrata o corpo, a
violéncia etc. Essas questdes mudam de cultura para cultura. Por isso, muitos fas preferem
recorrer aos produtos da internet, feito por outros fas, o que mantém maior fidelidade ao
produto original, mesmo que nao sejam tradutores profissionais ou tenham a expertise técnica
em manipulacdo de audiovisual, 0 que pode ocasionar alguns tipos de falhas ou imperfeicdes.
Enfim, gambiarras.

Faz-se uma ressalva, por questdo de rigor epistemoldgico, que ndo se considera essas
iniciativas mencionadas acima isoladamente como revolucionérias ou necessariamente
antissisttémicas, mas que em conjunto elas expressam ou reverberam certo impulso contra-
hegeménico. E, coletiva ou individualmente, possuem também um potencial para produzir
diferenca, pois h4 uma ideia latente de recusa, e até de subversdo, presente em cada uma
delas.

Este trabalho pretende, entdo, seguir os rastros de criatividade e sociabilidade (REGIS,
2008, 2009) que tornados visiveis através de gambiarras digitais, games improvisados,
customizagdes “‘caseiras” e precarias (outras nem tanto), podem ser indicios deste devir-
hacker em sua configuracdo contemporanea, um ethos atravessado em sua dimenséo sensivel
por uma espécie de cognicdo canibal e ancorada na mediacdo sociotécnica que privilegia a
cultura digital como forma de expressdo. Sendo uma perspectiva ou Vviés politico que parece
se efetuar ou buscar sua atualizacéo/tornar-se atual, por meio de praticas de entretenimento, e
que tem os games como um de seus principais hubs.

Na atualidade, observamos a formacdo deste arranjo/alianga entre o entretenimento, o
tecnoldgico e do politico numa conformagdo particular que, como vimos no capitulo anterior,
inventa um mundo, um ponto de vista. Um mundo pirata, esperamos. Esse entendimento

passa pelas nocdes de biopolitica em suas acepcdes deleuzianas e negrianas, dos afetos, do

124 No Brasil, a animagéo japonesa encontra fortes barreiras quanto ao contetido. Como explica Messias (2012b),
no Japdo, animes (e sobretudo os mangas) sdo uma forma de entretenimento/linguagem como outra qualquer,
podendo ser indicados para diversas faixas etarias e publicos, inclusive o adulto. Portanto, rompe-se 0
estereotipo de que "desenho™ e "gibi" sdo coisas de crianca.
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ativismo e da subversdo/recusa, mas também do perspectivismo e da antropofagia, do
hibridismo e da mesticagem.

2.4 NOS, OS PIRATAS

Hé no senso comum certa confusdo sobre a origem e/ou os “inventores” da Internet:
uns dizem ter sido os militares, outros insistem que foram as poderosas universidades
estadunidenses e existem ainda os que defendem a hipétese de que um dos pesquisadores do
CERN (Organizagdo Europeia para a Pesquisa Nuclear, na sigla atual em portugués) foi o
responsavel. Isso sem contar aqueles que garantem ter sido um grupo qualquer de jovens —
nerds, geeks, hackers —, que, da garagem de casa, encontraram uma maneira de penetrar neste
meio, na época, altamente institucionalizado.

E natural que o “individuo médio”, se perdesse em meio as especificacdes técnicas
sem conseguir diferenciar o que seria um protocolo, um transistor, bits, microchips,
navegadores, algoritmos etc. Portanto, caso fosse necessario responder a este questionamento,
a resposta teria que ser “todas as anteriores”. Como pode ser visto pela historia daquilo que
chamamos hoje de Internet (Castells, 2003, Antoun; Malini, 2013, Levy, 2010, Galloway,
2004, entre outros), uma série de fatores convergiu para o desenvolvimento da rede mundial
de computadores, fatores esses de natureza tecnoldgica, metodolégica e sociocultural, que
foram determinantes para a presente configuracdo da mesma.

