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RESUMO

OBICI, Giuliano Lamberti. Gambiarra e experimentalismo sonoro. p.145. Tese (Doutorado) —

Escola de Comunicagao ¢ Artes, Universidade de Sao Paulo, 2014.

Este trabalho parte da constatagdo de que existe um lugar em que a musica experimental e a arte
sonora brasileira se encontram: a gambiarra. Com o objetivo de conhecer as dimensdes e fronteiras
desse lugar, a jornada desta pesquisa esta dividida em trés momentos. O primeiro, “Genealogia da
gambiarra”, visa introduzir as caracteristicas gerais da gambiarra, relacionando-a com aspectos
culturais globais e locais. O segundo momento, “Arte e gambiarra”, aborda a gambiarra por duas
perspectivas: “da arte” e “do som”. “Da arte” explica como o termo gambiarra deixa de ser uma
expressao de uso exclusivo as solu¢des improvisadas do cotidiano para se tornar presente no fazer e
pensar artistico brasileiro, em especial no campo da arte-midia e midiativismo; “do som” ilustra
uma série de técnicas e aspectos do experimentalismo sonoro que remetem ao modus opperandi da
gambiarra. O terceiro capitulo, “Artistas do sonoro”, apresenta o repertdrio que impulsionou a
escrita desta tese, o qual torna evidente esse lugar comum entre musica experimental e arte sonora
brasileira. A jornada termina com a formulagdo de uma ferramenta de analise que busca evidenciar

regimes do sonoro quanto ao uso de materiais e dispositivos técnicos.

Palavras chaves: gambiarra, experimentalismo, arte sonora, arte-midia, design, musica

experimental.



ABSTRACT

OBICI, Giuliano Lamberti. Gambiarra e experimentalismo sonoro. p.145. Tese (Doutorado) —

Escola de Comunicagao ¢ Artes, Universidade de Sao Paulo, 2014.

This work originates from the observation that there is a place in Brazilian society where music and
sound art collide: the Gambiarra. In order to trace the dimensions and boundaries of this subject, the
journey of this research is divided into three chapters. The first “Gambiarra's genealogy” introduces
the concept and the characteristics of Gambiarra, relating it to global and local cultural aspects. The
second “Art and Gambiarra” addresses two perspectives: art and sound. The "art" perspective
explains how the term Gambiarra — which is normally related to the everyday improvisation of
solutions from the lack of tools and materials — starts to be a reference in the Brazilian art field,
particularly in those of media art and media activism from the beginning of 2000. The "sound"
perspective illustrates techniques and aspects of experimentation in the field of sound which refers
to Gambiarra's way. The third chapter, "Artists" presents the repertoire that drove the writing of this
thesis, which shows the overlap between Brazilian experimental music and sound art. The journey
ends by drawing an analytical scheme based on the use of materials and technical devices that allow

us to look back at the repertoire from another perspective.

Key Words: Gambiarra, experimentalism, sound art, media art, design, experimental music.
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INTRODUCAO

A jornada que iniciamos parte de um repertorio variado que ronda o campo da musica experimental
e das artes sonora brasileira. A ideia que une esse repertério ¢ o experimentalismo sonoro que
remete a um modo particular de lidar com os materiais: a gambiarra. Embora o repertério escolhido
se pauta em uma produgdo brasileira, isso nao significa que a gambiarra € o repertorio esteja
desconectado das caracteristicas globais que cercam o experimentalismo. Como veremos, a
gambiarra se aproxima de praticas diversas que flertam com o circuit bending, hardware hacking,
cracked media, sound art € media-art, bricolage, readymade, object trouvé, Marz, dada, recicling,
ou ainda, cyberpunk, pos-punk e mesmo perspectivas mais tedricas, como software studies e media

archaeology, para citar algumas.

Anos atras quando este trabalho era ainda um projeto de quatro ou cinco paragrafos com varios
topicos a serem abordados, a gambiarra era apenas um dos topicos de uma lista que pretendia tratar
do experimentalismo e as artes sonora brasileira. No entanto, no correr dos anos, a gambiarra
passou de coadjuvante a protagonista. Essa mudanga de foco se deu por duas razdes. A primeira foi
uma disciplina que frequentei durante o periodo da bolsa sanduiche em Berlim no curso de Artes e
Midia da Udk (Universitit der Kunst) Code Experiments: Gambiarra, Wormholes and
Maximalism." Surpreso com o interesse de uma escola de arte e design europeia por um termo tio
regional, fui conferir a coincidéncia e acabei por ministrar dois semindrios sobre “gambiarra e
musica”.” Tal experiéncia estimulou ainda mais o interesse ja existente pelo tema, levando a abordar

a gambiarra sob uma perspectiva regional de aspectos globais que tem correlagdes.

A segunda e principal razdo foi a confirmacdo, daquilo que a principio era apenas uma impresao
geral, de que a gambiarra havia se tornado um termo corrente e controverso no campo artistico
brasileiro apds a virada do século. Como veremos, a gambiarra surgiu como zona auténoma
temporaria no cenario das artes na primeira década dos anos 2000. Com o passar dos tempos se
configurou como um territorio fértil, desdobrando producdes em diversas dreas como artes visuais,
arte midia, musica e a¢des entorno do midiativismo.> A gambiarra deixa de ser uma expressdo de

uso exclusivo as solugdes improvisadas do cotidiano, dada pela precariedade e falta de recursos

1 Disciplina oferecida pelo professor de arte generativa e arte computacional Alberto de Campo em colaboragdo com
Hannes Holzl no curso de Arte e Midia (Kunst und Medien Universitit der Kunst Berlim) no semestre de verdo de
2013.

2 O primeiro seminario foi ministrado com Alexandre Fenerich e o trabalho do Ene menos um (n-1); o segundo sobre
meu proprio trabalho artistico e elementos daquilo que viraria parte desta pesquisa.

3 Esse percurso sera melhor abordado no capitulo 2: “Arte ¢ gambiarra”.



para se tornar presente no fazer e pensar artistico, ora de maneira explicita, com grupos e artistas
assumindo-a como tema ou modo de agir frente aos materiais e dispositivos, ora de maneira
implicita, contaminando produgdes e agdes diversas. Por essas e outras constatagdes € que nos

propomos partir da gambiarra para tragar suas particularidades no plano sonoro.

A gambiarra serd pensada a partir de praticas que dialogam com a concepcao de luteria e/ou design
de instrumentos musicais. Ela nos ajudara a identificar um percurso caracteristico que emerge do
experimentalismo musical e transborda para outras areas como a arte sonora, a qual se configurou
como tendéncia e intersec¢do de correntes artisticas a partir dos anos 1990 e 2000.* Esse aspecto se
evidencia no trabalho de musicos que partem de um projeto de pesquisa que integra a composicao ¢
a luteria. A referéncia que nos aponta tal percurso ¢ o trabalho de Walter Smetak (1913 - 1984), que
trilhou o caminho da luteria experimental as plésticas sonoras. Seu trabalho de criacdo de novos
instrumentos extrapola o proprio territoério da musica, nos moldes da partitura e concerto, para
propor também outros espagos € formas de vivéncia do sonoro que vieram a encontrar morada nos
espagos das artes plasticas (instalagdes, esculturas, objetos e acdes) € mesmo naquilo que viria a se

definir como arte sonora posteriormente.’

Partindo desse novo campo que se configura em torno da arte, surgem artistas que tomam o sonoro
como elemento central do trabalho. Produzindo instalagdes, esculturas e objetos interativos,
utilizando diferentes materiais e midias ao modo de um objet trouvé ou readymade, esses trabalhos
tratam do sonoro sem necessariamente estabelecer um didlogo formal com a musica. No entanto,
mesmo longe da musica, tais trabalhos podem ser vistos a partir de um didlogo com a nogao de
instrumento musical. O repertorio que apontaremos no campo da arte sonora lida com elementos
desfragmentados, partem de ideias de pecas musicais e situacdes de performances, ou ainda
instalagdes interativas que remetem a ideia de instrumento musical.® Como veremos, esses aspectos
se evidenciardo no trabalho de artistas sonoros como Paulo Nenflidio e Chelpa Ferro, que

estabelecem um didlogo com o campo das artes visuais ¢ multimidiaticas. O inverso também

4 A arte sonora embora se relacione com o tema e os artistas tratados nesta pesquisa ndo € aqui o foco principal. Aqui
nos vale apontar apenas a relagdo que estabelecem com a musica experimental e os desdobramentos entorno de uma
expansdo da nogdo de instrumento. A respeito dessas fronteiras de categorias recomenda-se a leitura do livro Sound
Art. Beyond music, between categories de Alan Licht (2007), Douglas Kahn (2001), LaBelle (2006) e outros autores
que tratam da questdo da arte sonora em portugués como Lilian Campesato (2007) e Vivian Caccuri (2011).

5 Cf. A tese de Douglas Kahn seria que ja nos anos 1970 e 1980 artistas se envolviam em diferentes formas daquilo
que se configurou a arte sonora porém usando termos diferentes como radio arte, audio arte e mesmo arte sonora os
quais seriam todas a génese. (Cf. Kahn 2005).

6 Um exemplo de como instalagdes partem também de pe¢as musicais vale mencionar o trabalho de Paulo Nenflidio
Decabraquido Radiofénico (2006) instrumento instalacdo para dez radios inspirado na pe¢a Imaginary Landscape de
John Cage.



ocorre: grupos € musicos que partem de trabalhos de luteria e performance e se tornam instalativos,
como com O Grivo, Marco Antdénio Guimardes, Tom Z¢, ou mesmo vivéncias no espago urbano,

como Marco Scarassatti, Vivian Caccuri, Floriano Romano, entre outros.

Anunciado o destino dessa jornada, a rota que tomaremos se dividird em trés capitulos. O primeiro
capitulo, “Genealogia da gambiarra”, aborda trés topicos: conceito, contexto global e local. O
primeiro topico, “Do conceito”, apontard os aspectos e caracteristicas da gambiarra, tais como:
improviso, reajuste utilitario, subversdo do design industrial, desobediéncia tecnoldgica, para além
do objeto de uso, risco e instabilidade e engenharia reversa. O segundo tdpico, “Do contexto
global”, estabelece um didlogo com praticas como hacking e bricolagem, bem como aspectos
culturais gerais de uma periferia global, precariedade compartilhada e global ghettotech. No topico
“Do contexto local” abordaremos aspectos caracteristicos da cultura brasileira que se aproximam do
modo de operar da gambiarra, tais como arquitetura pela bricolagem, “jeitinho” e malandragem. A

partir disso proporemos a gambiarra como uma forma de “carnavalizag¢do da técnica”.

O segundo capitulo, “Arte e gambiarra”, se subdivide em dois topicos. O primeiro, “Da arte”,
tratara de como o termo gambiarra surgiu e passou a ser empregado no contexto da arte brasileira.
Revisaremos textos e criticas que foram importantes no inicio dos anos 2000. Nesse percurso
discutiremos a gambiarra em relagdo com arte, tatica e estética. Analisaremos a “estetizagao da
gambiarra”, cruzando com os preceitos da “estética da fome”, propostos por Glauber Rocha, para
entdo repensarmos aspectos daquilo que seria uma ‘“cosmética do precario”. Além disso,
apontaremos como a gambiarra apresenta tragos caracteristicos de uma arte-midia brasileira, de
modo a que possamos pensa-la como uma “tecnologia do truque”, “cyberpunk de chinelos”, ou,
ainda, como veio a ser reapropriada como ciéncia da gambiarra (gambiologia). No segundo tdpico,
“Do som”, trataremos de pensar caracteristicas da gambiarra no plano sonoro, abordando técnicas
que lidam com alteragcdo de circuitos (circuit bending, hardware hacking), intervencao no design
sonoro dos instrumentos, aspectos da experimentacao do “descobrir fazendo”, midias quebradas,
glitch e o crack, midias fantasmas, residualismo, “sujando as maos” e, por fim, a no¢cdo de meta-

instrumento.

O ultimo capitulo, “Artistas do sonoro”, apresentara o repertdério que nos impulsionou a escrever
esta tese. Descreveremos o trabalho de compositores, musicos, grupos e artistas sonoros brasileiros
onde se evidencia tragos da gambiarra. Iniciaremos com Walter Smetak apresentando seu percurso

artistico que inici como musico e lutier de novos instrumento para chegar as plasticas sonoras .



Também abordaremos aspectos como som e espago, luteria composicional, relagdes com a nova
objetividade brasileira bem como o legado e desdobramentos que Smetak deixou. Na sequéncia,
abordaremos os trabalhos de Marco Antoénio Guimaraes e o grupo Uakti, descrevendo as influéncias
de Smetak no trabalho da luteria experimental actstica; Wilson Sukorski, retratando o projeto
Demoli¢oes Musicais, sua composicao automadtica, instrumentos e instalagdes; Marco Scarassatti,
abordando seus emblemas sonoros, instrumentos e intervencdes; Tato Taborda, apresentando o
multi-instumento Geralda e a formulagdo do termo “tecnologia sem ponta”; O Grivo, tratando do
carater exploratério da escuta do material sonoro, instrumentos e instalagdes; Chelpa Ferro,
pensando aspectos de um imaginario sonoro disparado pela imagem (s-Image) bem como o
instrumento Samba; Paulo Nenflidio, assinalando a fusdo entre a no¢do de instrumento ¢ instalagao
interativa (ins-trumen-talagdes), bem como sobre aspectos de inventor-escultor-lutier presente em
seu modo de trabalhar; Ene menos um (n-1), abordando o projeto Jardim das Gambiarras Chinesas
e sua performance ao modo de um “live bricolagem”; Panetone, apresentando sua luteria sintética
modular baseada em uma pratica de circuit bending; e Tony da Gatorra, visitando tracos peculiares
de um técnico em eletronica gaucho que se descobre musico pos-punk depois de inventar seu

proprio instrumento.

Por fim, revisitaremos o percurso trilhado para repensar a gambiarra no plano do sonoro a partir da
gambioluteria e de uma arqueologia do sonoro. Anunciado o destino e tragado a rota chegamos a

nossa primeira parada: “por uma genealogia da gambiarra”.



CAPITULO 1
POR UMA GENEALOGIA DA GAMBIARRA

Como sugere o titulo deste capitulo buscaremos estabelecer uma genealogia da gambiarra. Para
isso, dividimos o capitulo em de trés blocos. O primeiro, “Da Conceituagdo”, aborda aspectos gerais
que envolvem defini¢des de termos como gambiarra, improviso, reajuste utilitario, subversao do
design industrial, desobediéncia tecnoldgica, para além do objeto de uso, engenharia reversa, risco e
instabilidade. O segundo bloco, “Do contexto global”, estabelece pontes terminoldgicas
entre a bricolagem e o hacking, tratando aspectos gerais da gambiarra como caracteristicos de uma
periferia global, o “gato” digital e a precariedade compartilhada para finalmente apontar uma
possivel tendéncia: a global ghettotech. O terceiro bloco, Do contexto local, abordara alguns pontos
associados a gambiarra que a identificam com a cultura brasileira tais como “jeito” ou “jeitinho”,
malandragem e favela e carnaval, pensando a gambiarra como uma forma de carnavalizagdo da

técnica e da tecnologia.

1.1 Do conceito

A gambiarra ¢ descrita pelos diciondrios como: extensao de cabelétrico adaptada com uma lampada
na extremidade para levar luz a diferentes pontos em uma area extensa.” Rosario de 1ampadas para
cobrir e aumentar a luminosidade de um local. Relacionada tanto ao uso de extensdes, de

eletricidade quanto de gas, num contexto urbano; ou ainda como “rela¢do extraconjugal”®.

Extensdo puxada fraudulentamente para furtar energia elétrica; gato’ — que remete a habilidade de
escalar e equilibrar-se em um poste, para realizar a tarefa de estender um cabo elétrico como se
fosse um felino. Conforme o Houaiss, sua etimologia ¢ incerta, podendo ter sido derivada degambia,
termo datado de 1789 que significa perna de homem ou de animal, ou ainda, da expressao 'dar as
gambias', correr, escapar, fugir. A palavra adquire algumas inflexdes modernas (girias), como. Gambis;

Gambi; Gambota, Gambira.

7 Conforme Houais termo datado de 1881, (1) eletr extensdo elétrica, de fio comprido, com uma ldmpada na
extremidade, que permite a utilizagdo da luz em diferentes localizagdes dentro de uma area relativamente grande. (2)
eletr B infrm. extensdo puxada fraudulentamente para furtar energia elétrica; gato (3) rosério de lampadas com que
se iluminam fortemente determinados locais, quando necessario; chuveiro 4 série de pequenos refletores colocados
no teto de um estidio ou de um palco. Houaiss http://houaiss.uol.com.br/busca?palavra=gambiarra (acessado

21.04.2013)

Cf. Navarro, 2004.

9 (gam.bi:arra) sf.l. Extensdo de fio elétrico, com um ou mais bocais de lampada: Uma gambiarra iluminava o
jardim. 2. Bras. Pop. Extensdo ilegal para levar eletricidade a algum ponto ou remediar improvisadamente uma
passagem de corrente elétrica; GATO 3. Pop. P.ext. Qualquer solugdo improvisada para resolver um problema, ger.
do ambiente doméstico. 4. Teat. Fileira de refletores suspensa acima do palco. [F.: obsc.]
http://aulete.uol.com.br/site.php?mdl=aulete digital&op=loadVerbete&palavra=gambiarra (acessado 08.08.2013)

o]



Atualmente o termo gambiarra ¢ empregado em varias situagdes, tais como: adaptagdo, adequagao,
ajuste, conserto, reparo, remendo, encaixe, emenda, improvisacao, jeitinho, maquinacao, artimanha,
traquitana, trucagem, transmutacgao, técnica, bricolagem, assemblage. Ou ainda, atitude inventiva,
inteligente, criativa, imediata, ndo convencional, ndo prevista a solucdo alternativa de um problema;
uma pratica heteroclita, insélita, incomum; uma arte vernacula, autéctone, 'tecnologia popular'. Um
meio de 'tirar vantagem', habito irregular, ilicito, desonesto, marginal, ilegal, fraudulento, malandro.
Desleixado, precario, rustico, grosseiro, tosco, esdruxulo, 'feito as pressas, de qualquer jeito',
incomodo, efémero, paliativo, volatil, informal, popular, paralelo, inadequado, imperfeito,
inacabado, ideias as quais estdo relacionadas, ora mais, ora menos, a um contexto de falta de

recursos, precariedade ou pobreza. '’

Esse amplo espectro de sentidos tornam o termo flexivel e adaptavel, empregado em diferentes
contextos que envolvem objetos e tecnologias diversas.'' De maneira geral, a gambiarra ¢ uma
solugdo individual, as vezes contra as normas'?, ndo especializada e improvisada em relagdo a um
artefato, seja ele rustico ou sofisticado, hidraulico ou mecanico, elétrico ou digital. E uma saida
técnica que se vale dos recursos disponiveis, como fita, cabos elétricos, circuitos eletronicos, ou

mesmo de codigos ou programas adaptados no contexto computacional.

A gambiarra parece se intensificar cada vez mais, na mesma propor¢ao que as atividades cotidianas
sdo mediadas por dispositivos eletroeletronicos. Servigos essenciais do mundo contemporaneo, tais
como a conectividade e o acesso a servigos e/ou bens culturais provenientes da circulagdo de
informacao via internet denotam cada vez mais uma sociedade codependente de seus tecno
utensilios, bem como de consumo. Toda uma parafernalia de artefatos, dispositivos, hardware,
software, aplicativos: computador pessoal, telefones espertos (smart phones), tablets, anteriormente
os tocadores de mp3, iPods, fazem parte da ecologia do comportamento e da paisagem
contemporanea. Nesse contexto, a gambiarra pode ser vista como um comportamento emergente
desse ecossistema, que lida com solugdes nao convencionais, passando a abranger um espectro de
aplicagdes e usos relacionados ao contexto de uma cultura mediada pela tecnologia. Ela sugere um
estudo sobre sua relagdo com questdes relevantes no mundo contemporaneo: tecnologia,
sustentabilidade, escassez de recursos, criatividade, arte, design, cultura hacker. Como veremos no

decorrer do capitulo, sua pratica apresenta similaridades com modos de lidar com tecnologia, seja

10 Cf. Boufleur (2005).

11 Cf. Latour, 2005b.

12 Vale dizer que o ato contraventor derivado de uma inventiva individual carrega certo processo subversivo como o
hacking e outras praticas. Esse aspecto ¢ apontado pelo designer e artista cubano Ernesto Oroza como desobediéncia
tecnolodgica, assunto que trataremos detalhadamente adiante.



na esfera digital como o hacking, o DIY ou tendéncias da contracultura e do movimento punk
conhecidas pelo lema “faca vocé mesmo” (do-it-yourself) num contexto global, ou mesmo formas

de lidar com materiais, como a bricolagem."

Sua pratica ¢ uma agdo que nao parte de um projeto (design). Em geral emerge em contextos
precarios — em relagdo a recursos, materiais, ferramentas limitadas ou inexistentes — ¢ ¢ uma
solucao técnica que ndo se preocupa necessariamente com a solucdo bem-acabada. Pela falta de
projeto, o improviso configura-se como uma agdo empirica e informal, as vezes com uma postura
oposta ao saber formal e teorizado, porém ndo necessariamente contraria, porque seria possivel
falar em gambiarra num contexto do saber formal e técnico. Ou ainda, vista como uma agao politica
frente ao excesso de consumo, a impossibilidade de acesso a recursos, ao modo de uma

desobediéncia tecnoldgica, como veremos no caso cubano.'

Aok ok

A gambiarra ¢ um termo corrente muito utilizado no cotidiano do improviso como sindénimo de
ajuste, adaptacdo, reparo e, no contexto atual, dado pela proliferacdo e consumo de todo tipo de
gadgets, sua pratica parece despertar um interesse maior. No entanto, muito pouco material se
encontra sobre o tema. Um trabalho que merece atencao especial ¢ a tese de Rodrigo Boufleur,
“Fundamentos da Gambiarra” (FAU-USP-2013), por apresentd-la sob uma perspectiva da
improvisagdo utilitaria contemporanea e seu contexto socioecondmico. Diante disso, nas seguintes
paginas apresentaremos uma breve revisdo das trés diferentes proposicdes que Boufleur aponta a
respeito do conceito da gambiarra — improviso, ajuste utilitario e subversao do design industrial —

seguindo com outros aspectos relevantes como enunciado no paragrafo anterior.