Em primeiro lugar, foi uma descoberta do ramo das telecomunicagdes (ou seja, uma
conexd ainda no nivel do hardware) apropriada pelos militares estadunidenses que
possibilitou as primeiras “conversas” entre computadores remotos, isso na década de 1960.
Através da criacdo de um modelo que padroniza a transmissdo de dados chamado de
“comutacdo por pacote”, esses dados, que poderiam ser de diferentes ordens e quantidades,
sdo separados em grupos padronizados, 0s tais pacotes, e uma vez que eles se encontram
nessa formatacdo padrdo podem ser divididos e enviados de formas separadas por essa ainda
primitiva rede. Assim, surge a chamada Rede da Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada,
no original Advanced Research Projects Agency Network, a Arpanet, ligada ao Departamento
de Defesa dos Estados Unidos (CASTELLS, 2003, p. 20; ANTOUN; MALINI, 2013, p. 250).

A partir do estabelecimento das primeiras redes de computadores, 0 préximo passo
logico dessa equacdo seria justamente a “conversa” ndo sé entre computadores, mas entre

essas redes. Dentre outros marcos significativos, os quais foram propositalmente omitidos por
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ndo ser o objetivo deste texto contar a historia da Internet, um que se destaca nesta trajetoria é
0 “casamento” entre Arpanet ¢ a Usenet. Nesta época, ja no final da década de 1970, havia
uma cultura relativamente disseminada de computadores, sobretudo em universidades. O
problema € que neste periodo de surgimento e popularizacdo inicial dos computadores
pessoais (PC) cada fabricante projetava um programa (software) para sua propria maquina,
impossibilitando a interconexao fora das redes de uma mesma marca/modelo?.

Contudo, muitos desses computadores rodavam com o sistema operacional UNIX, dos
Laboratorios Bell (os mesmos que inventaram o transistor), o que originou a Usenet. Segundo
Castells (2003), foi a fortuita confluéncia geografica entre usuarios de Unix da Universidade
de Berkeley, na Califérnia, e o n6 da Arpanet que j& funcionava na instituicdo, que gerou a
oportunidade dos estudantes dali criarem o programa que uniu as duas redes. Assim,
“solucionando os problemas de interconexdo do UUCP [Unix to Unix Copy Protocol] e
permitindo a comunicagdo entre Arpanet ¢ Usenet, expandindo assim a Internet” (2003, p.
39).

Ou seja, fazer esses computadores “conversarem” era questdo de se criar programas
gue compartilhassem uma espécie de arquitetura comum (suporte Unix para os protocolos da
Arpanet), que serviria para fazer com que o0s sistemas operacionais criados de forma separada
pudessem trocar informagdes entre si.

Da mesma forma que o primeiro momento, por assim dizer, da Internet ocorreu por
meio das descobertas no campo da eletrdnica e das telecomunicacbes — ou, mais
precisamente, a traducdo de sinais e impulsos elétricos para codigo binario —, este “segundo
momento” tem a ver com os protocolos e linguagens de programacao propriamente ditas, que
foram criadas para habilitar essas transformagdes fisicas.

Por fim, o que antes estava relegado aos reinos da Eletrénica, Telecomunicagbes e
Ciéncias da Computacdo passa a esfera do Design com o que pode ser chamando de

“verdadeira populariza¢do da Internet” para o grande publico. E isso s6 foi mesmo possivel

125 Castells (2003) conta que o advento das proprias redes de um mesmo marca/modelo j& seria mais obra dos
primeiros usuarios-desbravadores do que uma iniciativa das préprias empresas, o que mostra a dificuldade de se
criar, entdo, uma “rede das redes”. Ele cita que existia a rede da IBM, a BITNET, a das BBS, a FIDONET, ¢ a
do UNIX, a USENET e assim por diante. E algo um pouco diferente da relacdo atual entre os sistemas
operacionais Windows, Linux e Mac, que ja tem um alto grau de cooperacdo, por serem construidos com base
em protocolos e programas ja estabelecidos. Seria como primeiro ter que se criar do zero uma “intranet” dos
usuarios de Windows ou de Linux , que teriam versdes diferentes caso a CPU fosse DELL, HP, Positivo etc., e
depois pensar em como fazer essas redes conversarem entre si. Portanto, no quadro que se estd tentando
construir, foi preciso a criagdo de toda uma arquitetura das conexdes entre redes a nivel de hardware e de
software, a qual partiu dos proprios usuarios, os primeiros hackers, para que modelos que se mantinham
separados por questdes comerciais e/ou industriais pudessem ser reunidos, de forma a dar origem a Internet que
temos.
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através da intervengdo do CERN nessa pequena contextualizacdo historica. Em 1980, o inglés
Tim Berners-Lee escreveu o0 codigo de um programa que ele criou para auxilia-lo em suas
tarefas no CERN, o Enquire, um sistema de hipertexto que seria o embrido da World-Wide
Web*?® (WWW ou W3). Publicado na forma de um artigo cientifico/manifesto com os colegas
Robert Cailliau, Jean-Frangois Groff, Bernd Pollermann, em 1992, o W? é um sistema para
disposicdo e acesso a informacdo. Ele permite aos programas criados a partir dessa logica —
0s primeiros navegadores, dai seu nome web browsers —, compartilhar, receber e visualizar
imagens, sons e texto atraves desse sistema de hipertextos. Grosso modo, eles seriam janelas
ou “portais” que conectam e direcionam uma determinada pagina — um conjunto dessas
informacdes dispostas num formato apresentavel e organizada numa estrutura inteligivel —, a
outra, o que permite a “navega¢do” em si.

Assim, uma vez que as maquinas ja estavam conectadas e trocando informacdes, era
preciso otimizar e, principalmente, fazer com que se saisse desse “pequeno” circulo
universitario-militar. Os usos e as implicagcdes dos computadores pessoais eram tremendos e
eventualmente atrairam o interesse do “grande ptblico” — que nem era tdo grande assim, para

127

falar a verdade™’. Eram justamente os “viciados em tecnologia”, os geeks, que muitas vezes

L9

mesmo sem um ‘“‘crachd” (uma filiagdo institucional de qualquer natureza) encontravam
maneiras de se inserir neste circulo (LEVY, 2010). Ou seja, se a dita Web 2.0 tem como um
de seus canones a participacdo, é preciso salientar que ela ja se fazia presente no cenario
construido acima. Em cada uma dessas “fases” — que servem mais um proposito
argumentativo do que historico, no sentido de serem mais uma visdo geral do que um relato
detalhado —, pode ser identificada a presenca de certo feedback, seja corporativo ou de

cientistas/pesquisadores independentes (fora das forcas armadas/governo e das universidades,

126 Enquanto parametro de acesso a informagdo, a Web acaba servindo como uma espécie de “filtro” de
conteddo, que divide essa informagdo no que esta imediatamente acessivel € o que fica “escondido”, ou seja, o
que esta fora do protocolo de hiperlink (http), ndo sendo “alcangavel” por hipertexto. Esse conteudo, por
exemplo, ndo pode ser alcangado pelo mecanismo das ferramentas de busca (os bots de rastreamentos) e,
portanto, ndo pode ser visualizado em navegadores. Ele é chamado de Deep Web (Web Profunda). Acredita-se
que esta seja a maior parte do contetdo da Internet, e essa proporcao seria tdo desigual que a parte da Internet
que a maioria das pessoas acessa pelos navegadores comuns é chamada de Surface Web (Superficie da Web).