1.1.1 Improviso
O improviso apontado por Boufleur enfoca a forma nao planejada de lidar com materiais e suas

finalidades utilitarias. Sua abordagem aponta para a modificacdo da forma e/ou do uso desses

13 Cf. Catalogo Do it yourself, Mainz, 2011.

14 Conforme aponta Oroza ao tratar da desobediéncia tecnologica. “Para concluir con la desobediencia tecnolégica en
Cuba, debo aclarar que su existencia no solo tiene que ver con el rechazo y trasgresion de la autoridad de los objetos
industriales y los modos de vida que ellos contienen y proyectan. Ella encarna, sobre todo, un desvio ante las
asperezas econdmicas y las restricciones dominantes en el contexto cubano. Por tanto, la desobediencia que he
nombrado tecnoldgica en el marco de este texto, tiene imbricaciones y variantes en lo social, lo politico y
econdmico, por lo que puede ser denominada también con esos apellidos. Es una interrupcion al estado de transito
perenne que impone occidente y al estado de transito al comunismo —también interminable— que la oficialidad ha
instaurado en la isla.” (Oroza, 2012)



objetos industrializados, artefatos e/ou estruturas projetadas, pensados para serem produzidos
mecanicamente e, por isso mesmo, com configuragdo e uso previamente planejados e padronizados.
Dizendo de outra maneira, a gambiarra seria todo o tipo de intervengdo espontdnea em objetos

concebidos sob a perspectiva do design' ou desenho industrial.

Se, por um lado, o design parte de um método que envolve todo um processo — idealizagao, criagao,
desenvolvimento, configuracdo, concepcdo, elaboracdo, especificacdo, produgdo serial,
padronizagdo de componentes, compatibilizagdo do desenho, constru¢do de maquinario mecanico
ou manual, repeticao das diferentes etapas de produc¢ao, etc. — por outro lado, a gambiarra parte de
um improviso sobre tais artefatos do design industrial. A gambiarra ndo cria ou inventa novos
objetos, mas parte de objetos ou artefatos existentes, improvisando solugdes ao modo de um

reajuste utilitario.'®

1.1.2 Reajuste utilitario

Seguindo o principio de ajuste, adaptagdo e reparo, a segunda proposicao de Boufleur ¢ que a
gambiarra pode ser caracterizada como reajuste utilitdrio no sentido de compensagdo entre materiais
disponiveis ¢ demanda. O autor sinaliza quatro categorias de reajuste (auséncia, limitacao,
disponibilidade e possibilidade) que se agrupam em duas instancias: escassez € abundancia dos

materiais.

Reajuste a partir da escassez seriam aquelas solugdes encontradas pela auséncia de um objeto ou da
funcionalidade que um artefato provém. 1) gambiarra de auséncia: aquelas que substituem (mesmo
que precariamente) artefatos e ou ferramentas utilizando recursos e materiais paralelos. Exemplos:
faca utilizada como chave de fenda para desatarraxar um parafuso; pa da batedeira acoplada a uma
furadeira. 2) gambiarra de limitagdo: sdo aquelas que suplementam artefatos industriais, em
situacOes que se constatam suas limitagdes, deficiéncias ou demandas, para as quais o proprio
produto nao dispde de uma solu¢do. Exemplos: uso de palhas de ago nas pontas das antenas de

televisores para melhorar a recep¢do do sinal; pregador de roupa usado para vedar o pacote de

15 Analisando a semantica da palavra design do inglés Vilém Fluesser aponta “Como substantivo significa entre outras
coisas, proposito, plano, intencdo, meta, esquema maligno, conspiracdo, forma, estrutura basica, ¢ todos esses e
outros significados estdo relacionados a asticia e fraude. Na situagdo de verbo — to design — significa, entre outras
coisas, tramar algo, simular, projetar, esquematizar, configura, proceder de modo estratégico.” (Flusser, 2007, p.181)

16 “Gambiarra é, pois, basicamente, o ato de improvisar solugdes materiais com propositos utilitarios, a partir de
artefatos industrializados. Trata-se, obviamente, de um imenso conjunto de manifestacdes e procedimentos de
improvisagdo, os quais costumam ser desenvolvidas nas mais variadas situagdes do cotidiano, configurando um
aspecto um tanto original da sociedade contemporanea, a qual, mais do que nunca, ¢ dada ao hiperconsumo, em face
da abundancia de produtos que nos circundam.” (Boufleur, 2013, p.7)



bolacha evitando que as mesmas murchem apos aberto o pacote; tira de borracha para fixar o
aparelho celular na cabeca deixando as maos livres para atividades diversas; suporte de barbante

para uso do laptop em caminhadas.

Quanto ao reajuste por abunddncia, trata-se da criagdo de solugdes por meio do uso de objetos e
materiais ociosos e/ou disponiveis reutilizando-os em diferentes contextos, as vezes encontrando
novas funcionalidades e/ou usos alternativos. 1) gambiarra de disponibilidade: proveniente da
disposicao de produtos ociosos, obsoletos, dando-lhes uma nova aplicagdo. Exemplos: garrafas PET
transformadas em cal¢ados; disco rigido transformado em uma lixadeira politriz; estojo de CDs
usado como lancheira para sanduiche. 2) gambiarra de possibilidade: implicam novas aplicagdes e
aproveitamentos funcionais secundarios a partir de caracteristicas e funcionalidades que os produtos
tém a oferecer. Exemplos: serpentinas atras da geladeira usadas como secador de roupas devido ao
calor produzido pelo motor de refrigeragdo; CD usado como espelho dado sua superficie reflexivel;
lente de portas do tipo olho de peixe acoplado sobre a cAmera fotografica de um celular, estendendo

e ampliando suas fungoes.

1.1.3 Subversao do design industrial

Partindo do principio que o design se dé pela estreita relagdo estabelecida entre forma (materiais e
caracteristicas fisicas) e finalidade (“para que serve”, “a que se aplica”), Boufleur descreve a
gambiarra como subversdo do design por baguncar (jogar) com tal status quo designado aos
objetos. A modifica¢do da forma e/ou da finalidade de um objeto do design se da de trés maneiras:

1) modificando a finalidade e mantendo a forma, 2) modificando a forma e mantendo a finalidade,

3) modificando a forma e a finalidade.”

1) Modificando a finalidade e mantendo a forma: consiste em tomar o objeto do jeito que foi
concebido, sem intervir em sua forma, porém usando-o temporariamente para outra funcao, de
maneira que ele possa retornar ao seu contexto original. 2) Modificando a forma e mantendo a
finalidade: gambiarras normalmente feitas em objetos com defeito, com mau funcionamento ou
comprometimento no desempenho. A mudanga na forma implica uma subversdo do design por
alterar seu projeto visual e se da normalmente pelo uso de outro objeto, que, por sua vez, ¢ também
subvertido pela sua utilizagdo em um novo contexto. Essa ¢ a vertente mais corriqueira atribuida ao

29 ¢

uso da expressdo gambiarra, que remete aos estigmas comuns associados a “precario”, “malfeito”,

17 Embora o ato da gambiarra possa subverter qualquer das finalidades do objeto, ela “ocorre, com mais frequéncia, em
relagdo a finalidade utilitaria — instancia mais evidente e geral.” (Boufleur, 2013, p. 68)



2 ¢

“rastico” e, também, de “remendo”, “extensdo” e “puxadinho”. Esta modalidade de improviso pode
nos levar a um raciocinio em torno do status dos objetos industriais, sobre seus defeitos, duracao e,
até mesmo, qualidade de projeto e grau de adequag¢do em relagdo a realidade do usuério.'® 3)
Modificagdo da forma e da finalidade: consiste em uma subversdo dupla do design original. O
resultado ¢ um “novo design”, na medida em que representa um novo objeto relacionado a uma

nova finalidade."

De um modo geral, a agdo da gambiarra se da a partir de um produto, ela ¢ uma agdo residual
gerada pelo design do produto. Sendo conseqiiéncia do proprio objeto de consumo, inerente ao
design, a gambiarra tende até a gerar um 'movo design' quando a forma e a finalidade sdo
modificadas. Dessa forma, ela ¢ uma solugdo propria, individual e inventiva ao modo de uma

intervengdo ou “subversdo do design industrial” e at¢ mesmo uma desobediéncia tecnolédgica.

1.1.4 Desobediéncia tecnolégica

Partindo do principio de que os artefatos imbuidos de seus designios mediam comportamentos, bem
como modos de subjetivacdo e valores, a acdo da gambiarra tende a quebrar o pacote de signos e
sentidos embutido nos objetos de uso. Poderiamos dizer que a gambiarra, além de uma subversao
do design industrial, como descreve Boufleur, pode ser entendida como uma pratica de

desobediéncia tecnologica, como aponta Ernesto Oroza num estudo e investigagdo sobre o design.?

A desobediéncia tecnologica formulada por Oroza partiria do principio que a desobediéncia ¢ uma
forma de protesto politico que se opde a ordem estabelecida, geralmente vista como opressora.”’ No

caso, a expressao desobediéncia tecnologica descreve agdes reparatorias de produtos, as quais eram, no

18 Cf. Boufleur, 2013, p.72

19 Cf. Boufleur, 2013, p.75.

20 O termo desobediéncia tecnoldgica foi cunhado pelo designer, artista e editor cubano Ernesto Oroza, que vive em
Miami. O trabalho de Oroza se assemelha ao trabalho de Boufleur, mas numa outra perspectiva de agdo, por
apresentar uma perspectiva sobre a forma de lidar com a tecnologia e o design de produtos em fungdo do contexto
politico e econdmico de Cuba.“La desobediencia tecnologica en Cuba, debo aclarar que su existencia no solo tiene
que ver con el rechazo y trasgresion de la autoridad de los objetos industriales y los modos de vida que ellos
contienen y proyectan. Ella encarna, sobre todo, un desvio ante las asperezas economicas y las restricciones
dominantes en el contexto cubano. Por tanto, la desobediencia que he nombrado tecnoldgica en el marco de este
texto, tiene imbricaciones y variantes en lo social, lo politico y econéomico, por lo que puede ser denominada
también con esos apellidos. Es una interrupcion al estado de transito perenne que impone occidente y al estado de
transito al comunismo —también interminable— que la oficialidad ha instaurado en la isla.” (Oroza, 2012)

21 A nogdo de desobediéncia tem um paralelo com a desobediéncia civil de Henry Thoreau, autor da frase “o melhor
governo € o que menos governa’T heartily accept the motto,—“That government is best which governs least;” and I
should like to see it acted up to more rapidly and systematically. Carried out, it finally amounts to this, which I also
believe,—“That government is best which governs not at all;” and when men are prepared for it, that will be the
kind of government which they will have. Government is at best but an expedient; but most governments are
usually, and all governments are sometimes, inexpedient.” (Thoreau, [1849] 2012, 1)
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inicio da revolucdo cubana, estimuladas pelo governo contra o embargo econdmico e que foram
proibidas em seguida, tornando-se um modo de desobediéncia civil para resistir as duras condi¢des
impostas pelo governo inoperante.” Neste contexto, surgem varias solugdes inventivas particulares
como, por exemplo, os rikimbilis* (bicicletas com motores adaptados de bomba de dgua ou de serra
manual com carrocerias feitas com placas de transito), fruto da criatividade individual frente as
regulacdes do governo e aos escassos recursos de materiais e acesso tecnologico causados pelo

embargo imposto a Cuba.

A diversidade de solugdes e reparos criativos ao longo periodo del bloqueo ganhou recentemente um
novo enquadramento por causa do site www.revolico.com, surgido em dezembro 2007 e que ficou
conhecido como revolico, que significa bagunga, confusdo, desordem.* O nome foi escolhido,
conforme relata um dos programadores do site, “para fazer uma alusdo a desordem que estamos
tentando organizar”.” O site é uma versdo online do mercado informal e ilegal existente na ilha,
baseado no anuncio gratuito de produtos de segunda mao e de servigos, de funcionamento
semelhante aos sites Craiglist, eBay e Mercado Livre. Nele, ¢ possivel encontrar diversos servigos e
anuncios de produtos modificados como o exemplo a seguir. “Vendo Fiat 125, 1974. Com Motor
original em perfeito estado; caixa de cambio 5ta da SEAT; carburador de NISSAN V-12, poltronas
dianteiras de TOYOTA YARI; pizarra de LADA nova, com tudo funcionando; CD player SONY com
4 buzinas e calota de PEUGEOT toda nova...” * Este anuncio, deixa claro o alto grau que a
recombinacdo e subversdo do design industrial tomaram na ilha. A prépria descri¢gdo do produto ¢é
uma amostra do grau de pratica de desobediéncia tecnoldgica feita a partir de colagens de pegas de

marcas e modelos diversos, criando produtos completamentehibridos a partir de itens disponiveis no

22 “jObrero construye tu maquinaria!” fue la invitacion que Ernesto Guevara —Ministro de Industrias (1961-1966)—
lanzo a los participantes de la Primera Reunion Nacional de Produccion en agosto de 1961.(...), EUA declar6 un
embargo a la isla buscando obstaculizar la llegada de materias primas, sustitutos industriales y mercancias en
general. Como consecuencia, el pais, acelerado por la ineficiencia productiva y la burocracia incipiente del sistema
socialista que obstaculizaba todas las iniciativas individuales y eliminaba el estimulo de la propiedad privada, fue
sumergiéndose en una crisis econdmica que tocod fondo por primera vez a principio de 1970. (...) Aqui la paradoja:
la desobediencia tecnologica, que nace como una alternativa que la revolucion estimuld, devino el principal recurso
de los individuos para sobrevivir la ineficiencia productiva de la misma. Asi, el propio obrero que ha utilizado por
afios su imaginacion para ayudar a que la revolucion no se detenga, la ha usado también para resistir las duras
condiciones de vida que el inoperante gobierno revolucionario le impone.” (Oroza, 2012)

23 “J'ai lu récemment que le mot rikimbili viendrait du nom que portait I'atelier d'un couple nord-américain Rick and
Billy.(...) “Le mot rikimbili est une onomatopée pour désigner a Cuba un nouveau type de transport personnel. Ce
véhicule hybride — bicyclette équipée d'un petit moteur — sert quotidiennement a des centaines d Cubains pour
résoudre les urgences de transport. Sa rusticité et la menace permanente de dislocation lui donnent son nom si
populaire. Enfreignant les réglements qui prohibent son usage, la prolifération du rikimbili dans 1'1le a donné
naissance a une grande variété de typologies et a de nombreuses combinaisons mécaniques.” (Oroza, 2009, p.60)

24 Cf. Buarque, 2009.

25 “We chose the name to make an allusion to the disorder that we are trying to organize,” said the programmer, who
spoke on the condition of anonymity so that his relatives still on the island would not encounter problems with the
Cuban authorities.” (Lacey, 2010)

26 Oroza, 2012.
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mercado, para manter a finalidade e estender o uso.

“De tanto abrir corpos o cirurgiao se insensibiliza com a estética da ferida, com o sangue e
com a morte. E essa a primeira expressdo de desobediéncia dos cubanos com relagdo aos
objetos: um desrespeito crescente tanto pela identidade do produto, quanto com a verdade e
a autoridade que essa identidade impde. De tanto abri-los, repara-los, fragmenta-los e usa-
los a sua conveniéncia, terminaram por desprezar os signos que fazem dos objetos

ocidentais uma unidade ou identidade fechada.”” (Oroza, 2012)

Pela semelhanca e proximidade do contexto e condigdes que emergem tais praticas, podemos
considerar a gambiarra e orevolico como resultados de um mesmo contexto precarizado nos “tropico-
precarias”. Em Cuba esse contexto se intensifica, dado o embargo econdmico que o pais sofre desde
1962 e se prolonga até os dias atuais; com isso, aiivolico adquire um valor simbolico e cultural, dados
os diferentes aspectos e circunstancias que se fizeram presentes no decorrer da historia do design

cubano.?®

Na concepcao de Oroza a desobediéncia tecnoldgica parte de praticas como reparagdo, reformulacao
e reinveng¢ado, concatenadas, por sua vez, numa gradagdo qualitativa de subversdao em trés fases.
Primeiro, a reconsideracdo do objeto industrial por uma perspectiva artesanal. Segundo, por negar
os ciclos de vida do objeto, prolongando-o em tempo e utilidade, seja na sua func¢ao original ou em
novas fungdes. Terceiro, por adiar o ato de consumo. Atendendo as demandas, tais praticas se tornam,
portanto, formas de producao alternativa. Sob essa perspectiva, a no¢ao de desobediéncia tecnoldgica

marca ainda mais os aspectos macro e micropolitico de sua agdo. Como nos sugere Milton Santos.

"Antes, era corrente discutir-se a respeito da oposicao entre o que era real e o que ndo era;
entre o erro € o acerto; o erro e a verdade; a esséncia e a aparéncia. Hoje, essa discussdo
talvez ndo tenha sequer cabimento, porque a ideologia se torna real e estd presente como
realidade, sobretudo por meio dos objetos. Os objetos sdo coisas, sdo reais. Eles se
apresentam diante de nds ndo apenas como um discurso, mas como um discurso
ideoldgico, que nos convoca, malgrado nds, a uma forma de comportamento. (...) Até a
Segunda Guerra Mundial, tinhamos em torno de nds alguns objetos, os quais

comanddvamos. Hoje, meio século depois, o que hd em torno ¢ uma multiddo de objetos,

27 Idem.
28 Idem.
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todos ou quase todos querendo nos comandar. Uma das grandes diferengas entre o mundo
de ha cinqlienta anos e o mundo de agora ¢ esse papel de comando atribuido aos objetos. E
sdo objetos carregando uma ideologia que lhes ¢ entregue pelos homens do marketing e do

design ao servi¢o do mercado. (Milton Santos, 2001, p.50-1)

Voltando ao embargo em Cuba, vale pensar que ele gerou situagdes diversas nas quais a
inventividade, assim como a gambiarra, surgem de um contexto precario, € 0 €scasso acesso a
materiais e tecnologia chegou ao ponto do governo estabelecer regras sobre a porcentagem de
alteragdo permitida a um carro, por exemplo.” Num mundo onde a habilidade de invengdo e
reparacao tornam-se meio de sobrevivéncia e, as vezes, unica forma de desfrutar do conforto que
tais dispositivos podem oferecer, ndo ha como deixar de pensa-las como praticas politicas. As quais
sdo decorrentes de um modo de se produzir exclusdes aos beneficios e qualidades de vida que os

diversos produtos anunciam.*

Vale dizer que tal epifania tecno-tropical também carrega seus matizes e contradi¢cdes, onde a
inventividade impulsionada pela precariedade adquire conotag¢do de ilegalidade. A inventividade
dos cubanos para reparar e repor pegas de produtos industrializados se intensificou com o embargo
dos EUA a ilha, impedindo a chegada de matérias-primas, substitutos industriais ¢ mercadorias em
geral. Ela foi acelerada pela ineficiéncia produtiva e pela burocracia incipiente do sistema socialista,
que impedia iniciativas e atitudes individuais inventivas que possibilitavam driblar as condig¢des

limitantes do contexto, considerando-as atos de desobediéncia tecnoldgica, ou ilegalidade.

Oroza nos faz pensar em outra maneira de encarar um produto. Nao como um objeto fechado em
sua funcionalidade, mas como capaz de liberar de sua funcdo e regressar & nocdo de “matéria-
prima” como “matéria sem um fim”. O objeto ¢ visto como “matéria sem finalidade”, desprovido dos

designios do design, para refunda-lo na propria ideia de uma matéria-objeto, ou matéria-fragmento-

29 “Ademas de www.revolico.comy los discursos de Castro, hay otros espacios que se han hecho eco de las
desobediencias tecnologicas. Hablo de la prensa oficial, los documentos y las declaraciones legales que el Estado
decreta, en su desespero por controlar el torrente de iniciativas individuales. El primer hallazgo fue el Articulo 215
de la Ley No. 60 del Codigo de Vialidad y Transito: “Se prohibe la construccion de vehiculos y, por tanto, su
inscripcién en el Registro, mediante el ensamblaje de partes y piezas nuevas o de uso, cualquiera que fuere el titulo
de adquisicion de las mismas”. (Oroza, 2012)

30 A esse respeito do que seria uma fungdo do design escreve Flusser “A alavanca ¢ uma maquina simples. Seu design
imita o brago humano, trata-se de um brago artificial. (...) ¢ o objetivo dessa maquina, desse design, dessa arte,
dessa técnica, ¢ enganar a gravidade, trapacear as leis da natureza e, ardilosamente, liberar-nos de nossas condigdes
naturais por meio da exploracdo estratégica de uma lei natural. (...) Em suma: o design que esta por tras de toda
cultura consiste em, com asticia, nos transformar de simples mamiferos condicionados pela natureza em artistas
livres.” (Flusser, 2007, p.184)
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de-objeto, onde o proprio conceito de ‘objeto’ em si € quebrado. Para isso, ele cita varios exemplos
de objetos hibridos, entre eles o rikimbili. E como se o individuo da ilha tivesse a capacidade de
enxergar para além dos contornos, das articulagdes e signos que produzem o objeto, enxergando-os

como matéria-prima adaptavel a qualquer circunstancia ou emergéncia.

“Os cubanos véem 'através' dos objetos, sem dar importancia a sua procedéncia ideoldgica.
A crise profunda e interminavel dotou o individuo de uma destreza especial. Se um objeto
se quebra, ndo importa se ¢ um objeto capitalista ou socialista, ele se torna invisivel como

objeto, para apresentar-se como partes relacionaveis.” (Oroza, 2012)

Essa postura com o objeto gera um estado de invencao e re-significagdo dos papéis estabelecidos e
definidos entre usudrio-cosumidor-passivo de um produto para um usuario-inventor-ressignificante
habil a remodelar e re-funcionalizar o objeto. Essa inversdo de papel, usuario-consumidor-passivo
para usudrio-inventor-ressignificante, reforca o aspecto de subversao do objeto. Sua a¢do ndo parte
de uma quebra completa do codigo pré-estabelecido, nem mesmo a criagdo a partir de um ponto zero.
E um tipo de design relacional com o objeto, onde se estabelece outro estado de conexio com o
objeto, indo de uma relagdao impessoal e genérica que o objeto industrializado traz em si, para se
construir uma relacao pessoal construindo por si mesmo o seu significado. Essa atitude de tornar
pessoal algo standartizado e impessoal ¢ um traco importante nesse processo. A gambiarra, como o
revolico, podem, portanto, ser vistos como “taticas do consumo, engenhosidades do fraco para tirar

partido do forte, [que] vdo desembocar entdo em uma politizagdo das praticas cotidianas.”'!

1.1.5 Para além do objeto de uso

Se por um lado os objetos do design industrial proclamam solugdes para as tarefas cotidianas, bem
como praticidade e/ou conforto, por outro eles geram novas demandas. As vezes de modo contrario
as solugdes que anunciam, tais produtos acabam por gerar uma demanda latente e continua, dado
que a cada novo produto modificado/criado surgem também outros tipos de necessidades, defeitos
e/ou problemas que seriam solucionados através de outros produtos. Esse processo acaba por
alimentar todo um ciclo, constituindo uma cadeia de produg¢do continua, que anuncia
desenvolvimento de novos produtos, num circulo de producdo e consumo que também cria mais

problemas e/ou obstaculos, como aponta Vilém Flusser.