127 Aqui entram os fatores financeiros, linguisticos e operacionais da Informatizacdo da producéo, discutidos por
Negri e Negri (2004). Afirma-se que esta “cultura computacional” ja estava sem davida, mudando os meios de
produgdo e os padrdes de consumo numa escala global desde esses “primodrdios” da tecnologia digital. Contudo,
essa mudanca de paradigma hegemobnico ndo deve ser entendida necessariamente como uma popularizacdo
irrestrita e imediata dos computadores e sua entrada na vida cotidiana da populagdo como um todo. Muito pelo
contrdrio. Este estudo reconhece o carater local, temporal e até “tribal” destes fendmenos, sendo a hipdtese deste
estudo, em ultima andlise, justamente a reversdao desse quadro, saindo do exclusivismo das “elites intelectuais™
da cultura computacional de outrora para o surgimento de vanguardas populares, e fundamentalmente leigas,
ligadas sobretudo ao entretenimento.
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ou seja do big science). Esse cenério deve ser entendido como indicio da presenga de uma
comunidade, mesmo que bem restrita em sua etapa inicial.

A partir desse background altamente institucional, e que precisaria ser dessa forma
num primeiro momento por causa dos processos que envolveram o desenvolvimento de
tecnologias bastante sofisticadas e dispendiosas no decorrer de trés décadas, germina a cultura
hacker. Seja por causa de interesse académico ou “mera” curiosidade com a nova tecnologia,
autores como Castells (2003), Antoun; Malini (2013) e Levy (2010), sdo categoricos em
afirmar que ha influéncia desses “usuarios independentes” nesses processos, Mesmo neste

periodo inicial das redes de computadores. Para Castells:

A cultura hacker desempenha um papel axial na construcdo da Internet por duas
razdes: pode-se sustentar que é o ambiente fomentador de inovagdes tecnoldgicas
capitais mediante a cooperagdo e a comunicagdo livre; e que faz a ponte entre o
conhecimento originado na cultura tecnomeritocratica e os subprodutos empresariais
que difundem a Internet na sociedade em geral (CASTELLS, 2003, pp. 37-38).

Ver esses “desbravadores” da tecnologia digital como pontes entre as estruturas
formais de poder e o grande publico é algo que esta pesquisa tem em comum com 0S
pensadores citados acima. Na temporalidade contemporénea, um ethos hacker, que seria

diferente da ideia da ética hacker tradicional, se manifesta de forma ainda mais potente.

2.4.1 Devir-hacker, mundo pirata

Em meio as discussBes sobre a resisténcia no Império e a constituicdo da Multid&o,
enfim chega-se 0 momento de definicdo das figuras que serdo trabalhadas. Tanto as ideias de
hacker como a de pirata estdo no cerne das discusses sobre a cultura digital e, sobretudo,
sobre as apropriacfes da mesma. No entanto, com suas representatividades diferentes, e em
alguns momentos até opostas, faz-se necessario apresentar ambas de forma que se consiga
chegar ao denominador pretendido e justificar algumas de nossas escolhas até 0 momento.

Espera-se que o ponto de vista defendido sustente esse operativo conceitual, que
chamamos de devir-hacker — a forma como uma espécie de saber-fazer ou "funcdo pirata”
(PHILIP, 2005) guiado por certo ethos hacker se instaura no seio da contemporaneidade,
inclusive extrapolando os limites daquilo que se convencionou chamar de cultura digital. O
expoente de um desejo de participagdo, mas principalmente uma forma de resisténcia.

Para este estudo, essa dinamica pode ser observada mais abertamente no coletivo
hacker Anonymous, movimentos de ocupagdo como Occupy, 15M, software livre, Wikileaks e

em alguns exemplos ligados a industria do entretenimento ja citados ao longo do texto.
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Porém, ela também se faz presente nos protestos de junho/outubro de 2013 no Brasil,
organizadas e/ou coordenadas pela Internet, no advento da Midia Ninja (e outros coletivos
como o Rio na Rua) como oposi¢do a imprensa tradicional e manifestacdes artisticas como o
Projeto Piratdo, do Coletivo Filé de Peixe, isso para citar alguns exemplos mais em voga
atualmente. Essas iniciativas nos ensinam, em primeiro lugar, a ndo pensar a Cibercultura
como um fendmeno do mundo virtual, mas como uma forma de pensar a cultura como um
todo.

Refletir sobre as implicacGes das condi¢cBes materiais do digital na cultura atual
significa colocar em perspectiva modos de pensar, ser e agir, relagdes sociais, entre outras
esferas da acdo humana. Por isso seria fundamental para esta pesquisa preservar certa visao
holistica, mesmo que isso implique uma carga maior de pressao sobre o analista, para que se
possa relatar a complexidade desses fendmenos, sendo esta a palavra-chave deste
entendimento: a complexidade.

Neste contexto, o hackerismo, pensado dentro de Castells (2003) como diferentes tipos
de “programacao criativa” se mostra ideal para o prosseguimento de nosso questionamento,
pois remete, em Ultima instancia, a processos, formas criativas de uso do potencial do
computador e da tecnologia digital. Por outro lado, hd também toda uma ética hacker ja
estabelecida, que trata de uma busca por participacdo e igualdade, e, sobretudo, de um ideal
de liberdade. Dai Castells afirmar que “suprema nesse conjunto de valores ¢ a liberdade.
Liberdade para criar, liberdade para apropriar todo conhecimento disponivel e liberdade para
redistribuir esse conhecimento sob qualquer forma ou por qualquer canal escolhido pelo
hacker” (2003, p. 42). O hackerismo seria a0 mesmo tempo um conceito politico que possui
certo grau de abstracdo e a reunido de uma série de processos bastante concretos, e
exponencialmente amplos e variados, dentro do escopo da Computacao.

A pirataria, por outro lado, em nosso modo de ver, estaria relacionada a produtos, ou
melhor, a (livre) apropriagdo de um determinado produto, bem ou técnica j& estabelecida. Ela
carrega implicitamente uma ideia de transgressao ou subversdo, uma ruptura com a ideia de
propriedade, seja uma patente, copyright ou posse de qualquer tipo. Embora ndo a utilizemos
num nivel estritamente juridico, o qual ndo nos interessaria por acreditarmos que possa
restringir as possibilidades de aplicagédo do conceito, € importante ressaltar que ndo é porque
ela necessariamente lida com algo existente que a pirataria ndo pode ser considerada uma
acdo criadora em si. Atos piratas operam rearranjos e recombinacfes, e nesse pProcesso

reimaginam funcionalidades, aplicacOes e usabilidades, de forma a fazer emergir o novo.
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Em termos de praticas e estratégias, é possivel ver que ambas se confundem (WARK,
2004) e, em nossa visdo, apontam para diferentes formas de apropriacdo e/ou criatividade.
Parte-se do principio de que uma busca por acessibilidade e uma demanda cultural dentro do
capitalismo cognitivo poderiam representar uma ruptura dentro e contra o Império,
proporcionando o surgimento de afetos que estimulam a capacitacdo cognitiva e tecnoldgica.

Neste sentido, esta tentativa inicial de separacdo ontoldgica se deve a uma busca pela
raiz dessas praticas e estratégias. Elas sdo tdo corriqueiras em nosso dia a dia, mas servem de
inspiracdo para este trabalho, pois tornam possivel a percepcdo deste devir-hacker da
contemporaneidade. Encarando essas iniciativas como inovacgdo — isso ainda sem considerar
projetos especificos, mas tomando os termos por seu potencial de articulagdo —, observamos
que, em sua vertente digital, a que serd considerada nesta tese, mas ndo a Unica, as acoes
hackers e a pirataria de maneira geral vém preenchendo espacos e atendendo a reivindicagdes.
Estas estéo ligadas sempre a um movimento que busca uma maior liberdade ou liberagdo: de
“simples” amarras comerciais e tecnologicas a propria luta contra a privagao e a escassez.