31de Certeau, 1998[1990], p.45.
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“Essa contradi¢do consiste na chamada “dialética interna da cultura” (se por 'cultura'
entendermos a totalidade dos objetos de uso). Essa dialética pode ser resumida assim: eu
topo com obstaculos em meu caminho (topo com o mundo objetivo, objetal, problematico),
vengo alguns desses obstaculos (transformo-os em objetos de uso, em cultura), com o
objetivo de continuar seguindo, e esses objetos vencidos mostram-se eles mesmos como

obstaculos.” (Flusser, 2007, p.194)

Essa caracteristica de obstaculo alimenta um processo de dependéncia para com os objetos, que se
tornam, ao mesmo tempo, necessidades imprescindiveis para navegar. Escreve Flusser: “sou
duplamente obstruido por eles: primeiro, porque necessito deles para prosseguir e, segundo, porque
estdo sempre no meio do meu caminho”.** Sobre tais caracteristicas do objeto de uso, Flusser
aponta ainda uma saida, que ¢ também uma perspectiva politico-estética, no sentido da
configuragcdo (Gestaltung) que o design projeta. Para sair desse dilema, a solugdo seria desenvolver
seus proprios projetos, lancando objetos de uso no caminho das outras pessoas. “Como devo
configurar esses projetos para que ajudem 0s meus sucessores a prosseguir, € a0 mesmo tempo,

minimizarem as obstru¢des em seu caminho?”*

De outra maneira, podemos dizer que os propositos dos objetos do design t€ém um sentido embutido
nas suas formas e finalidades: um designio. A palavra designio, por sua vez, tem a mesma raiz
semantica do design, do latim “designium”, que significa 'intencdo, proposito', ou ainda de
designare 'marcar, indicar' ”.** Portanto, os objetos do design estdo carregados de um designio, de
uma inten¢do, proposito ou vontade dado pelo projeto. Sob essa perspectiva, podemos dizer que a

gambiarra quebraria exatamente esse aspecto designante do objeto.

Essas mesmas caracteristicas, estariam na discussdo sobre o design através da nogao de 'objeto de
uso', como aponta Flusser. “Objetos de uso sdo, portanto, mediagdes (media) entre mim e outros
homens, ¢ ndo meros objetos. SAo ndo apenas objetivos como também intersubjetivos, ndo apenas
problematicos, mas dialogicos.”*

Se por um lado a gambiarra ndo substitui completamente o design, por outro aponta possibilidades
de uso nao vislumbradas pelo projeto original. A gambiarra dobraria, portanto, aspectos da logica do

consumo ¢ mesmo do design industrial pautado na obsolescéncia dos produtos, em especial os

32 Flusser, 2007, p. 194.
33 Flusser, 2007, p.195.
34 Houaiss, 2012.

35 Flusser, 2007, p.195.
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dispositivos tecnoldgico guiados pela ideia de lo e hi tech. Sendo assim, a gambiarra pode ser
considerada como uma dobra do design que estabelece curtos-circuitos € mau funcionamento, num

sentido positivo do termo.

Os artefatos industriais e tecnologicos sdo considerados bem-sucedidos por atualizarem a promessa
de eficiéncia e abrangéncia de uso. Isso passa pelo design que envolve hoje nao s6 produtos e
objetos fisicos, como também toda uma cadeia de informacdo e sistema de comunicacdo, € sua
ubiquidade.’® A gambiarra, por sua vez, parece evidenciar exatamente o oposto desse projeto: a
falibilidade dos designios de uma midia supostamente transparente e universal.’
Independentemente da tecnologia, seja ela alta ou baixa, mecanica ou elétrica, analdgica ou digital,
a acdo da gambiarra acaba por revelar os obstaculos, apontando que o meio ndo ¢ neutro ou
transparente, que tende a produzir barreiras, filtros, distor¢des e ruidos; caracteristico aos processos
de mediacdo (midias), tradu¢do (linguagem) e transducdo (energia), codificacdo e decodificacdo
(meios digitais). Voltaremos a abordar esses aspectos no capitulo 2 ao apontarmos seus efeitos no

contexto sonoro.

1.1.6 Risco e instabilidade

Um aspecto intrinseco a gambiarra ¢ o risco emergente, existente em uma solugdo provisoria que
pode ndo se sustentar por muito tempo: o remendo que pode desfazer, a cola da fita que pode
desprender, as extensdes e adaptagdes elétricas que podem entrar em curto, a incompatibilidade das
pecas adaptadas e encaixes que podem quebrar ou soltar a qualquer momento. Essas situagdes
geram um estado de tensdo continuo. O risco se dd em diferentes ordens, bem ilustrado pela
expressao “o barato que pode sair caro”. Ou seja, a solugdo barata e improvisada que pode gerar

outro problema ou piorar a situa¢do, at¢ mesmo o de vir a tomar um choque e morrer.

No contexto artistico, esse risco estd em lidar com uma margem de imprevisibilidade, € mesmo
correr o risco de que o trabalho ndo aconteca, como na situacdo em que se leva para o palco
instrumentos baseados em solucdes instaveis que, durante a apresentagdo, podem ndo funcionar.
Essa prerrogativa de que a gambiarra pode se desfazer a qualquer momento, por ndo ser algo

finalizado, mantendo-se na ordem de um experimento, no sentido de algo que nao esta fechado e

36 A medida que a internet se desenvolve vemos ela abranger mais e mais elementos do mundo real, como “objetos
comuns, desde xicaras de café até capas de chuva até a quadros nas paredes, os quais seriam reconsiderado como
lugares para detecgdo e tratamento da informagdo ... onde os meios omnipresentes ndo estdo apenas em todos os
lugares, mas também em tudo”. (Greenfield, 2006)

37 Como veremos no caso do som a respeito do sombreamento e a materialidade do som “Efeito de sombreamento da
tecnologia” no capitulo 2.
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acabado, mas estd em fase de teste, processual e continua.”® A qualquer momento o trabalho pode
parar de funcionar, quebrar ou até mesmo nem iniciar quando planejado. Este parece ser um tragco
marcante na configuracao do campo experimental, que se caracteriza por um fazer artistico que lida
com situagdes fronteiri¢as, cada vez mais fazendo uso de tecnologias e aparatos novos, os quais
exigem conhecimentos técnicos especificos que distanciam o usuario-artista das potencialidades e
recursos oferecidos por tais tecnologias, e, portanto, de um fazer baseado num controle total da

ferramenta.

O risco da gambiarra ¢ um risco real e constante, sempre iminente, diferente do risco controlado
que trabalha com previsdes e/ou estratégias para contornar o insucesso. Por principio, a gambiarra ¢
como uma solucao de improviso: uma sucessao de “planos Bs”, porque o plano A era que o projeto

funcionasse; se um processo ndo funciona, rapidamente pode-se inventar outro.

Se tal reflexao for valida, podemos dizer que a forma de lidar com tempo na gambiarra tende a ser
guiada pela solugcdo curta do improviso e do instante presente. Uma constante revisdao das
reparacdes e remendos implicaria uma forma de agir e direcionar a atencdo. Um olhar atento ao
mundo que o rodeia. Sob uma perspectiva temporal, dizendo de modo geral, a gambiarra estaria na
ordem de uma solu¢do imediata do improviso, enquanto o do engenheiro ou do designer seria a de
uma perspectiva do tempo futuro, previsto, projetado. Tanto uma forma quanto a outra lidam com o
paradoxo de sua metodologia. A gambiarra, de uma diminui¢do da perspectiva futura e planejamento;
o designer-engenheiro, de uma diminuicdo de perspectiva do imediato, da flexibilidade e do
imprevisto. Uma tende a trabalhar pela demanda da urgéncia e do imediato, enquanto a outra pela
demanda do planejamento e do projeto futuro. Ambas carregam seu proprio drama, sem que iSSo
implique afirmar que uma seja melhor que outra, ou ainda que sejam modelos fechados. Certamente
ha abertura ao imprevisto no projeto do engenheiro, bem como um traquejo planejado na

improvisagdo da gambiarra.

1.1.7 Engenharia reversa

A engenharia reversa ¢ o processo de explora¢ao dos principios tecnologicos de um dispositivo,
objeto ou sistema através da andlise de sua estrutura, fungdo e operagdo. Tal pratica surge da

espionagem industrial e militar que consiste na desmontagem de uma maquina proprietaria para

38 Gabriel Menotti abordar aspectos da gambiarra e sobre uma perspectiva da prototipagem. “Assim, enquanto o
prototipo estreita a entidade técnica em concretude, a gambiarra a abstrai ainda mais, revelando os potenciais
suprimidos de suas partes. O primeiro aponta para o standard industrial — a outra, pos-industrial, deriva para longe
dele.” (Menotti, 2010, p.20)
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descobrir os segredos de sua fabricagdo.” Ela € praticada tanto em maquinas ( hardware) como em
programas (software) por diferentes motivos: andlise de seguranca de produtos, melhora de
deficiéncia de documentagao, modernizacao de software, corre¢ao de falhas, contra a obsolescéncia,
criagdo de duplicatas ndo aprovadas ou licenciadas, fins académicos/aprendizagem, mesurar

inteligéncia técnica entre competidores.

Por essas caracteristicas a engenharia reversa aproxima-se das idéias do hacking, “hardware livre”,
“open hardware” e também do software livre que tende a criar drivers para hardware proprietarios
que ndo fornecem versdes para sistemas operacionais ndo comerciais. Parte-se do principio de abrir
uma “caixa fechada” protegida de forma que possa ser refeita, reconstruida e replicada, o que
alimentaria um processo de conhecimento aberto em torno de um software ou produto, para além
dos muros de onde foi criado e dos direitos autorais e de propriedade. Normalmente tal processo
engloba uma miriade de organizagdes, grupos e coletivos engenheiros ou hackers interessados.
Nesse sentido, a engenharia reversa se aproximaria de um processo ao modo do DIWO (do-it-with-
others), um jeito proximo ao DIY (do-it-yourself), porém enfatizando o processo coletivo. E um
trabalho de replicacdo e compartilhamento, de trocas sociais e generosidade ao modo de uma
“politica do dom”. “De modo que a politica do 'dom' se torna também uma tatica desviacionista. Do
mesmo modo, a perda que era voluntaria em uma economia do dom se transforma em transgressao
na economia do lucro: Aparece ai como excesso (desperdicio), contestacao (a rejeicdo do lucro) ou

delito (atentado contra a propriedade).”*

Pensar a gambiarra como pratica da engenharia reversa implica em um conhecimento técnico de
quem a pratica. Suas alteragdes podem ter um propodsito coletivo, ndo necessariamente ideologico
ou ativista, mas com um principio de compartilhar conhecimentos e tecnologias que muitas vezes

sdo restritas ou limitadas. Seja em repensar o uso e a reciclagem dos materiais. “Astecno-gambiarras

recicladas também efetuam um desvio de funcdo, ao transgredir o uso corporativo” abrindo-o de
forma a poder compartilhd-lo, como aponta Rosas.* Aqui a gambiarra se distanciaria da nog¢ao de

solugdes rapida e improvisada se aproximando muito do hacking.

39 “The term “reverse engineering” has its origin in the analysis of hardware where the practice of deciphering designs
from finished products is commonplace. Reverse engineering is regularly applied to improve your own products, as
well as to analyze a competitor’s products or those of an adversary in a military o r national security situation.”
(Chikofsky, Cross, 1990, p.13).

40de Certeau, 1998[1990], p.89.

41 Rosas, 2007, p.20.

18



1.2 Do contexto global

Embora a gambiarra seja uma expressao muito recorrente no Brasil, sua pratica ndo esta isolada no
contexto como ja vimos, por exemplo, com o caso do rikimbili e do rivolico em Cuba. Nas paginas
que seguem apontaremos outras praticas que podem estar também associadas & gambiarra: hacking,
bricolagem, periferia global — global periferia, “gambialization” ou precariedade compartilhada e

global ghettotech.

1.2.1 Hacking

Hacking ¢ uma solucdo usualmente criativa envolvendo o computador frente a limitacdo dos
componentes (hardware) ou da programagio (sofiware).” O surgimento do hacking nas décadas de
1960-70, como descreve Richard Stallman, fundador do movimento Free Software e do projeto
GNU®, inclui um amplo espectro de habilidades, que vdo da programagdo, passando por
brincadeiras e piadas, até mesmo a explora¢do de tuneis e telhados do campus do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT). No texto On hacking”, Stallman aponta o mal-entendido
gerado pela midia ao apresentar o hacker como quem quebra um sistema, deixando de apontar as
outras praticas de hacking.* Para evitar o mal-entendido, Stallman cunha, na década de 1980, o
termo cracker enfatizando que diferente dos hackers, os crackers sdo aqueles que invadem ou
quebram senhas de sistemas.* No entanto, tal diferenga ndo implicaria necessariamente uma
completa distingdo, como ele mesmo aponta. “Alguns deles (crackers) podem ser também hackers,
assim como alguns podem ser enxadristas ou golfistas, mas a maioria deles ndo”."

Por principio, os hackers tém pouco respeito as regras que muitos administradores tendem a

implementar, ao procurarem formas de filtrar, bloquear e controlar um sistema. Eles surgem nesse

42 Cf Dicionario Merriam Webster “a usually creative solution to a computer hardware or programming problem or
limitation “http://www.merriam-webster.com/dictionary/hacking (acessado 20.10.2013)

43 Richard Matthew Stallman, ou simplesmente "rms" (Manhattan, 16 de margo de 1953) é um ativista, fundador do
movimento software livre, do projeto GNU, e da FSF (Free Software Foundation). Um aclamado programador e
Hacker, seus maiores feitos incluem Emacs (¢ o GNU Emacs, mais tarde), o GNU Compiler Collection e o GNU
Debugger. E também autor da GNU General Public License (GNU GPL ou GPL), a licenga livre mais usada no
mundo, que consolidou o conceito de copyleft.” http://pt.wikipedia.org/wiki/Richard Matthew Stallman (acessado
20.10.2013)

44 Stallman, 2002.

45 Stallman relata que “around 1980, when the news media took notice of hackers, they fixated on one narrow aspect
of real hacking: the security breaking which some hackers occasionally did. They ignored all the rest of hacking, and
took the term to mean breaking security, no more and no less. The media have since spread that definition,
disregarding our attempts to correct them. As a result, most people have a mistaken idea of what we hackers actually
do and what we think.” (Stallman, 2002)

46 “I coined the term "cracker" in the early 80s when I saw journalists were equating "hacker" with "security breaker".
(Stallman, 2002)

47 “You can help correct the misunderstanding simply by making a distinction between security breaking and hacking
—by using the term "cracking" for security breaking. The people who do it are "crackers". Some of them may also
be hackers, just as some of them may be chess players or golfers; most of them are not. "(Stallman, 2002)
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contexto, seguindo certo impeto que os leva a encontrar maneiras inteligentes e criativas de
passarem pelas regras impostas, que os impedem de usar o computador livremente.* No entanto,
apenas alguns hackers (crackers) se dedicam a tarefa de quebrar um sistema; a maioria deles se
ocupa com outras artimanhas, tais como: refazer uma programagao que otimize o tempo a partir de
uma logica mais clara, escrever um c6digo que possibilite imprimir algarismo romano ao invés do
padrdo arabico, ou mesmo escrever um software capaz de entender e responder questdes ao serem
digitadas.” Por esses aspectos, as atividades do hacker ndo estdo diretamente ligadas a uma tarefa
funcional e especifica dada por um problema. Sua atividade ndo ¢ necessariamente guiada por um

fim utilitario e pratico.

E interessante perceber que no texto On Hacking Stallman se detém mais tempo descrevendo
“como” age um hacker do que “o que” ele faz (atividades). Enfatiza o aspecto ludico atrelado a
atividades que primam pelo uso da inteligéncia, ao explorar os limites impostos pelas circunstancias
e regras atrelados a um dispositivo ou sistema. Isso aponta, a0 mesmo tempo, para um espirito de
esperteza e deboche frente caracteristicas ¢ modos de lidar com a tecnologia que Stallman define
como “valor hack” e que Linus Torvalds, mentor do sistema Linux, ird também apontar como o

“valor E” (entretenimento), como veremos adiante.

Pela forma como Stallman aborda o hacking, assim como pela diferenciagdo que estabelece entre o
hacker e cracker, fica evidente que o carater exploratdrio acaba por esbarrar com as fronteiras
daquilo que ¢ permitido e ndo permitido, legal e ilegal. O hacking esta entre o “jogar dentro das
regras” e ‘“jogar subvertendo as regras” de um sistema. Isso leva a um constante ato de se
confrontar com o funcionamento dos dispositivos e a existéncia do préprio computador; seus
sistemas de seguranca etc., ou mesmo do dispositivo em si como o computador, a rede, a
propriedade intelectual. H4, portanto, nesse tipo de atividade, um mote implicado na pratica hacker.
Ao focar suas atividades nos dispositivos, sua interven¢ao ¢ também uma agdo inventiva dentro do
proprio sistema. Ela ndo ¢ guiada por uma moral necessariamente de finalidade boa (legal) ou ma

(ilegal). Nao ¢ exatamente aquilo que ele produz enquanto capacidade e funcionamento, mas aquilo

48 “Hackers typically had little respect for the silly rules that administrators like to impose, so they looked for ways
around.”(Stallman, 2002)

49 “For instance, when computers at MIT started to have "security" (that is, restrictions on what users could do), some
hackers found clever ways to bypass the security, partly so they could use the computers freely, and partly just for
the sake of cleverness (hacking does not need to be useful). However, only some hackers did this—many were
occupied with other kinds of cleverness, such as placing some amusing object on top of MIT's great dome (**),
finding a way to do a certain computation with only 5 instructions when the shortest known program required 6,
writing a program to print numbers in roman numerals, or writing a program to understand questions in English.”
(Stallman, 2002)
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que o hacker pode fazer enquanto algo inesperado ou pré-concebido. E nesse tipo de subversdo ao

pré-estabelecido, do potencial inventivo que a atitude transgressora do hacker repousa.

Tal aspecto subversivo poderia ser associado com o papel social do trabalho que repousa na figura
do TT (técnico em informatica) bem como outras atividades daqueles que lidam com tecnologia. Na
maneira como socialmente lidamos com a tecnologia ha uma tendéncia quase magica de pensar a
tecnologia como algo dado e pronto. Um trabalho executado por maquinas, impessoais, que
executam tarefas sem vinculo pessoal, invisivel ou transparente socialmente. Nesse sentido,
trabalhos técnicos como do TI sdo quase despercebidos, e tendem a ser também desconsiderados
pela simples razao de que socialmente, para o leigo, ele € parte da maquina e do sistema. Pensando
esse campo simbolico do que ¢ o trabalho, dentro de uma relagdo impessoal e alienante das formas
de trabalho, seria possivel pensar que a atitude hacker ¢ também uma atitude que quebra esse
modelo de relagcdes do trabalho e do lugar do trabalho impessoal e da dimensdo alienante da
codependéncia. Quebrar o sistema ¢ também estabelecer uma relagdao mais intima com a maquina,
de reconhecer algo seu no funcionamento impessoal, abstrato e genérico. Quebrar o sistema ¢
também um modo de tornar sua suposta infalibilidade sensivel coletivamente: a invisibilidade se

torna visivel, sensivel como problema.

Aqui vale um paréntese para dizer que isso se aplicaria muito bem a pratica Programacao Orientada
a Gambiarra (POG). A gambiarra entendida como método ganha ndo sé praticas como também o
imagindrio de subversdo do trabalho muitas vezes enfadonho e como uma forma debochada naquilo
que ¢ chamado no meio no contexto do trabalho dos programadores e técnicos em informatica
como Programagao Orientada a Gambiarras (POG) ou Workaround-oriented programming (WOP).
O POG ¢ descrito como “um paradigma de programacdo de sistemas de sofware que se integra
perfeitamente a qualquer grande Paradigma de Programagdo atual.”™ Esse paradigma parte de
principios da gambiarra de encontrar uma solucdo improvisada e rapida sem medir as
consequéncias do resultado ¢ mudar também o sistema que gerou tal problema. A POG se vale do

conceito de “enjambrac¢do” que consiste em “adaptar” um novo item ao sistema.”!

50 POG, 2010.

51 Beirando o absurdo e o deboche o POG pode ser considerado uma forma de encarar a dimensdo alienante do
trabalho cognitivo que € o trabalho do programador as vezes chamado de “pedo de cddigo” no contexto das novas
categorias de trabalho. Para explicar um pouco o tom de como o POG funcionaria existem algumas maximas que
ilustram o deboche e a brincadeira que a gambiarra também pode sugerir. “Deu certo? Deixa! Funcionou? Nado
mexa!” Esta fala ¢ seria considerada como uma maxima de Bill Gates descrevendo POG, durante o processo de
desenvolvimento do Windows ME e do Windows Vista. (POG, 2010) Outra frase que vale nota ¢ a fala do estagiario
as 18 horas de sexta-feira “Se ninguém reclamou é porque esta funcionando!”. Como vemos a gambiarra aqui é
encarada como o jeitinho e o descompromisso com o resultado, sempre colocando a culpa no sistema e evitando
qualquer responsabilidade o problema. E ao mesmo tempo mostrando Cf. POG, 2010.
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A maquina que ndo funciona evidencia uma relagdo de codependéncia, como aquilo que Bruno

Latour propde, a repensar a sociedade a partir também das redes entre humanos e ndo humanos
.. . 5 . . ) .~

(natureza, maquina, objetos)’”. A sociedade que se constitui coletivamente ndo s6 pelos humanos,

ou o modelo de uma sociedade perfeita, pela abstracdo de um funcionamento por ela sair da

invisibilidade e impessoalidade que ela imprime nas relagdes.

Nao ¢ pelo bom funcionamento de um sistema que o hacker dispende seu tempo, embora ele
provavelmente possa ter habilidade e destreza para monta-lo e fazer funcionar. E por aquilo que
pode desvelar, descobrir “fazendo com”. As perguntas que talvez norteiem um hacker sdo: o que
pode uma maquina? O que pode um codigo? O que pode uma linguagem de programagao? O que
pode um sistema? Etc... A partir desse carater especulativo e experimental se tende a navegar pelos
limites de uma estrutura, que implica também num constante estado de desafio, desenvolvimento,

work in progress.

Outro aspecto do hacker seria a ironia. Ela funcionaria como um jogo de subversdo, que nado
implica na mudancga do sistema, mas na possibilidade de jogar com os proprios elementos, sentidos
e significados de tais dispositivos tecnoldgicos. Ou seja, o proprio jogo e teste das ferramentas e
dispositivos em si, que pode levar, ora mais, ora menos, a revelar situagdes imprevistas,
desestruturar as regras estabelecidas, se tomarmos tais dispositivos pelo potencial de entretenimento

que oferecem.

Sendo assim, o hacking ¢ uma atitude de investigagdo das possibilidades, reinvencao e manipulagao
das regras do proprio universo implicado pelas méquinas. Referimo-nos aqui a maquinas que
podem ser tanto abstratas quanto concretas, no plano do sofiware e do hardware, do sistema técnico
e informacional quanto da sociedade num sentido amplo. Por entender a dimensdo artesanal
implicada nessas maquinas, como os filtros e regras burocraticas que os sistemas operacionais €
suas regras fundamentam. E nesse sentido que a atividade do hacker é perigosa, ndo apenas como o
cracker, que invade sistemas e quebra senhas, mas no sentido de que sua atividade evidencia
elementos banais de um conjunto de regras que poderiam ser completamente diferentes. Sua acdo ¢
num contexto micro ou macropolitico desestruturante, ndo s6 do sistema técnico, mas também de
um conjunto social que se organiza e depende de todo esse universo de conhecimento e saber.

4

E curioso pensar que Stallman ndo restringe o hacking as atividades realizadas no campo da

52 Latour, 2005a, p. 250.
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computacdo. Ele chega a citar como exemplo de hacking a pega 4'33” de John Cage. “Eu penso na
controversa 'pega-musical' de John Cage 4'33”, que ndo tem notas, no entanto ¢ mais um Aack do
que uma composi¢do musical.”> O hacking aqui associado a Cage por Stallman pode ser pensado
como quebra das regras que fundamentariam o sistema musical, socialmente definido naquilo que
se define como musica, que se define em suas proprias regras e definicdes socialmente

estabelecidas.

a. Etica hacker

Partindo de outra perspectiva, o hacker ¢ pensado como um entusiasta que realiza seu trabalho com
paixdo, habilidade e cuidado artesanal.’* Tal defini¢do é dada por Linus Torvalds criador do kernel
Linux> — considerado um dos ntcleos de sistema operacional mais portateis, presente em diferentes
plataformas que vdo de mainframes a relogios de pulso *° — cujo surgimento seria impossivel sem o

entusiasmo que envolve a atividade do hacker.

A forma de operar do hacker é regida, conforme Torvalds, por trés principios: a sobrevivéncia
material, a vida social e o entretenimento.’” Todos eles seriam guiados pela nog¢do de sobrevivéncia,
que Torvalds define como o sentido de algo que motiva alguém a vida, a razdo de vida, guiado pela
pergunta: “Pelo que as pessoas estdo dispostas a morrer?”. Por qual causa ou motivacdo se estd
disposto a dispender o tempo da vida?*® Dentro de uma hierarquia, o primeiro sentido de
sobrevivéncia que Torvalds aponta seria a sobrevivéncia em si, sua ordem material e imediata das
condi¢cdes que possibilitam a vida no sentido fisico, tanto bioldgico quanto econdémico, como

permeia o surgimento da gambiarra, por exemplo, em contextos precarios da existéncia.

53 “Other activities, performed far from MIT and far from computers, also fit hackers' idea of what hacking means: for
instance, I think the controversial 1950s "musical piece" by John Cage, 4'33", which has no notes, is more of a hack
than a musical composition.” (Stallman, 2002)

54 “That is how something like Linux comes out. The reason that Linux hackers do something is that they find it to be
very interesting, and they like to share this interesting thing with others. Suddenly, you get both entertainment from
the fact that you are doing something interesting, and you also get the social part. This is how you have this
fundamental Linux networking effect where you have a lot of hackers working together because they enjoy what
they do. (...) Hackers believe that there is no higher stage of motivation than that.” (Torvalds 2001, p.XVII)

55 Linus Benedict Torvalds (1969 - ) is a Finnish American[2][4] software engineer, who was the principal force
behind the development of the Linux kernel. He later became the chief architect of the Linux kernel, and now acts as
the project's coordinator. He also created the revision control system Git as well as the diving log software
Subsurface. cf. http://en.wikipedia.org/wiki/Linus_Torvalds (acessado 20.10.2013)

56 “O Linux hoje funciona em dezenas de plataformas, desde mainframes até um reldgio de pulso, passando por varias
arquiteturas: x86 (Intel, AMD), x86-64 (Intel EM64T, AMD64), ARM, PowerPC, Alpha, SPARC, e etc, com grande
penetragdo também em sistemas embarcados, como handhelds, PVR, console de videogames, celulares, TVs e
centros multimidia, entre outros.” http://pt.wikipedia.org/wiki/LINUX (acessado 20.10.2013)

57 “All of our motivations fall into three basic categories. More important, progress is about going through those very
same things as 'phases' in a process of evolution, a matter of passing from one category to the next. The categories in
order are 'survival', 'social life', and 'entertainment’.” (Torvalds, 2001, p. XIV)

58 “What are people ready to die for? I'd say that anything which you might forfeit your life as to be a fairly
fundamental motivation.” (Torvalds, 2001, p.XIV)
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O segundo principio ¢ o aspecto social, no sentido de colocar em primeiro plano as relagdes, a
ponto de dispender a vida por causa de uma pessoa, familia, grupo, no sentido de se dispor a viver
ou morrer em funcao do outro. Torvalds cita exemplos na literatura, como Romeu e Julieta, ou de
pessoas que dariam sua vida num sentido amplo pela familia/pais/religido, encarando os lacos

sociais como mais importantes do que si proprio.

O terceiro principio, o entretenimento, ¢ entendido como capacidade intelectual de explorar os
potenciais e a integridade cognitiva e ética humana. Entretenimento ¢ bem diferente do simples
jogar um videogame, mas algo que ¢ intrinsecamente interessante e desafiador. * Trata-se de uma
atividade mental na qual nos envolvemos ao tentar explicar o universo, nos ocupando por aspectos

interessantes, desafiantes e fundamentais a vida.

Embora a sobrevivéncia esteja guiada por esses trés aspectos (material, vida social e
entretenimento), Torvals aponta que todos estdo envolvidos na pratica hacker, inclusive o que
envolve o trabalho de conseguir dinheiro para a sobrevivéncia. O hacker usa seu computador como
meio de fazer dinheiro, mas, além disso, ele usa o computador em si como entretenimento.” Foi

assim que o Linux surgiu, na fusdo do entretenimento e o trabalho.

Vale dizer que tal entretenimento, apontado como uma forma de escapar dos aspectos alienantes do
trabalho pode, por outro lado, funcionar também como modo de alimentar a for¢a produtiva da
dimensdo miseravel do trabalho, considerado como valor E (valor de entretenimento). A prépria
dindmica de produ¢do que se da pelo desejo e consumo tende a ndo separar o lugar do trabalho e do
entretenimento, implicando num continuo estado de cooptacdo da forga produtiva que implica no
engajamento ludico e pessoal como uma nova ética e valor nas relagdes do trabalho

contemporaneo.®!

Se a ética do hacker enfatiza, por um lado, a paixao pelo fazer como uma busca exploratdria que

59 “I mean by entertainment more than just playing games on your Nintendo. It's chess. It's painting. It's the mental
gymnastics involved in trying to explain the universe. Einstein wasn't motivated by survival when he was thinking
about physics. Nor was it probably very social. It was entertainment to him. Entertainment is something intrinsically
interesting and challenging.” (Torvals, 2001, p.XV)

60 “To hacker survival is note the main thing. (...) Survival is still there as a motivational factor, but it's not really an
everyday concern to the exclusion of other motivations anymore. (...) A 'hacker' is a person who has gone past using
his computer for survival ... to the next two stages. (...) But to the hacker a computer is also entertainment. Not the
games, not the pretty pictures on the Net. The computer itself is entertainment.” (Torvals, 2011, p. XVII)

61 Esses aspectos a respeito tem muito relagdes com a cooptagdo do desejo no sistema capitalismo, como apontou
Gilles Deleuze e Félix Guattari no livro L’ Anti-Oedipe — Capitalisme et schizophrénie. Paris: Minuit 1972 / 1973. E
ainda por Maurizio Lazaratto e Toni Negri (Negri/Lazzarato, 2001).
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regozija nas virtudes de desmontar regras e sistemas, por outro ela realimenta uma dinamica ao
redor da producdo do capital cognitivo que tanto Torvalds quanto Stallman apontam como valor

hacker ou valor E.

Essas caracteristicas do hacker, que se fundamentam pela liberdade, criatividade aberta ao jogo e a
experimentacdo, acabaram por gerar coisas fabulosas do mundo contemporaneo, como lembra
Pekka Himanen no livro Etica Hacker (Ethic: and the spirit of the information age).®* A internet ¢ o
computador pessoal ndo existiriam sem os hackers que tornaram sua criacdo aberta para os outros —
e atividade como liberdade de expressio em agdo. Etica hacker aponta um fazer que ndo é do
trabalho nem do puro lazer, mas que surge “da natureza propria da atividade, da paixdo, do valor

social e da criatividade.®

b. Aproximacgdes hacking e gambiarra

Seria demasiado e precipitado apontar uma equivaléncia entre a gambiarra e o hacking, no entanto ¢
evidente que existem aspectos que os aproximam. Primeiro, ambas as praticas flertam com
caracteristicas marginais e fronteiricas entre o legal e o ilegal. Segundo, a inventividade frente a
apropriacdo dos dispositivos tecnologicos dada por uma tendéncia por subverter a funcionalidade
enquadrada dos mesmos. Terceiro, ambas as praticas podem ser consideradas um ato desobediéncia

tecnologica. Quarto, ambas inventam outras relagdes a partir dos dispositivos.

Por outro lado, existem aspectos que distanciam tais praticas, como a tendéncia dos hackers em
realizarem seu trabalho com o cuidado artesanal, fruto, muitas vezes, de uma sofisticada elaboragao
intelectual e/ou técnica, guiada pelo prazer e entretenimento que os dispositivos representam
enquanto desafio mental. A gambiarra tende a se configurar como uma elaboragdo improvisada que
evidencia um desafio no sentido de encontrar solugdes para a um problema imediato, seja ele
relacionado a aspectos do cotidiano e de sobrevivéncia primaria frente as condigdes precarias de
recursos. Embora o hacking também tenha muitas vezes esse carater de adaptagao, remendo e
reparagdo, as solucdes da gambiarra tendem a privilegiar, aparentemente, solugdes rusticas pela
adaptacdo e falta de materiais e ferramentas proprias, sugerindo o minimo esforco, a solugdo
temporaria, sem muitas vezes priorizar a artesania virtuose que seria caracteristico do hacking,
como aponta Stallman. A atividade da gambiarra ¢ guiada pela urgéncia do momento, pelas

necessidades e escassez das circunstincias de recurso da sobrevivéncia, que impregnam certas

62 Himanen, 2001.
63 Cf. Himanen, 2001.
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solugdes grosseiras sob o ponto de vista técnico.

Outro fato importante ¢ que o termo gambiarra surge com a popularizagdo e o acesso da
eletricidade, assim como o hacker se populariza com o acesso aos computadores. Embora os
periodos sejam dispares, eles tém relagdes quanto ao trato e na forma despojada e subversiva de
lidar com a tecnologia. Esse aspecto mereceria um olhar mais apurado no que diz respeito ao papel
das tecnologias. Principalmente por revelar caracteristicas opostas aquelas que os dispositivos € 0s

recursos tecnologicos prometem e suas caracteristicas sociais diversas.

Mais do que mostrar as diferencas entre hacking e gambiarra, seria preferivel intensificar tais
aproximacdes para pensar que tais atitudes surgem em meio a uma tentativa de elaborar tais
descompassos e imposi¢des funcionais que os dispositivos imprimem como reguladores de ordens,
subjetividades, como evidenciado anteriormente pela critica ao design e pela desobediéncia
tecnologica. Pensando a partir dessa perspectiva, a gambiarra e o hacking podem ser entendidos
como contra-agdes aos rumos apontados de dois momentos diferentes do desenvolvimento
tecnologico: elétrico e digital. A gambiarra, que surge com a apropriacdo de um bem comum vindo
com a chegada da eletricidade, e o hacking, como apropriagdo do bem comum computacional.
Ambos carregam em si a postura de se apropriarem dos recursos técnicos como um bem comum.
Seja o hacking, com a internet e o software livre, seja a gambiarra, com a apropriagao e distribui¢ao

elétrica localmente.

Se a gambiarra tem muito de hacking e o hacking muito de gambiarra, isso se da pela subversao do
status quo tecno-funcional dado pela relagdo de consumo e do uso das tecnologias bem como do
trabalho como vimos com a Programagdo Orientada a Gambiarra.”* Apontam um lugar de
inventividade e criagdo revertendo os papeis dos dispositivos como ocorreu, por exemplo, com a
relagdo massmididtica que definia muito bem o papel do consumidor e do produtor de contetidos.
Nesse sentido, gambiarra e hacking se tornam referéncias importantes num universo cada vez mais

cercado e mediado por dispositivos projetados e concebidos dentro de usos e lugares estabelecidos.

1.2.2 Bricolagem
A maneira de operar da gambiarra tem aproximagdes com o conceito de bricolagem formulado por

Claude Lévi—Strauss no livro O Pensamento Selvagem (1962). Lévi-Strauss define bricoleur como

64 Cf. POG, 2010.
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um artesdo “que trabalha com as maos, utilizando meios indiretos se comparado ao artista”®. Ao
mesmo tempo, o bricoleur se difere do engenheiro por seu conjunto de meios nao se basear em um
projeto, seguindo o principio de que “algo sempre pode servir para algo”, sua instrumentalidade
parte de elementos recolhidos e/ou achados. Sem um planejamento preconcebido, afastado dos
processos e normas adotados pelo pensamento técnico instrumental, o bricoleur se vale de materiais
fragmentarios pré-elaborados. Suas solugdes beiram a categoria de criacao e/ou inveng¢ao, dado que
a operagao do bricoleur tende, por principio, a resultar em um novo arranjo dos elementos cuja

natureza s6 ¢ modificada na medida em que figurem no conjunto ou na disposi¢ao final.®

O bricoleur realiza diversas tarefas que nao estdo subordinadas a disponibilidade de matéria-prima,
as ferramentas concebidas e/ou adquiridas em fun¢do do projeto. Seus instrumentos sao limitados e
heterogéneos; sua pratica segue a logica "o que estiver a mao". Os materiais sdo coletados a partir
do principio de que eles sempre podem servir para algo. Seu processo de aprendizado a respeito das
ferramentas e técnicas se especifica até certo ponto, o suficiente para conseguir usar as ferramentas
que lhe convém. Sendo assim, as ferramentas representam para o bricoleur um conjunto das
relagdes reais e possiveis, elas sdo "operadores", ferramentas para produzirem outras ferramentas.®”’
Seu trabalho ¢ o resultado contingente e processual, tendendo a renovar ou enriquecer o contetido e
as técnicas acumuladas, mantendo certo grau de coeréncia com os processos anteriores construidos
e/ou inacabados. Por essas razoes ¢ que Lévi-Strauss enfatiza que o modo de operar do bricoleur

ndo pode ser definido em termos de um projeto, como no caso do engenheiro.®®

A maneira do bricoleur trabalhar ¢ guiada pelo significado dos objetos e ferramentas com que ele
lida. Isso o aproxima do pensamento mitico que se fundamenta no signo. O bricoleur lida com o
signo enquanto o engenheiro lida com o conceito.” Na bricolagem hd uma dindmica em que o
significado se transforma em significante e vice-versa; essa seria a formula da bricolagem, que

implica em uma capacidade inventiva do signo, aproximando-se do pensamento mitico. ™ Nessa

65 Lévi-Strauss, [1962] 1966, p. 32.

66 Cf Lévi—Strauss, [1962] 1966.

67 Lévi-Strauss, [1962] 1966, p.18.

68 “The 'bricoleur' is adept at performing a large number of diverse tasks; but, unlike the engineer, he does not
subordinate each of them to the availability of raw material and tools conceived and procured for the purpose of the
project. His universe of instruments is closed and the rules of his game are always to make do with 'whatever is at
hand', that is to say a set of tools and materials which is always finite and is also heterogeneous because what it
contains bears no relation to the current project, or indeed to any particular project, but is the contingent result of all
the occasions there have been to renew or enrich the stock or to maintain it with the remains of previous
constructions or destructions. The set of the 'bricoleur's' means cannot therefore be defined in terms of a project
(which would presuppose besides, that, as in the case of the engineer there were, at least in theory, as many sets of
tools and materials or 'instrumental set', as there are different kinds of projects)”’(Lévi-Strauss, [1962] 1966, p.17)

69 “the engineer works by means of concepts and the 'bricoleur' by means of signs. “(Lévi-Strauss, [1962] 1966, p.20)

70 “One understands then how mythical thought can be capable of generalizing and so be scientific even though it is
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mesma perspectiva Lévi-Straus define o artista como aquele que se posiciona entre esses dois
modos de pensamento. O artista lidaria, a0 mesmo tempo, com o conhecimento cientifico € o

pensamento magico.”"

O trabalho do bricoleur se da a partir de esbogos. Uma vez materializado o projeto, inevitavelmente
ele perderd seu sentido originario. O mote do bricoleur ndo esté relacionado ao resultado final, sua
atividade ndo se daria apenas com as coisas, mas através das coisas. O bricoleur talvez nunca
chegue a completar seu proposito, mas ele sempre colocara algo de si nele.” O envolvimento do
bricoleur consiste no fato de implicar-se no processo de solucdo-invengdo, o que adiciona outro
status ao esforco que realiza, que € da ordem simbolica e da relagdo que se estabelece com o objeto.
Essa forma de operar tem relagdes com a gambiarra no que diz respeito ao modo dela modificar a
funcionalidade de um objeto assim como também se aproxima da légica do faca vocé mesmo

(DIY), e mesmo daquilo que seria uma ética hacker, como vimos

1.2.3 Periferia global — global periferia

Conforme vimos anteriormente, Houaiss aponta o surgimento do termo gambiarra em 1881,
periodo sincrono da industrializacdo e da urbanizagdo que se ddo na passagem do século XIX para
0 XX.™ A gambiarra aparece com o desenvolvimento e crescimento desordenado das cidades e o
aparecimento das favelas, constituida por moradias precarias (barraco e puxadinho), falta de
infraestrutura (gambiarra) ou falta de regularizacdo que abre um campo para o exercicio de praticas

ilegais.

Se o termo emerge nesse contexto da segunda revolugdo industrial (1870-1913),” qual seria o

equivalente da gambiarra no contexto da revolu¢do informacional? Partindo do “gato” ou do

still entangled in imagery. It too works by analogies and comparison even though its creations like those of the
'bricoleur’, always really consist a new arrangement of elements, the nature of which is unaffected by whether they
figure in the instrumental set or in the final arrangement (...) Penetrating as this comment is, it nevertheless fails to
take into account that in the continual reconstruction from the same materials, it is always earlier ends which are
called upon to play the part of means: the signified changes into the signifying and vice versa.” (Lévi-Straus [1962]
1966, p.21)

71 “..art lies half-way between scientific knowledge and mythical or magical thought. It is common knowledge that the
artist is both something of a scientist and of a 'bricoleur'. By his craftsmanship he constructs a material object which
is also an object of knowledge.”(Lévi-Strauss, [1962] 1966, p. 22)

72 “The 'bricoleur' may not ever complete his purpose but he always put something of himself into it.” (Lévi-Strauss,
[1962] 1966, p.21)

73 Cf. Houaiss, 2012.

74 Conforme “1881 se da a instalagdo, pela Diretoria Geral dos Telégrafos, da primeira iluminagéo externa ptblica do
pais, em trecho da atual Praga da Republica, na cidade do Rio de Janeiro.” (EDP, 2010)

75 Cf. Hobsbawm, 1989.
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“puxadinho”, uma possivel transposicdo para o contexto digital seriam as estratégias que
possibilitem a conexdo de internet (wifi do router aberto ou hackeado), o tal do “plugadinho”
extensdo-compartilhamento. Da mesma forma, podemos incluir as lan houses (internet cafés) que se
popularizaram, surgindo de maneira expontdnea como solu¢do empreendedora improvisada, diante

de uma precaria infraestrutura de comunicag¢do bem como acesso a computadores pessoais.”

Neste sentido as lan houses se tornaram verdadeiros espagos de socializacao virtual, e também real,
numa apropriacao espontanea da tecnologia e do que ela pode oferecer. Ponto de encontro em zonas
periféricas, se tornaram um espaco tanto de acesso a informacgao e cultura quanto espaco de lazer e

dos jogos em rede.

Assim como o “gato”, o “plugadinho” surge de uma atitude fraudulenta, no entanto, atualmente tem
se discutido que “o compartilhamento e retransmissao de sinal de internet ndo configura um crime
de atividade clandestina de telecomunicag¢des”, conforme recente discussdo de lei.”” Tal desvio
fraudulento também pode ser transposto para outros tipos de regras e enquadramentos, sejam eles
no plano do tecno-consumo das fungdes e design de um produto, ou ainda aqueles que pensam na
gambiarra sob uma perspectiva artistica ou mesmo poética, que dramatizam, ironizam ou intervém

nesse campo de intersec¢do entre arte e tecnologia.

Um exemplo sdo os periodos de excecdo, durante guerras, crises ou embargos. Como aconteceu
com Cuba, por exemplo, com o fim do bloco socialista entra em um periodo de crise intenso, com
escassez de materiais onde as praticas reparativas passam a um fendmeno criativo de solucdes
frente a escassez de recursos.”® O mesmo deu-se nos tempos de bloqueio durante o regime soviético
ao leste-europeu que, por exemplo, influenciou o uso de materiais e o design de certos produtos,

utilizando-se de solugdes as vezes parecidas como na Alemanha Oriental.”