Silveira (2009, p. 233) destaca a existéncia de uma "filosofia antiproprietaria” dentro
da cultura hacker. No entanto, ela se expressaria de duas formas. A primeira pela ética hacker
tradicional, da qual tratam Levy (2010) e Himanen (2001): inspirada nos pioneiros da
computacdo que, numa época em que estas fronteiras ainda estavam nubladas, promoviam a
cooperacao entre empresas, universidades e as comunidades hackers da década de 60/70 "pelo
bem da tecnologia digital”, ou, como coloca Galloway (2004), "este tipo de hackers sdo 0s
lutadores da liberdade, eles vivem pelo lema de que dados querem ser livres. Informacéo
ndo deveria ser uma propriedade e, mesmo se for, uma 'olhada’ ndo invasiva ndo machuca
ninguém*®" (p. 152 — grifos nossos).

A tecnologia neste estagio demandava este tipo de cooperacdo. Levy (2010) conta que
as empresas doavam computadores para universidades (da Ivy League, claro) para que os
laboratdrios de 1&4 pudessem fazer experimentos e, em contrapartida, desenvolver aplicaces.
Como foi 0 caso da ARPANET ou de Steve Russell e do Space War (este ndo intencional).
Devido a novidade que eram os computadores, havia muito potencial a ser explorado que
requeria mao de obra especializada e em quantidade. Silveira (2009) e Castells (2003) relatam
que uma politica aberta ou livre de acesso a esses hardware possibilitou a colaboracéo e a

insercdo desses atores, criando um senso de comunidade "em prol da ciéncia”.

128 Do original: These types of hackers are freedom fighters, living by the dictum that data wants to be free.10
Information should not be owned, and even if it is, noninvasive browsing of such information hurts no one.
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Desse primeiro cendrio surgiu uma segunda geracdo. Ap6s o fechamento da tecnologia
por préticas empresariais de corporacGes como Apple (fechamento do hardware), Microsoft
(codigo-fonte fechado), entre outras, teve inicio 0 movimento do software livre com Richard
Stallman e Linus Torvalds. Ja nessa movimentacao, é possivel ver como os computadores
como mediagéo ou interface, como propds Galloway (2012), despertam um potencial afetivo
e produzem subjetividades que vao envolver toda a cadeia produtiva.

Para o autor, a potencialidade do protocolo cria "classes” como o hacker. Galloway
(2004, p. 170) acredita que "a propriedade comercial do software é o principal empecilho
detestado por todos os hackers porque significa que o codigo esta limitado — limitado pelas
leis de propriedades intelectual, limitados para fins de lucro, limitado pelos 'estraga-prazeres'
das corporagdes’?®. Cabendo ao hacker responder a essa espécie de “chamado” e libertar o
codigo dessa e de outras amarras. O hacker se sente compelido a remover todos o0s
empecilhos ou ineficiéncias que podem atrapalhar esse desenvolvimento. Segundo ele,
hackers sdo cooptados pelo processo de crescimento ou “apoteose™ do proprio codigo (cf.
GALLOWAY, 2004).

Por sua vez, ha uma forma mais anarquica, pode se dizer, desta filosofia
antiproprietaria, representada, sobretudo, pelos piratas, mas também pelos hackers
sabotadores, que em alguns circulos sdo chamados crackers (embora isso ndo seja um
consenso). Ha um claro choque entre o discurso dos hackers do software livre (GNU, GPL,
copyleft, creative commons etc.) e o de outros movimentos considerados mais "radicais™ ou
confrontacionais como os piratas (se é que podemos falar num "movimento organizado™ ao
nos referirmos aos piratas, sabotadores ou "vazadores" [leakers] de informagdo™).