76 “A escassez de acesso a internet e a falta de computador foi uma janela de oportunidade para pequenos
empreendedores montarem lan houses, e terem seu papel na inclusdo digital reconhecido. Agora, a expansao da
banda larga e o barateamento do computador, veiculos da inclusdo, diminuiram essa janela. Pequenos provedores de
Servigo de Comunica¢do Multimidia (SCM) também tiveram papel fundamental na expansdo da cobertura de acesso
a Internet. Qual ¢ o futuro destes empreendedores? O que sera feito desta competéncia? Quem ¢ como suprira as
necessidades a que atendem? Essas s@o perguntas que nos levam a pensar o lugar da lan house no contexto da
cultura e que tanto o governo com o Plano Nacional de Banda Larga (PNBL) tende a levar em conta como o
sindicato das lan houses buscam respostas.” (Wagner, 2010, p.1)

77 “O Tribunal Regional Federal decidiu de forma undnime que o compartilhamento e retransmissdo de sinal de
internet ndo configura um crime de atividade clandestina de telecomunicagdes. O pedido foi feito pelo Ministério
Publico Federal e ainda permite recurso.” (Olhar-digital, 2013)

78 “las practicas productivas de los primeros afios de los 90’s eran so6lo reparativas de una realidad material destruida e
insuficiente, pero esto fue solo la antesala del fendémeno creativo mas espontaneo y revolucionario de la nacion en
toda su historia.” (Oroza, 2012)

79 Cf. Exposi¢do permanente do Museu das Coisas http://www.museumderdinge.de/ Berlim (acessado 15.12.2013)
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De uma forma ou de outra ¢ possivel estabelecer tracos da gambiarra no plano da moradia (favela,
puxadinho), da eletricidade (gato) e da tecnologia (plugadinho e lan house). A gambiarra deflagra o
descompasso entre um servigo disponivel pelos avangos técnicos e as limitagdes de usufrui-lo. A
gambiarra evidencia um modelo de desenvolvimento desproporcional, excludente, que, a0 mesmo
tempo em que disponibiliza e oferece tais recursos, tornam seu acesso uma barreira ou, mesmo,
inviavel. Ela surge pelo anseio de desfrutar dos bens advindos da tecnologia, presentes no mundo
moderno; neste contexto, a criatividade e a invencao sao formas de driblar as condigdes precarias,

dadas pelas desigualdades socio-econdmicas e politicas (como por exemplo no caso de Cuba).

1.2.4 Gambialization: precariedade compartilhada

Como pensar a gambiarra dentro de um contexto local, mas que ¢ global também? Efeitos da
globalizacao? Um efeito glocal? Independente do termo, até porque a propria nogdo de centro e
periferia tende a se relativizar num contexto da sociedade informacional, vale pensar se o que
chamamos de periférico ndo diz mais respeito a uma zona segregada, ja que sob o ponto de vista
informacional esse dualismo de centro/periferia se desfaz. Periferia também se torna um no
enredado por diversos pontos interconectados que mantém um fluxo de trocas de informagdes e

modos de vida.®

Isso implica repensar a gambiarra como caracteristica apenas de um espago local. A propria nocao
de periferia e marginalidade deve ser pensada num contexto transnacional.® Pdem-se em xeque os
conceitos de identidade ou de nacionalidade, entendidos como unidade territorial, linguistica ou
politico-social, como um conjunto de “identidades locais fixas” que comporiam a nacionalidade. A
globaliza¢do vem opor ou acrescentar “identidades globalizadas flexiveis”, ou seja, comunidades

virtuais de produtores ou consumidores que compartilham comportamentos, manias, ideias, num

80 Como aponta Castels sobre a sociedade em rede. “The network society is a social structure made of information
networks powered by the information technologies characteristic of the informationalist paradigm. By social
structure I mean the organizational arrangements of humans in relationships of production, consumption,
experience, and power, as expressed in meaningful interaction framed by culture. A network is a set of
interconnected nodes. A node is the point where the curve cuts itself. Social networks are as old as humankind. But
they have taken on a new life under informationalism because new technologies enhance the flexibility inherent in
networks while solving the coordination and steering problems that impeded networks, throughout history, in their
competition with hierarchical organizations. Networks distribute performance and share decision making along the
nodes of the network in an interactive pattern. By definition, a network has no center, just nodes. While nodes may
be of different sizes, thus of varying relevance, they are all necessary to the network. (...) The relative importance of
a node does not stem form its specific features but from its ability to contribute valuable information to the network.
In this sense, the main nodes are not centers but switches and protocols of communication, following a networking
logic rather than a command logic in their performance.* (Castells, 2001, p.166-7)

81 “Um dos sentidos de globalizagdo significa incorporar os “suburbios pos-nacionais” (como Canclini chama a parte
da cultura e da economia latino-americana, € mesmo europeia, standartizada) enquanto consumidores e clientes das
elites produtoras transnacionais.” (Bentes, 1997, p.6)
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espaco virtual ou numa esfera que ndo ¢ mais a do territorio real, mas a das midias e redes de
informagdo.*” Por isso, a gambiarra ndo faz parte de um processo isolado. Ela estd inserida no
contexto de uma produg¢dao em escala global que aponta tanto para uma hibridizacdo como uma

homogeneizagado entre o nacional e o global.

Praticas como as da gambiarra se tornam parte de uma ‘“cultura internacional popular”, onde o
folclore-mundo ndo se d& apenas pelos exemplos proeminentes dos seriados americanos, pelo
cinema de Spielberg e Lucas, ou pelas cangdes dos Beatles como outrora. Fazem parte do folclore-
mundo também as interfaces, os sistemas operacionais, aplicativos e os mais diversos gadgets e
acessorios tecnoldgicos.® Compartilha-se as utopias e também os problemas que foram desenhados
em tais dispositivos, a incompatibilidade de sistemas e de arquivos, plugs, cabos, adaptadores que
nos colocam em um estado constante de consumo predefinido pela obsolescéncia. Muitas vezes
resta apenas o exercicio de driblar e burlar tais barreiras que funcionam como “cadeados” fisicos ou

virtuais.

Esse contexto acaba por favorecer praticas como o hacking e a bricolagem, o revolico e o rikimbili

cubanos,®

mencionados anteriormente. Juntam-se os termos da lingua inglesa kludge, jury rig,
workaround, do-it-yourself, makeshift também utilizados no sentido de autonomia, improvisacao,
muitas vezes enfatizando a questdo da adaptacdo, solucdo criativa, relacionadas ou ndo com a
precariedade; ou ainda quick-and-dirty, mais comum no contexto da programacao e informatica. O
rasquache, no México, tem uma conotacdo negativa: refere-se originalmente a uma atitude das
classes pobres, do gueto, e se assume também como um movimento artistico que pretende lidar com
as limitagdes técnicas e materiais (rasquachismo).¥® Com um sentido também pejorativo, no

Uruguai se utiliza o termo chapuza, arreglo temporario, que significa fazer algo rapidamente e de

qualquer jeito, ou ainda /o atamos con alambre. No Chile ha também a expressao solucion parche,

82 Cf. Bentes, 1997.

83 No livro Brasil experimental (2005) Guy Brett aponta. “Uma grande poténcia econdmica e politica exporta sua
cultura de forma que ela aparente ser universal, a norma. Uma pequena poténcia estd condenada a representar o
local, ou o exdtico. Mas, ao menos na arte, esses processos podem ser experimentalmente invertidos. Os aspectos
puramente locais da cultura poderosa escondidos pela retérica da universalidade podem se tornar visiveis (por
exemplo, o provincianismo de Andy Warhol ou aspectos da obra de Joseph Beuys presos a historia alema). De
maneira oposta, o contetido universal de culturas marginalizadas pode ser enfatizado.” (Brett, 2005, p.197)

84 Como escreve Oroza “Los ‘Rikimbilis’ eran, inicialmente, bicicletas a las cuales les afiadian motores de aparatos de
fumigacion, bombas de agua o de sierras manuales; el término permite nombrar hoy todos los artefactos rodantes
hibridos y/o reinventados en la isla. Una de las notas de prensa que guardé denuncia el robo de sefalizaciones del
transito para construir las carrocerias de estos artefactos.” (Oroza, 2012)

85 “The DIY (do-it-yourself) sensibility at the core of punk musical subcultures found resonance with the practices of
rasquache, a Chicana/o cultural practice of ‘making do’ with limited resources.” Rasquachismo is an aesthetic
sensibility that delineates the vernacular of the downtrodden, is irreverent and spontaneous and draws from barrio
stance and style and an outdoor theater tradition that relies on improvisation.” (Zavella, 2012, p.30)
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ou simplesmente parche, mais parecido com remendo ou solucdo temporal. Na Colémbia, um termo
que tem conotagdes proximas a gambiarra é arreglo hechizo ou "reparacdo hechiza". Na india,
Paquistao e alguns paises africanos, o jugaad refere-se a montagem de veiculos de baixo custo,
também empregado no sentido de solugdo improvisada. O termojua kalino Quénia surge no
contexto da economia informal, dado pela forma de superar a precariedade em zona de pobreza e do

desenvolvimento econdmico do mercado informal. Zizhu chuangxin, jun¢ao de chuangxin (auto-

governo e auto-controle) e zizhu (inovacgao) no chinés € usado no contexto de inovagao.

O curioso ¢ perceber que algumas dessas praticas surgem em contextos precarios e/ou com

conotagdo pejorativa e se tornam modelos de gestdo em inovagdo dentro de uma cadeia da industria
. . o 36 .

criativa, seja no plano do management empresarial (jugaad®®), ou ainda, servem como modelo para

estudos de caso de uma economia informal, como no caso do Quénia,*”” ou mesmo pela politica de

8

estado, como no caso Chinés.*® Tais praticas sugerem-nos pensar em uma “precariedade

compartilhada” que alimentaria ndo so6 a industria criativa, como a dos proprios produtos.

“A figura atual de uma marginalidade ndo ¢ mais a de pequenos grupos, mas uma
marginalidade de massa; atividade cultural dos ndo produtores de cultura, uma atividade
nao assinada, nao legivel, mas simbolizada, ¢ que ¢ a tinica possivel a todos aquele que no
entanto pagam, comprando-os, os produtos-espetaculos onde se soletra uma economia
produtiva. Ela se universaliza. Essa marginalidade se tornou maioria silenciosa.” (de

Certeau, 1998[1990], p.44.)

1.2.5 Global Ghettotech

Paralela a essa maioria marginal silenciosa, que fundamenta a economia criativa, a economia
informal intensifica uma espécie de 'trabalho sucata'; como aponta de Certeau.*” Nesse processo ha
também uma forma de producao e consumo que explora a propria fragilidade dos materiais, numa
cadeia que retroalimenta globalmente o consumo do instavel e do precario: a circulacao de produtos

baratos, de baixa qualidade (como no caso das lojas de R$ 1,99 ou através do comércio informal

86 Birtchnell, T. Jugaad as systemic risk and disruptive innovation in India Contemporary South Asia, 2011, Vol. 19,
357-372

87 Cf. King, K. no estudo sobre o caso de Jua Kali a respeito da economia informal. Jua kali Kenya change &
development in an informal economy, 1970-95 Ohio University Press, 1996

88 “Innovation can and should be a key bridge to a peaceful and successful transition in modern China. A proper
examination of Chinese history reveals the fact that innovation is in the Chinese cultural DNA and China used to be
a global innovation leader in pre-industrial eras. Reconnecting China to its high-end tradition and past is
fundamentally beneficial to its progress in the future.” (Shao, 2013, p.193)

89 “Um caso particular entre todas as praticas que introduzem jeitos de artistas e competi¢cdes de cumplices no sistema
da reproducdo e da divisdo em compartilhamentos pelo trabalho ou pelo lazer.” (de Certeau, 1998[1990], p.91)
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feito por camelos), assim como a proliferacdo de produtos falsificados e piratas no mercado negro.
Esse cenario se tornard presente tanto no didlogo simbolico quanto na escolha dos materiais de
trabalhos artisticos relacionados com a gambiarra como veremos nos trabalhos descritos no capitulo

trés.

Algo parecido ocorrerd com os cibercafés e lan houses — espacos coletivos de acesso a internet que
emergem em zonas periféricas onde os sistemas de telefonia e comunicagdo sdo precarios € os

custosos — 0s quais se tornaram também referéncias em trabalhos artisticos.”

Vale citar, por
exemplo, a “Exposicao Internacional de Tecnologia e Arte, Porra!” ou simplesmente “EITA, Porra!”
(2010) de Jeraman®', que usa a lan house como plataforma-galeria para mostra de trabalhos em arte
digital e netart. Este trabalho remete ao Speed Show do artista Aram Bartholl (2010) que lida como
a no¢do de curadoria DIY em cibercafés pelo mundo.”Ou, ainda, o trabalho Concerto para

Lanhouse (2010) que explora os computadores em rede como um meta-instrumento.”

Um outro aspecto desse cendrio cultural global sdo os efeitos que o consumo de tecnologia gera no
contexto local da produg@o musical. Com acesso as ferramentas de produgao, surge nas periferias uma
cena que chegou a ser denominada como Global Ghettotech.” Diferente dos grandes estudios que
enfrentaram uma situacdo de crise — pautada pela mudanga no modo de produgdo, distribuicao e
consumo de musica via estudio caseiro, comércio ilegal de CDs e compartilhamento de arquivos via
internet — emerge nas periferias globais um frutifero cenario cultural aquecido pela producdo
musical local. Impulsionado principalmente pelo barateamento das tecnologias e pela facilidade de
producdo propiciada pelos meios digitais, surgird um mercado cultural entorno de bailes e festas
populares. Estilos como otecnobrega no estado do Para”, o funk carioca, o forré eletronico no nordeste,

o lambadao cuiabano deslocardo a aten¢do da produg@o simbolica da grande midia para as periferias no

90 “LAN Houses sdo um exemplo perfeito de como as periferias estdo se apropriando de tecnologias que lhe ajudam a
prover solugdes para seus proprios problemas, sem qualquer intervencdo do estado ou do terceiro setor. Elas
demonstram que essas iniciativas devem ser olhadas e tomadas seriamente, assim como elas podem oferecer pistas
sobre como tecnologia ird ajudar em um futuro proximo a prover ferramentas para acesso a informagao, cidadania e
desenvolvimento.”(Lemos, 2007, p.33)

91 Jeraman, misto de artista e cientista da computagdo, interessado em reapropriagdes poéticas da linguagem
computacional, com foco em interacdo homem-maquina e computagdo musical, ¢ mestre em ciéncia da computagao.
(Cf. Jeraman, 2010)

92 Bartholl, 2010.

93 Obici, 2010.

94 Global Ghettotech - termo cunhado pelo produtor de dubstep e escritor académico Steve Goodman no livro Sonic
Warfare: Sound, Affect and the Ecology of Fear. Cambridge: MIT Press, 2010. Goodman tenta aglutinar varios
estilos e tendéncias em um Unico termo, incluindo no termo um leque gigantesco qu vai desde o kwaito sulafricano
ao funk carioca do Rio de Janeiro. (Cf. Bailey, 2010)

95 O mercado do tecnobrega nasceu com a apropriacdo das novas tecnologias pelos agentes paraenses e a combinacao
de elementos de movimentos musicais globais — o eletronico com o tradicional brega.” (Lemos, 2008. p. 179)
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Brasil. ® Exemplo parecido ocorre com okuduro em Angola, achampetana Colombia, ogrind e o dubstep
na Inglaterra, miami bass em Miami, nos Estados Unidos da América, o bublin no Suriname, a cumbia
villera na Argentina, o kwaito na Africa do Sul, o coupé decalé na Costa do Marfim, entre outros tantos

espalhados pelo mundo.”

1.3 Do contexto local

Se por um lado a gambiarra pode ser pensada num contexto global — se aproximando de praticas
como o hacking e a bricolagem, o revolico e o rikimbili, jugaad, jua kali, rasquachismo, parche,
kludge, jury rig, workaround, do-it-yourself, makeshift, quick-anddirty, zizhu chuangxin — por outro,
ela também estd carregada de tragos muito particulares ao contexto sdcio-cultural brasileiro. Entre
eles o jeitinho, a malandragem, o carnaval e a favela, os quais podem ser pensados tanto como

aspectos praticos quanto como aspectos simbdlicos.

Embora tais aspectos socio-culturais ndo se relacionem diretamente com o foco principal desta
pesquisa (experimentalismo sonoro), optamos por dispender um pouco de tempo a eles por trés
motivos. Primeiro, tais aspectos culturais nos sugerem pistas para tragarmos uma possivel
genealogia da gambiarra; segundo, eles apontam para uma maneira particular de se lidar com
materiais, dispositivos, estratégias e elementos diversos que envolvem a gambiarra; terceiro, eles
nos ajudam a entender a gambiarra num contexto amplo, as vezes operando de maneira subliminar e
difusa, circunscrevendo o experimentalismo praticado pelos grupos e artistas brasileiros que
analisaremos, transbordando seu lugar de origem, contaminando processos ¢ modos do fazer
artistico. Por essas circunstancias nos parece util revisitd-los para assim entender aspectos do
experimentalismo brasileiro sob o ponto de vista da apropriagdo e do uso dos materiais, bem como

das novas e velhas tecnologias, tragos caracteristicos da gambiarra.

1.3.1 Arquitetura da bricolagem

A gambiarra, em sua acep¢ao originaria como ligagdo elétrica fraudulenta, ¢ por vezes tida como

8

pratica recorrente nas favelas.”® Embora tal associagdo muitas vezes venha carregada de

preconceitos,” ambas, gambiarra e favela, tém alguns aspectos em comum que valem ser

96 Exemplo parecido ocorrido com o rap paulista na década de 1990 em especial com o grupo Racionais MC's que em
1990, lagou o seu trabalho de estreia, intitulado Holocausto Urbano.

97 Cf. Lemos, 2008.

98 Cf Boufleur, 2013, p.21-22.

99 Sobre os clichés e estigmas da pobreza associado a favela aponta Lucia Valladares. “No entanto, nem por isso
conseguiram desvencilhar-se de uma imagem negativa, cheia de clichés, que por muito tempo marcou a maneira de
as elites nacionais conceberem a pobreza e os pobres: pobreza igual a vadiagem, vicio, sujeira, preguica, carregando
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apontados.

Favela, inicialmente chamada de ntcleo africano, lugar de concentragdo dos negros que apos o fim

0

da escravidio (1888) surgem nas cidades do Rio e Bahia,'™ é um “conjunto de habita¢des

populares, construidas sem planejamento, onde residem pessoas de baixa renda”'"!

. O termo aparece
em 1909, quando os soldados da guerra de Canudos (1896-97), que ficaram instalados num morro
daquela regido, chamado da Favela, ao voltarem para o Rio de Janeiro, se estabeleceram com suas
familias no alto do morro da Providéncia e passaram a chamé-lo morro da Favela, fazendo

referéncia ao nome do morro de Canudos.'*

Na década de 1970 surgem mais favelas, em virtude do grande deslocamento de pessoas do campo
para a cidade.'™ Sem estrutura para receber tamanho contingente populacional impulsionado pelo
processo de industrializagdo, as favelas emergem nas cidades como organismos autorreguladores. A
partir da necessidade de encontrar solu¢des de moradia, as moradias serdo construidas pela pratica
do “faga vocé mesmo”, improvisando barracos com materiais que se tem a mao. Tais caracteristicas,
somadas a outros fatores, como os encargos que surgiram com a Republica, contribuiram para ideia
de que a favela representaria “a liberdade de uso da terra, de trabalho, de impostos, de costumes e
praticas sociais. Uma espécie de paraiso comunitdrio onde a lei nacional ndo entrava e as normas
sociais ndo eram ditadas pela sociedade dominante.”'” Algo muito diferente da ideia que se tem
hoje, na medida em que ela se torna um territdrio atravessado por interesses diversos: a autogestao e
o poder do trafico; o descaso e as medidas reparatorias do estado com a ocupacdo violenta com as
Unidades de Policia Pacificadora (UPP); a regularizacdo e a especulagdo imobiliaria, s6 para
mencionar os aspectos mais noticiados. Talvez por essas confluéncias — improviso, adaptacao, falta

de projeto, ilegalidade — a favela torna-se sensivel e sintomatica das contradigdes e paradoxos que

ainda a marca da escraviddo; pobre igual a negro e a malandro”. (Valladares, 2000, p.22)

100*“abolicao, dando alguma oportunidade de ir e vir aos negros, encheu as cidades do Rio e da Bahia de nucleos
chamados africanos, que se desdobraram nas favelas de agora.” (Ribeiro, 1995, p.177)

101Cf. verbete favela (Houaiss, 2012)

102Cf. Houaiss favela ¢ uma 'habitag@o popular' surge apos a campanha de Canudos, quando os soldados, que ficaram
instalados num morro daquela regido, chamado da Favela, prov. por ai existir grande quantidade da planta favela, ao
voltarem ao Rio de Janeiro, pediram licenga ao Ministério da Guerra para se estabelecerem com suas familias no
alto do morro da Providéncia e passaram a chama-lo morro da Favela, transferindo o nome do morro de Canudos,
por lembranga ou por alguma semelhanga que encontraram; o nome se generalizou para 'conjunto de habita¢des
populares'; ver 1fav-; fhist. 1909 (Houaiss, 2012)

103“A populacdo urbana salta de 12,8 milhoes, em 1940, para 80,5 milhdes, em 1980.” (Ribeiro, 1995, p.181)

104“a favela ¢é vista como uma comunidade de miseraveis com extraordinaria capacidade de sobrevivéncia diante de
condi¢des de vida extremamente precarias e inusitadas, marcados por uma identidade comum. Com um modus
vivendi determinado pelas condigdes peculiares do lugar, ela é percebida como espago de liberdade ¢ como tal
valorizada por seus habitantes. Morar na favela corresponde a uma escolha, do mesmo modo que ir para Canudos
depende da vontade individual de cada um. Como comunidade organizada, tal espago constitui- se um perigo, uma
ameaca a ordem moral e a ordem social onde esta inserida.” (Valladares 2000, p. 11)
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circundam a sociedade brasileira num todo. Nesse campo de complexidades que constituem a nogao
de favela, também deve-se mencionar uma carga simbolica, produtora de formas de vida

fronteiricas e de signos da cultura carioca e brasileira, como sugere a historiadora Adriana Facina:

“Boa parte do que se entende como cultura carioca, ou mesmo brasileira, sdo criagdes
produzidas ou relacionadas as populacdes e aos modos de vida existentes em favelas e
periferias. E o caso do samba, musica e danca identificados como tipicos do Rio de Janeiro.
E também o caso do funk que ganhou o adjetivo de carioca como afirmacio de sua
especificidade territorial. Assim, parece haver um consenso em torno da favela como locus

de producao de arte e de cultura.” (Facina, 2013, p.9)

Entre tais perspectivas culturais a gambiarra seria um desdobramento que carrega os tragos da

105

pratica de uma arquitetura vernacula'®™, bem como as ligagdes elétricas improvisadas e fraudulentas

(gato). A favela, nesse sentido, € ndo s6 um espago real como simbolico, arquetipico, por assim
dizer, que fornece “chaves” para leituras e interpretacdes de um modo de operar que se encontra

também na gambiarra.'® Uma delas é a propria forma de constru¢do, ao modo de um bricoleur.""”

Nao se parte de um projeto para a construcao de um barraco. Os materiais recolhidos e reagrupados
sdo o ponto de partida da construgdo, que depende diretamente do acaso dos achados, da descoberta

de sobras recolhidas de outras construcdes pela cidade.

“Os materiais sdo encontrados em fragmentos heterogéneos; a construgdo, feita com
pedacos encontrados aqui e ali, ¢ forcosamente fragmentada no aspecto formal. A medida
que o abrigo vai evoluindo, os pedagos menores vao sendo substituidos por outros maiores
e o aspecto fragmentado da constru¢do vai ficando cada vez menos evidente.” (Jacques,
2011, p. 27-8)

105 O termo arquitetura vernacula ¢ desenvolvido por Jacques, P. B. no livro “Estética da ginga: a arquitetura das
favelas na obra de Hélio Oiticica.” (2011)

106“Considerando a literatura disponivel em seu conjunto, pode-se distinguir dois grandes periodos, cujo marco divisor
¢ a entrada das ciéncias sociais no campo da pesquisa e da reflexdo sobre a favela. O primeiro vai do inicio do
século XX aos anos 50, correspondendo ao periodo da génese, da descoberta do fendmeno e da constru¢do de um
tipo ideal ou arquétipo, até a inauguracdo de um saber oficial sobre o0 mesmo, com a realizacdo do primeiro Censo
das Favelas da Prefeitura do Distrito Federal e do Censo Demografico de 1950. Os autores dessa primeira leva sdo
jornalistas, cronistas, engenheiros, médicos, arquitetos, administradores publicos e assistentes sociais. O segundo
grande periodo comeca nos anos 60 e chega aos nossos dias. Rapidamente a universidade transforma a favela em um
dos seus objetos de estudo, geragdes de pesquisadores se sucedem, alguns se tornam “especialistas” e a favela se
consagra, ganha centralidade ¢ acaba por inspirar uma grande parte da literatura sobre a pobreza urbana no Rio de
Janeiro e no Brasil.” (Valladares, 2000, p.6)

107“Os arquitetos-favelados sdo, antes de tudo, excelentes bricoleurs ... ”. (Jacques, 2011, p. 28)
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Essa forma de construgdo, como veremos, ¢ muito caracteristica também no processo de feitura dos
instrumentos musicais ¢ instalagdes ao modo de uma luteria continuada ao modo de um work in
progress'” do set instrumental de alguns artistas e muisicos, como veremos com mais detalhe no

terceiro capitulo.

1.3.2 “Jeitinho” ou “jeito”

O antropologo Roberto DaMatta, aponta algumas caracteristicas particulares da cultura brasileira
em seus livros Carnavais, Malandros e Herdis: para uma sociologia do dilema brasileiro (1979) e O
que é o Brasil (2004) que podem nos ajudar a entender certos aspectos da gambiarra. Entre eles o

“jeito”, a malandragem e o carnaval que se relacionam.

O “jeito” ou “jeitinho” ¢ entendido como um modo de navegagdo social intrincado em nossa cultura
que tende a desfazer um sistema de regras genéricas, onde a impessoalidade ¢ tida como um pavor.
Ele se dé a partir de uma relagdo complicada com a lei, com o 'ndo pode'. “Entre o 'pode' € 0 'ndo
pode' escolhemos, de modo chocantemente antilogico, mas singularmente brasileiro, os 'mais-ou-

menos' e as zonas intermedidrias, onde a lei tem 'furos' e inventamos os 'jeitinhos®”’

O “jeito” ¢, portanto, uma forma criativa e improvisada de se sair de uma circunstancia nao
esperada. Trata-se de uma maneira de solucionar um problema individualmente que pode ser
alcangado ou como se fosse um favor — via um pedido a alguém, por uma afinidade ou lacos
pessoais (parentesco, amizade, etc.) — ou burlando as regras ou as normas, aproximando-se de uma
ilegalidade.""® Neste sentido, o “jeitinho” estd no centro de duas categorias (legal-ilegal e favor-
infragdo), onde a passagem de uma categoria para outra se da de forma sutil, dependendo do

contexto no qual a situag@o se apresenta.

“O 'jeitinho' ¢ um modo simpatico, muitas vezes desesperado e quase sempre humano, de

108“As construgdes numa favela — e, consequentemente, a propria favela — jamais ficam de todo concluidas. A coleta de
materiais também nunca cessa. (...) A construcdo ¢ quase cotidiana: ¢ continua sem término previsto, pois sempre
havera melhorias ou ampliagdes a fazer. A maneira de construir, ao contrario da constru¢do convencional, ¢é
implicitamente fragmentaria, em fun¢ao desse continuo estado de incompletude. Uma constru¢do convencional, ou
seja, uma arquitetura feita por arquitetos, tem um projeto, e ¢ esse projeto que determina o fim, o momento de parar,
a conclusdo da obra. Quando ndo ha projeto, a constru¢do ndo tem uma forma final preestabelecida e, por isso,
nunca termina.” (Jacques, 2011, p. 28)

109DaMatta, 2004, p. 48.

1100 mesmo aponta muito antes Sérgio Buarque de Holanda no livro Raizes do Brasil. “Escapa-nos esta verdade de
que ndo sdo as leis escritas, fabricadas pelos jurisconsultos, as mais legitimas garantias de felicidade para os povos e
de estabilidade para as nag¢des. Costumamos julgar o contrario, que os bons regulamentos e a obediéncia aos
preceitos abstratos representam a floracao ideal de uma apurada educagado politica, da alfabetizacdo, da aquisi¢ao de
habitos civilizados e de outras condigdes igualmente excelentes.” (Holanda 1995[1936], p.178)
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relacionar o impessoal com o pessoal, propondo juntar um objetivo pessoal (atraso, falta de
dinheiro, ignorancia das leis, m4 vontade do agente da norma ou do usuario, injustica da
propria lei, rigidez das normas etc.) com um obstaculo impessoal. O 'jeito’ ¢ um modo
pacifico e socialmente legitimo de resolver tais problemas, provocando uma jun¢do

casuistica da lei com a pessoa.” (DaMatta, 2004, p. 48)

A lei ¢ vista como obstaculo por ser impessoal. O “jeito” se estabelece em um dilema entre as leis
que valem para todos (individuos) e as relacdes exclusivas (pessoais) que possibilitariam quebrar
tais regras. O “jeito” seria uma forma de transitar em um sistema dividido entre duas unidades
sociais: o individuo (sujeito das leis universais e igualitarias que modernizam a sociedade) e a

pessoa (o sujeito das relagdes sociais que conduzem as dimensdes hierarquizadas do sistema).'"

Partindo do principio de que as leis nao garantem o direito igualitirio a que se propde, ou ainda, de
que seja “uma espécie de entidade imaterial e impessoal, que paira sobre os individuos norteando
seus destinos, ¢ dificilmente inteligivel para os povos da América Latina.”"'* Tais aversdes as regras
tomam caracteristicas especificas dentro de uma sociedade com profundas desigualdades, onde as

leis e os direitos tendem a ser entendidos como privilégios de uma minoria.'"

Portanto, operando ou pelo favor — que se baseia em lagos afetivos e de influéncias —, ou pela
inven¢do de uma solucdo desviante das regras dado pelo status quo, baseado na perspectiva de que
nao ha um sistema de regras que garanta ao individuo o direito universal, o “jeito” se configura
como um modo de navegar que oscila entre as leis e as relagdes pessoais para se alcangar algo ou
resolver um problema. Neste sentido, o “jeito” também aponta um carater individualista e
paradoxal, ao mesmo tempo em que tende a resolver o seu problema numa situagdo momentanea
especifica, de forma que o contexto que gerou tal problema ndo mude, permanecendo como fonte

geradora de problemas futuros. E nesse sentido que o “jeito” se aproxima de certos aspectos da

111Cf. DaMatta, 2004, p.45.
112Como aponta Sérgio Buarque de Holanda: “a ideia de uma espécie de entidade imaterial e impessoal, pairando sobre

os individuos e presidindo os seus destinos, é dificilmente inteligivel para os povos da América Latina.” (Holanda
1936[1995], p.183)

113Pensando tais aspectos a partir da perspectiva da cidadania ¢ o conceito de cidaddo, aponta Milton Santos, “em
nosso pais jamais houve a figura do cidaddo. As classes chamadas superiores, incluindo as classes médias, jamais
quiseram ser cidadds; os pobres jamais puderam ser cidaddos. As classes médias foram condicionadas a apenas
querer privilégios e ndo direitos. E isso é um dado essencial do entendimento do Brasil: de como os partidos se
organizam e funcionam; de como a politica se d4, de como a sociedade se move. E ai também as camadas
intelectuais t€m responsabilidade, porque trasladaram, sem maior imaginagdo e originalidade, a condic@o da classe
média europeia, lutando pela ampliagdo dos direitos politicos, econdmicos e sociais, para o caso brasileiro e
atribuindo, assim, por equivoco, a classe média brasileira um papel de modernizacdo e de progresso que, pela sua
propria constituigdo, ela ndo poderia ter.” (Milton Santos, 2001, p.49-50)
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gambiarra, como vimos anteriormente, de modo analogo aos remendos, reparagdes € improvisos

que nao mudam o status quo de onde surgiram.

Tal questdo do papel coletivo (sujeito das leis universais e igualitarias da sociedade) e da pessoa
(sujeito das relagdes sociais que conduzem as dimensdes hierarquizadas do sistema) ¢ um fato
importante no contexto do jeitinho.'* No “jeitinho” existem dois sistemas operando numa relagdo
de reflexividade de um em relagdo ao outro, de modo que sempre confundimos mudar de posi¢ao
com oscilar de um lado para outro. O “jeito” surge nesse estado de oscilacdo entre o individuo e a
pessoa e tem raizes profundas na constituicdo do que se tende a denominar como caracteristica
brasileira. Seria possivel tracar uma linha desse aspecto oscilante, como se d4 com os relatos de
Giberto Freyre sobre a preguica indigena em contraste ao vigor africano para o trabalho,'* com o
homem cordial de Sérgio Buarque de Holanda ''® e também com a inconstincia amerindia relatada

por Eduardo Viveiro de Castro.'”

Vale retomar essa diferenca entre individuo-pessoa que DaMatta descreve para pensar o “jeitinho”
como uma atitude que estabelece um elo comum, num nivel de relagdo pessoal, seja qual for o
motivo (gosto, parentesco, regionalidade, religido), a fim de se criar uma empatia, ou intimidade,
que possa abrir uma porta para resolucao satisfatoria. Do outro lado, o “Vocé sabe com quem esta
falando?”” assume o papel da impessoalidade de uma relacao hierarquica pelo ato de for¢a. De modo
simétrico inverso ao jeitinho, o “Vocé sabe com quem esta falando?” ndo busca a simpatia, mas recorre

as praticas hierarquicas que possibilitam a superacao da lei.

“Conseguimos descobrir e aperfeicoar um modo, um jeito, um estilo de navegacao social
que passa sempre nas entrelinhas desses peremptorios e autoritarios “ndo pode!”, que nem

sempre ¢ um ndo pode no sentido da lei, como ¢ um ndo pode ter acesso, ndo pode

114Vale ainda apontar que DaMatta, no livro Malandro, aponta exemplos de outras saidas para esse dilema que se
instaura como um possivel circulo vicioso, mas que aqui ndo nos cabe aprofundar.

115Considerado como uma visdo racista “uma das popula¢des mais rasteiras do continente” (Freyre, 1987[1933], p. 89)

116%a contribuigdo brasileira para a civilizag@o sera a cordialidade — daremos ao mundo o 'homem cordial'. A lhaneza
no trato, a hospitalidade, a generosidade, virtudes tdo gabadas por estrangeiros que nos visitam, representam, com
efeito, um trago definitivo do carater brasileiro, na medida, ao menos, em que permanece ativa e fecunda a
influéncia ancestral dos padroes de convivio humano, informados no meio rural e patriarcal. Seria engano supor que
essas virtudes possam significar 'boas maneiras', civilidade. (...) Nossa forma ordinaria de convivio social &, no
fundo, justamente o contrario da polidez. Ela pode iludir na aparéncia — isso se explica pelo fato de a atitude polida
consistir precisamente em uma espécie de mimica deliberada de manifestagdes que sdo espontaneas no 'homem
cordial: é uma forma natural e viva que se converteu em formula. Além disso a polidez ¢, de algum modo,
organizagdo de defesa ante a sociedade. Detém-se na parte exterior, epidérmica do individuo, podendo mesmo
servir, quando necessario, de peca de resisténcia. Equivale a um disfarce que permitira a cada qual preservar intactas
sua sensibilidade e suas emocgdes.” (Holanda 1995[1936], p.147)

117Viveiros de Castro, 2002.
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participar do que ha de novo na sociedade... Assim, entre o “pode” e o “ndo pode”,
escolhemos, de modo chocantemente antilogico, mas singularmente brasileiro, a jungdo do
“pode” com o “nao pode”. Pois bem, ¢ essa jungao que produz todos os tipos de “jeitinhos”
e arranjos que fazem com que possamos operar um sistema legal que quase sempre nada

tem a ver com a realidade social. (DaMatta, 2001, p. 66)

Talvez a existéncia desta incoeréncia entre o direito formal e a realidade social possa justificar o
fato de se evitar a estrutura formal e se fazer valer de mecanismos informais para solucionar
problemas, pois 0 ndo formal, e mesmo o ilegal, ¢ um modo mais préximo, € as vezes o Unico meio,
de se alcangar algo numa sociedade de profundas desigualdades. Nesse sentido, o jeitinho também

poderia ser visto como tracos de uma desobediéncia civil dissimulada.

O "jeito" pode ser considerado, assim como a gambiarra, o cartdo postal de uma sociedade marcada
pelo descompasso que a desigualdade proporciona quanto ao acesso de bens e servigos que seriam
de direito e bem comum, assim como o tecno consumo. O “jeitinho” e a gambiarra podem ser
considerados instrumentos de burlar a lei, ou uma ética as avessas, pautada pelo "salve-se quando e
como puder". Certas vezes, sdo as maneiras possiveis de acessar direitos fundamentais, beneficios e
comodidades advindas tanto pelo desenvolvimento dos direitos quanto pelas facilidades que o

desenvolvimento técnico representa e pode oferecer.

1.3.3 Malandragem

Considerado “profissional do jeitinho”, o malandro, quem pratica a malandragem, ¢ capaz de
sobreviver as situagdes mais adversas inventando desvios ou atalhos, muitos dos quais nem sequer
dialogam com a lei. Diferente do bandido, o malandro “rouba com 'jeito', invocando simpatia e
lagos humanos.”'"® A malandragem seria uma maneira de lidar com as contradigdes de forma a tirar

vantagens dela.'”

A malandragem estd presente em diversas esferas, porém parece que ela se intensifica em zonas de
contradigdes. Amplia-se num campo de atuacdo ligado a estilos de vida que valorizam o minimo
esfor¢o, com vistas a desfrutar de um maximo de conforto, mesmo que provisoéridomando proveito e
tendo prazer dentro de uma situagdo marginal, aproximando-se dos esteredtipos do boémio e

gigold. Assim como a malandragem se vale da simpatia dos lagos humanos, a gambiarra se vale de

118DaMatta, 2004, p.51-52.
119%¢, sobretudo, uma atitude ou postura social, uma forma ou estilo de usar as contradi¢des entre a sociedade e as leis
para tirar vantagem em tudo.” (DaMatta, 2004, p. 53)
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uma simpatia dos lagcos ndo humanos (objetos de uso) para tomar proveito dos produtos e confortos,

visando o maximo de prazer e bem-estar com o minimo de trabalho e esforco.

Poderiamos arriscar dizer que o malandro estd para a lei assim como a gambiarra estd para as regras
de um produto. Parafraseando DaMatta, a gambiarra estd a nossa disposicdo para ser usada no
momento em que acharmos que um produto pode ser descartado, alterado, burlado e/ou
reinventado.'® A parafrase poderia ser ainda estendida para a citagdo abaixo, trocando-se o termo

malandragem por gambiarra.'*!

“No Brasil, portanto, a malandragem ndo ¢ uma trivial revelagdo de cinismo e de gosto
pelo grosseiro e pelo desonesto. E muito mais que isso. E um estilo profundamente original
e brasileiro de viver e, as vezes, de sobreviver, num sistema em que a casa nem sempre fala
com a rua e as leis que governam a vida publica nada tém a ver com as boas regras da
moralidade costumeira que orientam a honra, o respeito e, sobretudo, a lealdade que
devemos aos amigos, aos parentes e aos compadres. Num mundo tdo profundamente
dividido, a malandragem e o 'jeitinho' promovem uma esperanca de conciliagdo
harmoniosa e concreta. Esta ¢ a sua importancia, este ¢ o seu aceno. Ai estd a sua razao de

existir como valor social.” (DaMatta, 2004, p. 55)

Vale lembrar que o malandro, dentro da sociologia do dilema brasileiro de DaMatta'?, faz parte de uma
triade de herdis. Existiriam outros dois personagens (her6is) que sdo guiados por éticas diferentes
da ética do malandro: o vingador e o renunciador. Se o malandro ¢ quem concilia e encontra um
jeito de lidar com as circunstancias e injustigas, o vingador busca um jeito de alcangar a justica que
lhe foi negada. J4 o renunciador nega o didlogo que o malandro e o vingador estabelecem para
construir outra moral, diferente daquela que gerou a injustica. Se apresentamos aqui mais a figura do

malandro foi porque ela tem mais proximidade com o modo de operar da gambiarra.

120A malandragem se confunde com boémio, como descreve Roberto DaMatta “Refiro-me a regido do prazer ¢ da
sensualidade, zona onde o malandro se confunde com o boémio — como sujeito especializado em levar uma boa
vida. Em desfrutar a existéncia que permite desejar o0 maximo de prazer e bem-estar, com um minimo de trabalho e
esforco. Como expressdo de um valor nacional, o malandro é, entdo, conforme tenho acentuado em meus estudos,
um personagem nacional. Ele encarna um papel social que estd a nossa disposicdo para ser vivido no momento em
que acharmos que a lei pode ser esquecida ou até mesmo burlada com classe ou jeito, sem o uso da violéncia ¢ sem
chamar a atengdo.” (DaMatta, 2004, p.53)

121Vale lembrar que para o antrop6logo Roberto DaMatta os lugares das relagdes pessoais se configuram como a casa e
as relagdes impessoal a rua. Pensando esses dois lugares € possivel pensar a malandragem como um modo que nio
se compromete com a moralidade de nenhum desses espagos.

122Cf DaMatta, 1979.
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1.3.4 Carnavalizac¢io da técnica

O carnaval, conjunto de festejos populares provenientes de ritos e costumes pagaos, originario na
antiguidade e recuperado pelo cristianismo, se caracteriza pela liberdade de expressao e
movimento, onde a subversdo e/ou inversdo temporaria da hierarquia ¢ permitida e centro do
festejo.'” Tal inversdo — que se caracteriza pela logica “ao avesso” e pelo “mundo ao revés”'* —ndo
significa uma extingdo completa da hierarquia mas, apenas, submeté-la a uma experiéncia

controlada temporaria.”

“o carnaval celebra, (...) o poder trocar de lugar e a felicidade de poder desmontar um
sistema social com dia e hora marcada para comecar e, naturalmente, terminar. E a
celebragdo da desconstrugdo social.(...) democratiza uma sociedade hierarquizada. Se no
cotidiano todo mundo sabe o seu lugar, no carnaval o barato ¢ brincar de justamente
experimentar a possibilidade de sair ou trocar de lugar. Ainda que seja por alguns instantes

ou milimetros.”'*® (DaMatta, 2013, p.1)

Desmontar um sistema por um curto periodo, brincando e experimentando com a possibilidade de
trocar os papéis sociais. Seria possivel estabelecer, a partir dessa formulagdo, uma correlagdo com a
gambiarra, no sentido de que quem a pratica, acaba por assumir provisoriamente o papel de
engenheiro e/ou designer e/ou inventor capaz de criar outras fungdes aos objetos, saindo do lugar de
consumidor passivo para o de propositor ativo, invertendo hierarquias.'”” Nesse sentido, a gambiarra
pode ser vista como inversdo da hierarquia dos papéis de consumidor passivo para inventor de

novas finalidades dos produtos.

123Cf Houaiss, o carnaval ¢ o “periodo anual de festas profanas, originadas na Antiguidade e recuperadas pelo
cristianismo, ¢ que comegava no dia de Reis (Epifania) e acabava na Quarta-Feira de Cinzas, as vésperas da
Quaresma; constituia-se de festejos populares provenientes de ritos € costumes pagdos e se caracterizava pela
liberdade de expressdo e movimento”. (Houaiss, 2012)

124A linguagem carnavalesca “caracteriza-se, principalmente pela logica original das coisas 'ao avesso', 'ao contrario',
das permutagdes constantes do alto e do baixo ( 'a roda'), da face e do traseiro, e pelas diversas formas de parddias,
travestis, degradacdes, profanagdes, coroamentos ¢ destronamentos bufdes. A segunda via, o segundo munda da
cultura popular constrdi-se de certa forma como parodia da vida ordinaria, como um 'mundo ao revés'.” (Bakhtin,
1987[1977], p.10)

125No Carnaval, “pode-se, assim, experimentar o mundo de cabega para baixo em certas zonas especialmente
preparadas para isso, sem correr-se o risco de ver tal mundo efetivamente virado ou invertido
permanentemente.” (DaMatta, 1979, p. 137)

126Cf DaMatta, 2013.

127“Ao longo de séculos de evolugdo, o carnaval da Idade Média preparado pelos ritos comicos anteriores, velhos de
milhares de anos (incluindo, na Antiguidade, as saturnais), originou uma linguagem prépria de grande riqueza, capaz
de expressar as formas e simbolos do carnaval e de transmitir a percepgdo carnavalesca do mundo, peculiar, porém
complexa, do povo. Essa visdo, oposta a toda ideia de acabamento e perfeicao, a toda pretensdo de imutabilidade e
eternidade, necessitava manifestar-se através de formas de expressdo dindmica e mutaveis (proteicas), flutuantes e
ativas. Por isso todas as formas e simbolos da linguagem carnavalesca estdo impregnados do lirismo da alternancia e
da renovagdo, da consciéncia da alegre relatividade das verdades e autoridades no poder.” (Bakhtin, 1987[1977], p.
9-10)
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A gambiarra carrega esse principio de inversdo como uma solugdo provisoria que também se da
pelo tempo limitado que duraria. O carnaval como festa representa uma relagdo marcada com o
tempo, como ocorre em todas as festividades que remetem a celebragdo de periodos historicos
importantes e também “a periodos de crise, de transtorno, na vida da natureza da sociedade e do
homem.'”®” No caso da gambiarra, essa crise se daria por um estado econdmico e de transtornos
produzidos pelos proprios objetos de uso e a precariedade presente numa temporalidade que se

estende na vida cotidiana.