De um lado, hd uma tentativa de tornar a tecnologia digital mais justa e devolvé-la,
dentro do sistema, a seu status inicial da década de 60/70 ou entdo construir uma alternativa,
uma nova tecnologia ou uma nova ética, no lugar da que foi cooptada pelo mercado. Do outro,
existe uma recusa que simplesmente toma o que quer segundo uma ética propria que seria, nas
palavras de Wark (2004), "libertar os recursos produtivos e inventivos do mito da escassez".
Essa vertente geralmente, mas ndo necessariamente, considera a imensa desigualdade do

sistema como intransponivel, o que justificaria 0os meios empregados. Ou, dentro da

129 Do original: Commercial ownership of software is the primary impediment hated by all hackers because it
means that code is limited—Ilimited by intellectual property laws, limited by the profit motive, limited by
corporate “lamers".

130 0 piratas como partido politico, o coletivo Anonymous e o Wikileaks seriam exemplos de grupos organizados
nessas trés instancias. O primeiro, de fato, consiste hum movimento social organizado, mas os outros dois
parecem ainda marginalizados ou de nicho e certamente bem menos institucionalizados se comparados ao
movimento software livre.
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perspectiva cognitiva defendida, ndo é preciso ter consciéncia dessa condi¢do, mas suas acdes
ja nascem formatadas por essa conjuntura que inclui desigualdade, precariedade e,
principalmente, escassez (Wark, 2004). E essa "falta” construida artificialmente pode ser
fisica: escassez socioecondmica ou tecnologica. Mas também intelectual ou abstrata: uma
escassez de direitos, negacdo de potencial, por exemplo. O que remete novamente ao que
Negri e Hardt chamam de condi¢gdo comum de pobreza da multid&o.

De todo modo, sejam eles idiot savants ou literate savages, as motivacdes desses
sujeitos ficam em segundo plano na discussdo proposta por este estudo pautada pela
biopolitica e cognicdo. Tal qual a representacdo, a ideologia (que seria seu analogo politico)
ndo serd totalmente desconsiderada neste trabalho, mas colocada no contexto dos afetos e da
cognicdo corporificada. Como foi visto, elas teriam também funcédo nos processos cognitivos
e biopoliticos, mas como cristalizacGes posteriores a emergéncia de determinado fenémeno
dito social. Por isso, o foco nas condigdes materiais e cognitivas, que vao criar esses sujeitos e
transforma-los em atores politicos.

Neste sentido, Silveira (2009), Liang (2014) e Philip (2005) especificam quais
premissas tém agéncia nesta divisdo (artificial) entre hackers e piratas, entre utopia e
subversdo, sendo elas justamente a instituicdo das leis de copyright e da propriedade privada
em si, cuja sancdo do Estado ndo pode ser ignorada. E, principalmente, a que interesses elas
servem ao criminalizar as préticas piratas. Fazendo criticas a criminalizacdo da pirataria
asiatica feita pelo ativista e professor de Direito Lawrence Lessig, a historiadora de origem

indiana Kavita Philip afirma:

A repeticdo da lei apenas como aquilo que ela é [o que estd no papel], nunca
excedendo sua defini¢do, sugere que a lei € hermeticamente fechada fora da historia
(aqui num sentido de fonte ao invés de um processo dindmico em rede); que as
reparacdes por acbes ocorridas em redes diacrénicas estdo fora do alcance de
aplicag®es sincronicas da igualdade® (PHILIP, 2005, p. 211).

Dessa forma, os piratas historicamente respondem as desigualdades (e sdo um produto
delas) de um sistema que ndo tem propriedade para imputar nenhum julgamento moral sobre
suas acOes. A autora se refere especificamente ao impacto do colonialismo nessas sociedades,
e como isso deve ser levado em consideracdo em qualquer analise da pirataria. Novamente,
ndo é o caso de justificar essas préaticas, até porque isso ndo é interessante do ponto de vista

historico-cientifico, mas entender as condigdes em que a pirataria se desenvolveu.

BDo original: The repetition of law as only i