“Os costumes carnavalescos ajudam a criar um mundo de mediacdo, de encontro e de
compensagdo moral. Eles engendram, assim, um campo social cosmopolita e universal,
polissémico por exceléncia. Ha lugar para todos os seres, tipos, personagens, categorias ¢
grupos; para todos os valores. Forma-se entdo o que pode ser chamado de um campo social
aberto, situado fora da hierarquia — talvez limite na estrutura social brasileira, tao
preocupada com suas entradas e saidas. Nesse sentido, o mundo do Carnaval ¢ o mundo da
conjuncao, da licenga e do joking, vale dizer, o mundo da metafora. Da unido temporaria e
programada de dois elementos que representam dominios normalmente separados e cujo

encontro ¢ um sinal de anormalidade.” (DaMatta, 1979, p.49)

Essa caracteristica da brincadeira pode ser vista como o descompromisso da gambiarra com 0s
materiais e a livre associagdo, desfuncionaliza-los e retira-los da media¢do dura que imprimem para
uma associagéo polissémica.'” Poderiamos ainda desdobrar e estabelecer outros paralelos, como
demonstra Bakhtin ao pensar a cultura carnavalesca na Idade Média, tais como: o deboche, o

grotesco, ™ ou ainda, um certo humor na gambiarra com 0 cOmico € mesmo o riso no carnaval.'!

128Bakthin, 1987[1977], p.8.

129“as fantasias carnavalescas criam um campo social de encontro, de media¢do e de polissemia social, pois, ndo
obstante as diferencas e incompatibilidades desses papéis representados graficamente pelas vestes, todos estdo aqui
para 'brincar'. E brincar significa literalmente 'colocar brincos', isto €, unir-se, suspender as fronteiras que
individualizam e compartimentalizam grupos, categorias e pessoas.” (DaMatta, 1997, p.48-9.)

130“Os festejos carnavalescos ocupavam lugar de destaque na vida medieval. Além do carnaval propriamente dito, ja
existia uma tradig¢do de outras celebra¢des cOmicas, nas quais era forte a presenca da visdo carnavalizada do mundo
e da vida, conforme analisaremos mais adiante, a exemplo da festa stultorum (a festa dos tolos) e do risus paschalis
(o riso pascal), para citar dois destaques mais expressivos. Esses ritos comicos possuiam uma diferenga fundamental
com relagdo as modalidades oficiais da Igreja e do poder feudal: edificavam um segundo mundo e uma segunda
vida, vivenciado em ocasides especiais, constituindo uma espécie de dualidade do mundo. Essa dupla percepgao
bem como a pratica festiva ja existiam desde a alvorada da humanidade."(Miranda, 1997, p.126)

131Bakhtin examina o riso popular no contexto da obra de Frangois Rabelais, Bakhtin afirma que “sua amplitude e
importancia na Idade Média e no Renascimento eram consideraveis (...) opunha-se a cultura oficial, ao tom sério,
religioso e feudal da época. Dentro da sua diversidade, essas formas e manifestacdes — as festas carnavalescas, os
ritos e cultos comicos especiais (...) — possuem uma unidade de estilo e constituem partes e parcelas da cultura
cOmica popular, principalmente da cultura carnavalesca, una ¢ indivisivel” (Bakhtin, 1987[1977], p. 3-4).

43



Se tais aproximagdes entre o jeitinho, a malandragem e o carnaval sdo pertinentes para pensar todo
esse contexto, poderiamos afirmar que a gambiarra seja a carnavalizagdo da técnica e/ou tecnologia
e/ou do design,' no sentido de que ela atualiza um campo utdpico, de mudancga de papéis: lugar de
trocar de posi¢ao do design do objeto e todos os designios, codigos, morais que estdo impregnados
nele. Mesmo na precariedade e na impossibilidade de usar um produto, € possivel inverter os papéis de
consumidor para produtor, de passivo para ativo, e se tornar um inventor. Invertem-se através da
gambiarra as hierarquias que os objetos, midias, tecnologias e servicos nos propdoem. Dizendo de
outra forma, a gambiarra institui, mesmo que temporariamente, a inversdo dos designios embutidos

na tecnologia, revelando o avesso da ordem que ela instaura.

132Carnavalizagdo, conceito criado pelo critico literario russo Mikhail Bakhtin (1895-1975,); “ato ou efeito de
carnavalizar. Baseado mistura de elementos diversos em que as regras ou padrdes (sociais, morais, ideologicos)
comumente seguidos sdo subvertidos ou postos de lado, em favor de estimulos, formas e contetidos mais ligados aos
instintos e aos sentidos, a expansdo do riso e da sensualidade. Ou ainda “condi¢do daquilo que apresenta tal
mistura”(Houaiss,2012)
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CAPITULO 2
ARTE E GAMBIARRA

Neste segundo trecho da jornada trataremos de pensar a relagdo entre arte e gambiarra. O capitulo
se subdivide em dois topicos. No primeiro, “Da arte”, apresentaremos como o termo gambiarra
passou a ser empregado no contexto da arte brasileira. Para isso, revisaremos textos, criticas e
entrevistas que foram importantes no inicio dos anos 2000. Discutiremos aspectos do termo sua
relacdo com arte, tatica e estética, a tendéncia de uma “estetizacdo da gambiarra”, a proximidade do
projeto com a “estética da fome”, proposta por Glauber Rocha, e assim repensar aspectos daquilo
que seria uma “cosmética do precario”. Além disso, apontaremos como a gambiarra se tornou uma
tendéncia na arte- midia brasileira a partir da “tecnologia do truque”, “cyberpunk de chinelos”,
chegando até a se tornar uma proposta debochada com a pratica que visaria um status de ciéncia da
gambiarra, como nos sugere os gambiologos. No segundo topico, “Do som”, trataremos de pensar
os aspectos da gambiarra no plano sonoro, abordando técnicas que lidam com alteragdo de circuitos
(circuit bending, hardware hacking), intervencdo no design sonoro dos instrumentos, aspectos da
experimentacdo do “descobrir fazendo”, midias quebradas, glitch e o crack, midias fantasmas,

residualismo, sujando as maos e a no¢ao de meta-instrumento.

2.1 Da arte

A gambiarra pode ser considerada arte? Existiria uma estética da gambiarra? Originalmente a
gambiarra ndo surge como estética, no sentido referente as qualidades artisticas ou formais de algo
ou ao estudo e conceituagdo do belo. No entanto, suas solugdes sugerem uma estética. Como coloca
Boufleur: “a imagem irregular que as fiagdes e sistemas elétricos terminam por desenhar. Essa
‘estética’ ligada a extensdo de eletricidade levaria a conceber, por vezes, uma “estética da
gambiarra”."® Algo similar aponta Paola Jacques ao propor a “estética da ginga”, que se
configuraria na favela, organizada de forma fragmentada, labirintica e rizomatica."* No entanto, essa
tendéncia em estetizar as solucdes decorrentes de zonas precarias e aquilo que ela representa deve
ser mais bem pensada. Estaria a gambiarra inclinada mais para arte, para estética ou seria ela uma

tatica?

133Boufleur, 2013, p. 129.

134“Estética da ginga: a arquitetura das favelas na obra de Hélio Oiticica” aponta esses trés aspectos (fragmentada,
labirintica e rizomatico) para o que ela aponta como estética da ginga emergente na arquitetura da favela e presente
na obra de Hélio Oiticica. (Jacques, 2011)
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2.1.1 Arte, tatica ou estética?

O fio solto e exposto ¢ mais uma consequéncia, um trago secundario, do que uma preocupagao a se
chegar a um resultado estético no sentido de perseguir formas e aparéncias. Se hd uma poténcia
estética na gambiarra, ela resulta principalmente do ato originario ao qual remete, decorrente das
taticas que inventa enquanto invengdo cotidiana e artes de fazer, algo préximo daquilo que Michel
de Certeau descreve no livro 4 invengdo do cotidiano: artes de fazer.' Por esse sentido, podemos
pensar a gambiarra como um trago que permeia € inspira posturas no campo das artes, mais como
tatica do que como estética. Valeria pensa-la como uma reserva de praticas diversas, pautadas em

modos de navegar, em jogos de relagdes com os objetos e seus designios.

Como visto no primeiro capitulo, a abrangéncia terminologica da gambiarra, seu amplo espectro de
sentidos, pode ser vista como um aspecto positivo, como fonte multiplicadora de praticas. Como
tatica, ela funciona em fun¢ao das circunstancias que se apresentam difusa e desviante, ou como um
modo de lidar, portar e apropriar-se dos materiais ora quebrados, obsoletos, descartados, ou,
também, deslocando-os de sua fun¢do originaria. Por esse carater plural e aberto da gambiarra seria
possivel aproxima-la de diferentes praticas artisticas que permeiam o dadaismo,'*tais como o ready
made, os procedimentos de reapropriagdo de materiais a0 modo do Merz"’, e o remix, mash up,
collage e mesmo a bricolagem, como ja mencionamos. Poder-se-ia também aproxima-la da arte
povera’*® (no sentido de usar materiais considerados nio nobres), ou, mesmo, de uma fecnologia

povera.'¥

135Escreve Michel de Certeau. a 'arte' brasileira, “cria a0 menos um jogo, por manobras entre for¢as desiguais e
por referéncias utdpicas. Ai se manifestaria a opacidade da cultura 'popular’ — a pedra negra que se opde a
assimilacdo. (de Certeau, 1998[1990], p.79.)

136Conforme aponta por exemplo Lucy Lippard no livro Dadas on art “Dada was antimaterialist in its stress on
change, on temporary media, and on action rather than on the construction of lasting objects constantly increasing in
value. Like the guerrilla art and theater of the 1970s, Dada was dramatized the painful state of the old society while
actively working for a new one.” (Lippard, 2007[1970], p.12)

137Como conta Schwitters no texto sobre Merz de 1920. “The medium is unimportant as I myself. Essential is only the
forming. Because the medium is unimportant, I take any material different kinds to one another, I have taken a step
in advance of mere oil painting, ofr in addition to playing off color against color, line against line, form against
form, etc.,. I play off material against material, for example, wood against sackcloth. I call the weltanschauung from
which this mode of creation arose 'Merz"” (Schwitters, 1920[2007], p.102) O Merz (1918) foi inventado em Hanover
por Kurt Schwitters (1887-1948) como vertente propria do movimento Dada distante de Coldonia ¢ Berlim. “He
experimented with bruitism, alone and with Raoul Hausmann, ad the methods employed were related to his collage
techniques. The auditory counterparts of picking up bits of found materials from the streets were the elaborate puns
constructed from overhead bits of conversation (like Apollinaire before him) or songs or abstract sounds.” (Lippard,
2007[1970], p.99)

138 Cf. Galimberti, 2013.

139Como o arquedlogo das midias Erkki Huhtamo escreve sobre o trabalho de Paul DeMarinis. “DeMarinis é um
reparador mestre, um bricoleur altamente sofisticado que cria experiéncias incriveis de 'tecnologia povera'. Usando
qualquer coisa a mdo, a parir de componentes eletronicos de secunda méo, antigos tocadores de discos, radios e
guitarras elétricas até sensores diversos, ele constréi maquinas que sdo obras de artes que cantam, falam e ressoam —
emocionalmente, intelectualmente e culturalmente.” (Huhtamo, 2010, p.33) Huhtamo. In. Thinkering with Media:
On the art of Paul DeMarinis, P. Paul DeMarinis: Buried in noise. Kehrer, 2010, p.33.
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No campo de relagdes possiveis entre arte e gambiarra, o sentido mais apropriado a palavra arte
talvez seja o de artimanha, astlcia, forma de agir; maneira ou jeito.'* Ou, ainda, pensar a arte na
acepcao do artificio empregado para levar alguém ao erro, ato de burlar, enganar, ou uma forma de

' Com isso, é possivel vislumbrar proximidades entre arte e gambiarra; porém, a

malicia.'
gambiarra ndo apresenta um projeto estético que traga em si qualidades artisticas ou formais, de

modo que ndo se pode associd-la a uma determinada corrente artistica, inserida no circuito da arte.

2.1.2 Apropriacio estética da gambiarra

Se a principio a gambiarra ndo surge como um projeto estético, ela vira a ser apropriada por artistas,
seja como tema ou conceito, sugerindo o anuncio daquilo que seria tratado por “estética da
gambiarra”. Se for possivel pensar a gambiarra como tatica, como apontamos, ela acaba por
impulsionar uma agdo, didlogo e manobras dentro do proprio circuito da arte. A gambiarra passa a
ser eventualmente utilizada como método para lidar com as limitagdes de recursos materiais € com
as precariedades de produgdo que circundam as institui¢des de arte e o trabalho artistico. Nesses
termos, ela ¢ especialmente acolhida como lema no campo das novas midias, cujo tipo de trabalho e
producdo requer muitas vezes equipamentos caros e/ou inacessiveis, bem como auxilio técnico e/ou
um metié€ especifico da tecnologia, estranho a maioria dos artistas consumidores de dispositivos

tecnologicos.

Fazendo uma revisdo de como a gambiarra surgiu no contexto da arte brasileira, almejando a
qualidade de uma estética ou conceito, ¢ possivel dizer que ela se tornou um tema corrente na
virada dos anos 2000, quando deixou de ser uma pratica exclusivamente popular para se tornar um
termo recorrente no meio artistico, dos midiativistas e dos coletivos no Brasil. No caso da arte, vale
mencionar os escritos da curadora e critica de arte Lisette Lagnado, do ativista e curador de net arte
Ricardo Rosas, bem como publicagdes de coletivos que assumem a gambiarra sob a perspectiva de

inovagdo em tecnologia social como, por exemplo, o MetaReciclagem.

Circunstancialmente impulsionada pela sequéncia de duas exposigdes a respeito da gambiarra — A4

140Cf. Houaiss. Verbete arte. “14 ant. forma de agir; maneira, jeito”. (Houaiss, 2012)
141Cf. Houaiss. Verbete arte. 2 artificio empr. para levar alguém ao erro; burla; engano, malicia. (Houaiss, 2012)
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2 de Emmanuel Nassar ¢ a Gambiarra: New Art from Brazil'® — Lisette

poesia da gambiarra
Lagnado questiona no texto O Malabarista e a gambiarra'** (2003) a emergéncia de um conceito
artistico: “Essa sequéncia de circunstancias estaria preparando a criagdo de um conceito?”. A
gambiarra para a critica de arte sugere “estabelecer relacdes com um acento politico além do

estético.”'®

Além de fatores como a subsisténcia pela economia informal, solu¢des de baixo custo e de puro
improviso, Lagnado relaciona, neste mesmo texto, a gambiarra com o Parangolé, de Hélio Oiticica,
e também com a expressao “Da adversidade vivemos!”, cunhada por Oiticica no texto da exposicao
Nova Objetividade Brasileira, em 1967.'* Para Oiticica, tal frase aponta para uma sintese daquilo

que anunciava como a nova objetividade brasileira.'"’

“uma frase que, creio, poderia muito bem representar o espirito da ‘nova objetividade’,
frase esta fundamental e que, de certo modo, representa uma sintese de todos esses pontos
e da atual situagdo (condicao para ela) da vanguarda brasileira; seria como que o lema, o
grito de alerta da 'nova objetividade' — ei-la: DA ADVERSIDADE VIVEMOS!”.(Oiticica,
1966)

Tal adversidade ndo significa apenas falta de recursos, mas oposi¢do cultural critica, posicionar-se

visceralmente contra o conformismo cultural, politico, ético e social."*® “No Brasil hoje, para se ter

142Curado por Mattar a exposicao salienta processos de influéncia mutua entre a arte erudita e a arte popular: “Sua obra
(de Nassar) contrapde a sabedoria do povo ao agressivo processo de globalizagdo que invade a periferia das cidades
amazoOnicas e, entre a farsa e a ironia, o artista nos revela as engenhocas, os gatilhos, as gambiarras ¢ as
maquinagdes que driblam a extrema pobreza cada vez mais confrontada com a extrema riqueza”. O titulo
“gambiarra” ja era usado por Nassar em 1989 em pintura do com fundo vermelho, atravessada barras de madeira
toscas remendadas. “(Lagnado, 2003)

143Exposi¢ao organizada pelo Programa de Residéncia Internacional, Gasworks Londres 2003 realizada de 19
Setembro a 9 de Novembro de 2003 com os artistas: Efrain Almeida, Ducha, Jarbas Lopes, Marepe, Capacete
Entertain. Eis o texto da exposi¢do: “Gambiarra, or making do when translated from Brazilian Portuguese, refers to
a common strategy employed by all of the artists involved, who not only see this as a plausible methodology for
fabricating works, but also, and more importantly, it is seen as a powerful and positive metaphor for their reflections
on the state of cultural institutions and the complexity of their position as part of and in relation to those institutions
The conscious decision by the artists and curators in this exhibition to use short-term solutions, low-tech materials
and to make do with what is to hand rarely has direct reference to their own personal situation, but variously refers
to the multitude of extreme inequalities that have become part of the fabric of Brazilian society, inherently affecting
its values and symbols.” (Gasworks, 2013)

144Cf. Houaiss. Verbete arte. “14 ant. forma de agir; maneira, jeito”. (Houaiss, 2012)

145Lagnado, 2003.

146“Ele [Hélio Oiticica] queria encontrar uma maneira de 'explicar o aparecimento de uma vanguarda e justifica-la' em
um pais subdesenvolvido, 'ndo como uma alienacdo sintomatica, mas como um fator decisivo no seu progresso
coletivo'.” (Brett, 2005, p. 23)

147 Voltaremos a tratar dos aspectos da nova objetividade relacionando-os com o trabalho do musico, compositor e
artista sonoro Walter Smetak ver capitulo 3

148Cf. Lagnado, 2003.
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uma posi¢do cultural atuante, que conte, tem-se que ser contra, visceralmente contra tudo, que sera

em suma o conformismo cultural, politico, ético, social.”'*’

Ricardo Rosas'’, um dos principais articuladores no contexto da midia arte, midiativismo e
coletivos no comeco da década dos 2000, escreveu alguns textos que apontam para a gambiarra
como um trago caracteristico a cultura tecnoldgica brasileira.””’ Rosas aponta uma série de
elementos, que configurariam um campo artistico entorno do termo, a saber: questdo tecnologica,
mididtica, ativista, coletiva, precariedade dos meios; improvisa¢do; a inventividade; o didlogo com
a realidade circundante local, com a comunidade; a possibilidade de sustentabilidade; o flerte com a
ilegalidade; a recombinagdo tecnologica pelo reuso ou novo uso de uma tecnologia. Cita exemplos
como “bikes elétricas”; triciclo hibrido (aparelho de som 3—em-—1, TV, farol, baterias, capa de
chuva, despertador e luzes de Natal); trios elétricos (mistura de caminho e caixas de som de sound
system), os sound systems em formato de nave espacial dos bailes de tecnobrega e funk carioca,
entre outros. Ou ainda, os artistas sonoros Chelpa Ferro e Paulo Nenfidio, as oficinas nomades de
Etienne Delacroix e do MetaReciclagem, agdes midiativistas do Bijari, projetos de Moacir Lago e
Lucas Bambozzi, fotos de Gabriela de Gusmao Pereira, registros de Christian Pierre Kasper, fotos e
videos de Cao Guimaraes, festivais Midia tatica, Digitofagia e suas listas de discuss@o online, bem

como a grupo do Corocoletivo, entre outros.

Para Rosas, a gambiarra ¢ entendida como processo aberto e coletivo. Um work in progress, onde
“sempre ha algo para acrescentar ou aprimorar.”"** Uma dindmica de colaboragdo mutua através das
redes, com uso de novas e velhas tecnologias. No contexto digital ela se daria pela convergéncia de
redes online e off-line, a partir de mixagem de tecnologias analogicas e digitais, low e hi—tech por
dispositivos moveis, wi—fi (qualquer rede local de transferéncia de informagao sem fio), aparatos de
localizagdo a distancia, GPS (Global Positioning System), RFID (Radio-frequency identification) e

outros sistemas.

As praticas da gambiarra se dariam na contramdo da légica produtiva, visando sanar a falta, a

1490iticica, 1966.

150*“Ricardo Rosas (1967-2007) foi editor da revista eletronica Rizoma e membro da rede Midiatatica.org. Rosas esteve
na organizagdo dos festivais paulistanos Midia Téatica Brasil, em 2003, e Digitofagia, em 2004. Curador de net arte
do festival Prog: Me, no Rio de Janeiro (2005), participou, como palestrante, da quarta edi¢do do festival Next 5
Minutes, em Amsterda (2003), do festival Super Demo Digital, no Rio de Janeiro (2004), da conferéncia Networks,
Arts, a Collaboration, na State University of New York, em Buffalo (2004) e do 150 Festival Internacional de Arte
Eletronica Videobrasil, em Sado Paulo (2005).”

151Me refiro aqui principalmente aos textos “Truquenologia: elementos para se pensar uma teoria da gambiarra
tecnoldgica” (2007) e “Gambiarra: alguns pontos para se pensar uma tecnologia recombinante” (2005)

152Rosas, 2005, p.47.
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deficiéncia a partir da criatividade e de novas formas de produzir, como aponta Rosas:

“porque nao pensar como um tipo de revolugao pela tentativa de curar certas feridas
abertas de um sistema social desigual, trazendo conforto ou voz aqueles a quem isso €
negado. A gambiarra ¢ ela mesma uma voz, um grito de liberdade, de protesto ou,
simplesmente, de existéncia, de afirmag¢do de uma criatividade inata. (...) a gambiarra
também ¢ método. E modo, modus operandi, tatica de guerrilha, de acdo, de transmissao,
de disseminacdo. Isso pode ser observado ndo apenas no modo de funcionamento dos
grupos ativistas de midia, mas também nas praticas dos coletivos artisticos locais e redes

alternativas.” (Rosas, 2005, p.47)

Abrangendo um leque amplo de agdes, Rosas extrapola a nocdo da propria gambiarra como uma
solu¢do individual e desviante como vimos a partir de Boufleur. Mais proxima de um faga com os
outros e para os outros (DIWO). Tal postura sinaliza uma ampliacdo do termo, assumindo-o como

forma de suplantar o arrastdo de gadgets que permeiam nosso cotidiano.

2.1.3 Estetizacio da gambiarra

Em 2007, Lagnado demonstrou certa preocupagdo com aquilo que havia anunciado, no texto O
Malabarista e a gambiarra (2003), como uma tendéncia artistica que se tornava uma féormula, ou,
mesmo, uma certa “estetizagdo da gambiarra”. Também se mostrou critico com a ideia de que a
gambiarra possa ser uma saida a um estado de precariedade que parece tomar proporgdes globais

diante de uma crise econdmica que surge.'”

Ha um equivoco em estetizar a 'gambiarra’, ou seja: estimular a coisa mal feita, grosseira,
rudimentar... Nunca fiz um elogio aquilo que ¢ feito sem cuidado, mas depois da
publicacdo desse artigo [O malabarista e a gambiarra], houve quase uma valorizagao
exagerada de esculturas com papeldao, vassouras, enfim... Cada material tem uma razao
muito precisa para ser escolhido. Sairam atrds de uma férmula, quando eu estava a me
referir a um modo de sobrevivéncia, aquela economia informal mencionada antes: o
precariado. SO nao se pode achar que a pobreza ¢ linda... A criag@o esta a virar o mais novo

fetiche do capitalismo. (Lagnado, 2007)

153Crise econdmica que rondava na época no inicio de 2007 com a interven¢do no Reino Unido ao Banco Northern
Rock e que se culminaria em 2008 com a crise generalizada no mercado mundial.
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Esta fala de Lagnado remete a certos aspectos que Michel de Certeau apontava sobre uma 'arte da
sucata' como uma parte da propria cadeia industrial. “A arte da 'sucata’ se inscreve no sistema da
cadeia industrial (¢ seu contraponto, no mesmo lugar), como variante da atividade que, fora da
fabrica (noutro lugar), tem a forma da bricolagem”™.'** Lagnado aponta para um aspectale ilegalidade e

resisténcia bem como o aspecto ludico e a falta de perspectiva que a precariedade adquire.

“Eu tenho cuidado para que o conceito de “gambiarra” ndo perca o seu sentido
transgressor, de ilegalidade. (...) a tecnologia ¢ uma ferramenta que precisa ser
constantemente atualizada, sendo transforma-se em ruina. Artistas, mas ndo somente
artistas, trabalhadores e inventores, sabem que a consciéncia ¢ poderosa. Hoje, basta ndo se
ser passivo para que ja se seja considerado critico. Resistir ¢ fazer uso da consciéncia. A
“gambiarra” d4 uma funcionalidade ltdica para aquilo que nao tinha futuro. Outra imagem
que me faz pensar muito ¢ a do malabarista, evocada por Cildo Meireles, quando fala em
saber manejar trés objetos num espaco onde s6 cabem dois. Por que sera que essa imagem
de um objeto no ar, ou seja, fora do controle da mao, ¢ tdo importante no raciocinio de

Cildo?” (Lagnado, 2007)

A imagem do malabarista apontada no seu primeiro artigo ¢ retomada por Lagnado a partir de uma
referéncia ao artista Cildo Meireles, o que nos sugere novamente uma comparagao com aquilo que

Michel de Certeau aponta ao falar de uma artimanha, ou “arte brasileira”, no seu texto

“O que ai se chama sabedoria, define-se como trampolinagem, palavra que um jogo de
palavras associa a acrobacia do saltimbanco e a sua arte de saltar no trampolim, e como
trapacaria, asticia e esperteza no modo de utilizar ou de driblar os termos dos contratos
sociais. Mil maneiras de joagar/desfazer o jogo do outro, ou seja, o espago instituido por
outros, caracterizam a atividade sutil, tenaz, resistente, de grupos que, por ndo ter um
proprio, devem desembaraga-se em uma rede de forcas e de representacdes estabelecidas.
Tem que 'fazer com'. Nesses estratagemas de combatentes existe uma arte dos golpes, dos
lances, um prazer em alterar as regras de espaco opressor. Destreza tatica e alegria de uma

tecnicidade.” (de Certeau, 1998[1990], p.79.)

Enfatizar o carater transgressor mantendo a consciéncia como postura de resisténcia aos designios

do tecno-consumo; ou ainda, pensar a gambiarra como uma artimanha ou truque para conseguir

154de Certeau, 1998[1990], p.92.
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realizar algo impossivel, como manejar trés objetos num espago onde s6 caberiam dois, como um
malabarista, é o que Lagnado aborda.'>> No entanto, o que talvez seja mais significativo em sua fala
¢ o cuidado em ndo estetizar a pobreza ou o precario, mas aponta-los como um dado da realidade
que se deve ter conscientizado, e ndo escondido ou mascarado por uma possivel cosmética do

precario.

2.1.4 Cosmética do precario

As preocupagdes que rondam a estetizagdo da gambiarra como uma possivel estetizacdo do precario
nos remetem a outro projeto estético, anunciado ha meio século, a partir do cinema novo e da
estética da fome formulada por Glauber Rocha. Antes de fazer tais possiveis relacdes, vale nos deter

brevemente sobre a perspectiva da estética da fome.

No inicio de 1960 o cinema novo toma a fome como metafora para definir um modo fazer cinema,
“um estilo que procura redefinir a relagdo do cineasta brasileiro com a caréncia de recursos,
invertendo posi¢des diante das exigéncias materiais ¢ as convengdes de linguagem proprias do
modelo industrial dominante.”*® A caréncia deixa de ser uma limitagdo, passa a ser elemento

constituinte da obra, informa sua estrutura e dela se extrai sua expressividade.

Na estética da fome, a fome ndo ¢ o tema, objeto do qual se fala. Algo se instala pela forma de

dizer, a textura das obras. “A estética da fome faz da fraqueza sua forga, transforma em lance de

linguagem o que até entdo ¢ dado técnico. Coloca em suspensdo a escala de valores dada, interroga,
2 157

questiona a realidade do subdesenvolvimento a partir de sua propria pratica”,”’ aponta Ismail

Xavier.

O cinema experimental alimentaria todo um modo de producao que atravessaria geragoes, podendo
ser relacionado com diferentes maneiras e correntes posteriores, tais como a videoarte, o anti-

cinema e 0 quase-cinema.'>® As imagens sujas, escuras, instaveis, um olho “amador”, ndo-adestrado,

155 Num contexto um pouco distinto Guy Brett apontara no livro Brazil Experimental (2005) para a “materialidade” na
arte brasileira, que parece se dar num jogo contrastante com as imensas riquezas naturais.“A recente 'materialidade’
¢ um fendmeno instigante e contraditorio, talvez algo semelhante ao contraste existente no pais entre as imensas
riquezas naturais e as incomensuraveis necessidades humanas. A arte brasileira recente desfruta de um alto teor de
sensibilidade e sensualidade material — evidentemente em qualquer exposicao coletiva internacional — que, as vezes,
transforma-se em prodigalidade.” (Brett, 2005, p. 27)

156Xavier, 1993, p.27.

157Xavier, 2007, p. 13.

158Conforme Ivana Bentes: “Nos anos 70 a videoarte ecoa e prolonga as experiéncias do cinema experimental, do
super-8, do audiovisual (proje¢ao de slides) aproximando-se das propostas do anti-cinema de Julio Bressane, Andrea
Tonacci, Rogério Sganzerla, Carlos Reichenbach, Ivan Cardoso, Neville D’Almeida, entre outros. A idéia de um
“quase-cinema”, proposta pelo artista plastico Hélio Oiticica, sintetiza esse momento de “passagens” e
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ndo profissional, estariam diretamente ligados a crescente proliferagdo da imagem no regime da
producdo audiovisual industrial contemporanea.'”” As imagens privadas, “domésticas”, o video
caseiro, o registro familiar representam campos do regime da imagem amadora que invadem o
dominio da produ¢do cinematografica profissional e industrial. Um exemplo é o Dogma 95'; que
propde um cinema diferente, longe do excesso de pds-producdo dos filmes comerciais.'® Imagens
“falhadas”, com ruidos e pouca defini¢do, na televisdo, no cinema, no video, na Internet. Esse
contexto, aponta Bentes, traria a “destitui¢do ou enfraquecimento de um dos mais arraigados
'dogmas' do cinema cléssico: o fetiche pela perfei¢do técnica e pela alta defini¢do da imagem, que

apenas um olho tecnoldgico poderia realmente 'apreciar’.”'*?

Embora tais aspectos apontem para um movimento oposto ao culto a alta defini¢do que marcou a
estética da fome e o cinema novo, o qual abordava o sertdo como tema, Bentes sinaliza ainda um
movimento de produgdes audiovisuais, que retomaram temas do cinema novo como o sertdo, mas
sob uma dtica do fetiche da técnica.'® Diferente daquilo que propunha a estética da fome, porém
tendo a fome como tema, Bentes sugere o termo “cosmética da fome” para referir-se ao fetiche pela
alta qualidade da imagem e do Ai fech. “Na 'cosmética da fome' ¢ explorada uma “glamourizacdo”
do sertdo e da paisagem nordestina. Esta 'cosmética da fome' apontou para o que seria uma
tendéncia no cinema brasileiro, em diferentes niveis € com consequéncias éticas e resultados

estéticos diversos.”!*

“contaminagdes” em que as artes plasticas cruzam com o cinema experimental, criando o “audiovisual”, instala¢des
com slides e musica, especialmente ambientadas, como “Cosmococas”, 1973 ¢ “Helena Inventa Angela Maria,
1975, de Hélio Oiticica. “Quase-cinema” na fronteira das artes plasticas e anunciando os principios da video-
instalagdo. Uso das imagens e do suporte video que hoje esta presente na obra de artistas contemporaneos os mais
distintos.De modo geral e do ponto de vista dos diretores de cinema mais tradicionais, e mesmo de alguns teoricos
deste campo, essa foi uma postura recorrente ao longo dos anos 80, dentro e fora do Brasil. Questdo que ndo
desapareceu por completo, apesar de ter perdido forga numa cultura da hibridaggo. A crise de legitimidade do video
nos primodrdios ¢ reencenada hoje no campo da “net. arte” ou “web-arte”, quando os conceitos, o arsenal tedrico e
principalmente os “criadores”, artistas que vao configurar ou dar visibilidade ao meio, ainda estdo surgindo.”
(Bentes, 2003)

159 Sganzerla ira pensar a questdo da cAmera e a falibilidade, imperfeigdes, incompletude da visdo total da realidade. “O
cinema de autor ensina que uma camera manejada por um homem ¢é um objeto falivel. O cinema moderno admite
imperfei¢cdes artesanais, desconhecendo o tradicional objetivo romanesco proclamado por Gide (' a perfeita
neutralidade e transparéncia de estilo') Apreendemos uma visdo relativa ¢ incompleta da realidade: fragmentos
ocasionais do mundo ¢ ndo a sua totalidade ideal...” (Sganzerla, 2001, p.98)

1600 Dogma 95 foi um movimento de vanguarda cinematografico iniciado em 1995 pelos diretores dinamarqueses
Lars von Trier e Thomas Vinterberg que criaram o Manifesto Dogma 95 e o “Voto de Castidade" em dinamarqués
kyskhedslaofter.

161Cf. Bentes, 2003.

162Cf. Bentes, 2003.

1630 sertdo e o Brasil rural sido revividos por exemplo no videoclipe da musica de Marisa Monte, Segue o Seco (1995)
- assim como nos filmes Guerra de Canudos, Central do Brasil, Eu, Tu, Eles, O Auto da Compadecida, Abril
Despedagado. Tal fascinio por esse “outro” Brasil estabeleceria um dialogo com as imagens de filmes classicos do
cinema novo que descobriram o sertdo, numa tentativa de renovar essa iconografia pelo documentario.( Bentes,
2003.)

164Bentes, 2003.
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Nao estaria a gambiarra passando por um processo parecido a cosmética da fome que aponta Ivana
Bentes? Aqui vale retomar a questdo da estética da gambiarra para pensa-la sobre as medidas e as
fronteiras entre arte, artimanha, estética, tatica, ética ou cosmética além de tema. Qual a pertinéncia
do uso da gambiarra em cada um desses termos? Ao anunciar uma “estética a gambiarra” ndo se

correria o risco de tornd-la também uma cosmética do precario?

2.1.5. Tecnologia do truque: “truquenologia”

Tecnologia do truque ou “truquenologia” ¢ um termo que Ricardo Rosas cunhou para se referir ao
improviso técnico da gambiarra. A “truquenologia” estaria mais proxima do “jeitinho” e de uma
“teoria da gambiarra tecnologica” apontando-a como um termo aberto.'®® Ao contrario de
“equivalentes culturais” como o carnaval, o malandro ou mesmo o famoso “jeitinho”, a gambiarra
assim como a pratica dos camelos ¢ apontada por Rosas como um elemento tabu nas teorizagdes
sobre a cultura eletronica no Brasil. A teorizacdo da gambiarra proposta por ele, surge num
momento em que se tenta abrasileirar discussdes em torno do ativismo mididtico, como nos

festivais Midia Tatica Brasil'® e Digitofagia'®’, gerando debates e fomentando praticas.'*®

Rosas entende a gambiarra tecnoldgica como fruto da criatividade popular e como uma forma de

empoderamento das praticas populares.'® “Power to the people!”. Seria uma maneira de legitimar o

165“Claro hd que outros termos seriam possiveis a se pensar, o caminho estd aberto para isso, embora nos pareca que
truquenologia € um termo fécil de recordar, e ja conhecido em certos circulos. Este, no entanto, ¢ um primeiro passo
no esboco de uma teoria da gambiarra tecnoldgica, de forma que muitos elementos novos e desenrolares inesperados
podem entdo surgir daqui pra frente.” (Rosas, 2007, p. 8)

166Cf. O festival Midia Tética Brasil O Midia Tatica Brasil foi um festival realizado na Casa das Rosas em Sao Paulo
no ano de 2003 inspirado no. Midia Tatica Brasil foi uma ag@o cultural coletiva que teve por objetivo trazer a
dialogo e espalhar o conceito de midia tatica dentro do cenario brasileiro de arte eletronica e ativismo, no qual varios
grupos independentes ja estavam desenvolvendo projetos. A idéia geral foi provocar um contexto criativo em que a
unido de iniciativas pudesse ndo somente impactar culturalmente, mas que ao mesmo tempo refletisse sobre os seus
meios de produgdo e linguagem adotada. O nome origina-se do festival The Next Five Minutes, que em sua quarta
edigdo, estava ativamente procurando iniciativas semelhantes na América Latina.” No texto O que é Midia Tatica
Rosas define: “Midia Tatica ¢ um conceito alternativo de midia que surgiu nos anos 90, fruto de uma série de
praticas de ativistas de midia e festivais de novas midias pela Europa e EUA. O fundamento basico do conceito
midia tatica é um uso diferenciado das potencialidades midiaticas tornado possivel gragas a crescente acessibilidade
dos materiais e equipamentos de midia, e a consequente explosdo de producao faga-vocé-mesmo (DIY).” (Rosas, In.
http://www.midiatatica.info/ 2009 (acessado 15.01.2014)

167“Inspirada durante a organizagdo de um festival de midia tatica que pretendia abordar entre outras coisas, a pratica
da gambiarra na cultura eletronica brasileira, o festival Digitofagia, realizado em outubro de 2004, um germe de tal
teoria surgiu na lista de discussdo do festival.”(Rosas, 2007, p.8)

168Cf. Rosas, 2007, p.8.

169Empoderamento neologismo do termo em inglés empowerment, ¢ um termo que cobre um vasto campo de
significados e definigdes utilizado em disciplinas da psicologia a filosofia, de auto-ajuda a técnicas administrativas
motivacionais. Num geral trata-se da emancipagdo individual e também da consciéncia coletiva necessaria para a
superagdo da dependéncia social e/ou dominag@o politica. Em sociologia ¢ normalmente direcionado a membros de
grupos sociais descriminados, excluidos do processo de tomada de decisdes através de discriminagdo baseada em
uma incapacidade atribuida a raca, étnica, religiosa ou de género. Como metodologia o empoderamento ¢
normalmente associado ao feminismo. No caso aqui apontado o empoderamento estaria relacionado a legitimar a
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conhecimento popular, o saber espontaneo que gera solu¢des ao contingente da realidade local,
solucdes estas muitas vezes também compartilhadas globalmente. Tais solugdes surgem no
cotidiano, a partir da autogestdo ¢ do improviso, num processo que muitas vezes tende a ser

deslegitimado ou criminalizado.

Rosas também enfatiza o principio anarquico que remete a desobediéncia civil e a desobediéncia
tecnologica em virtude da obsolescéncia programada, como apontado anteriormente. Outras vezes,
essa desobediéncia emerge de modelos de autogestdo e novas formas de lidar com o capital
cognitivo em rede, como o software livre. Diante desse contexto, surgiria o super-usuario (power

user), uma espécie de “anti-her61” em uma era pos—industrial.

“Nem profissional, nem amador, algumas vezes expert, outras vezes diletante, ele consome
o poder e ¢ consumido por ele, seja ele um maniaco por videogames, um viciado em
computadores, um linux-hacker, sendo movido por um desejo de conhecer e ganhar

controle sobre o poder que por outro lado o controla.” (Rosas, 2007, p.15)

Os super-usudrios, a partir do autodidatismo, lidam com a informag¢do e o conhecimento,
contribuindo também com os meios de producdo. Alimentam a arquitetura mididtica geral do
sistema e cada vez mais sdo requisitados pela ciéncia académica, que passa a depender do seu

conhecimento.

Como agente ativo de mediagdo, o super-usuario'™ é ao mesmo tempo consumidor € produtor, atua
entre velhas e novas midias, testando os limites das interfaces analogica, elétrica, digital ou de
qualquer gadget. Seja remendando com uma fita adesiva para prender um cabo descascado ou para
prolongar a vida da sola do sapato descolada. As tecno-gambiarras se dariam no plano digital por
praticas como: “crackeamento” de programas, o “plugadinho digital” (compartilhamento de rede),
compartilhamento de arquivos via rede ponto a ponto (P2P peer-to-peer) e/ou troca de drives, o
“phone phreaking” (invasao hacker via telefone para fazer ligagdes gratuitas), o “durex pirata” que,
colado no trecho inicial de discos protegidos por certos sistemas anticopia, permite que o CD toque
normalmente em drives de CD-ROM, certos virus de computador, trojan horses e spywares que

repassam informagdes de usudrios, entre outras praticas. Ou ainda, a remixagem de modos de

gambiarra como pratica de um saber espontaneo, marginalizado, a partir do empoderamento dos super-usuarios,
pessoas e usudrios com habilidades singulares e que lidam com o conhecimento de uma forma autodidata.
170Cf. Schultz, 2005, pg. 112.
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producdo, distribui¢do e consumo, tornando-o idealmente um tipico introdutor/criador de novas

gambiarras digitais.'”

E nesse sentido que o super-usuirio — a quem poderiamos chamar de tecno-gambiarrista —
aproxima-se da figura do hacker. Deixa de ser um usuario especializado para compartilhar seu
conhecimento com pessoas para além do seu proprio nicho social, sem deixar de dialogar com a
realidade circundante, abrindo caixas fechadas, mostrando processos, parasitando redes e retro-
alimentando o sistema no qual atua, gravitando num universo de producdo. “Hackers”, aponta
Rosas, “seriam igualmente legitimos e eximios produtores/programadores de gambiarras
digitais.”!"

2.1.6 Ativismo: cyberpunk de chinelos

A gambiarra pensada como reapropriagdo de tecnologias e uso dos dispositivos tecnolégicos para
além do que eles podem oferecer foi um mote recorrente de coletivos no comego dos anos 2000 no
Brasil. Além de festivais como Midia Tatica (2003) e Digitofagia (2006), que enfatizaram tais
ligacdes, grupos assumiram tal lema, como no caso da rede MetaReciclagem que teve inicio em
2002 por meio de uma lista de discussdo com objetivo de “propiciar debates a respeito da internet
no Brasil e apresentar uma metodologia de apropriacdo social da tecnologia que poderia ser
utilizada e replicada em diferentes contextos sociais.”'” O MetaReciclagem se auto define como
“uma rede auto-organizada que propde a desconstrucdo da tecnologia para a transformagdo

social.”!7*

Originario do grupo Meté:Fora, o MetaReciclagem, incorpora elementos tipicos da cultura popular
brasileira, como a gambiarra ¢ os mutirdes. Inspirado em agdes cotidianas a0 modo de um

puxadinho, que surge de maneira espontdnea e de modo colaborativo. Ao modo de “uma

mobilizagdo que vai além da boa agéo. E cotidiana e colaborativa.”'”

Envolvendo ativistas, filosofos, comunicadores, programadores e, principalmente, pessoas

1176

interessadas em aprender e discutir sobre a inclusdo digital ’°, o MetaReciclagem desenvolveu

projetos em educacdo, tecnologia, arte e design, pautados pela criagdo de uma “estrutura

171Cf. Rosas, 2007.

172Rosas, 2007, p.16.
173Dimantas, 2013 p.28-9.
174Cf. MetaReciclagem, 2007.
175Cf. Fonseca, 2010.

176Cf. Dimantas, H. 2013 p.28-9.
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tecnolégica livre e autdbnoma, por meio da desmistificagdo e da apropriagdo tecnologicas.”'”’

Atuando como um grupo aberto e auto-organizado, busca atualizar a antropofagia no movimento
hacker e o tropicalismo no software livre. O mutirdo da gambiarra se auto define como uma agao de
natureza rizomadtica e autdbnoma, infiltrando-se em diferentes estruturas de poder para promover
agenciamentos coletivos, pensando a¢des que dialoguem com a realidade brasileira, frente ao

cendrio crescente da disseminagdo de tecnologias em relagdo a inclusio e ao engajamento social.'™

Partem da reciclagem de maquinas (montagem/desmontagem e reaproveitamento de
computadores), explorando uma caracteristica artistica, configurando-se como o canal de
comunicacdo mais eficaz de a¢do nas comunidades com as quais tiveram contato. Essa proposta ou

inovagdo surgiu com o trabalho do artista Glauco Paiva, que ingressou no MetaReciclagem em

2003.77

a) Ciclo Gambiarra

Ciclo Gambiarra ¢ uma série de atividades com o objetivo de aprofundar conceitualmente questoes
sobre apropriagdo tecnoldgica, improviso, aprendizado, gambiarra e bricolagem. Idealizado no fim
de 2006, por meio de listas de discussdo online, o Ciclo surgiu no primeiro semestre de 2007, a
partir do LaMiMe (Laboratorio de Midias da MetaReciclagem), evento realizado no Sesc da Av.
Paulista. O Ciclo da Gambiarra envolveu também os “Didlogos na Casinha” — série de debates
realizados num estiidio coletivo de trabalho e incubadora de projetos (Casinha), que eram

transmitidos ao vivo pela internet e acompanhados por bate-papo no irc.'®

Outro projeto da rede MetaReciclagem ¢ o Multirdo da Gambiarra, ou simplesmente Multgamb,
uma plataforma online com documentacao e analise dos anos de atividade da rede, sempre pautadas
por uma metodologia aberta de edi¢do colaborativa online, que resultou num sitio'®'e no livro
Gambiologia.'™ Multgamb'®, como aponta seu idealizador Felipe Fonseca, faz alusio a duas

praticas presentes na cultura brasileira: a Gambiarra e o Mutirdo.'®

177Dimantas, H. 2013 p.28-9)

178Cf. Begalli, 2009.

179Dimantas, 2013, p.32.

180Cf. Fonseca, 2009, p.56.

181 Mutgamb, 2008.

182Cf. Begalli, 2009.

183Multgamb, 2008.

184Felipe Fonseca ¢ pesquisador e articulador de projetos relacionados a redes de produgdo colaborativa e livre, midia
independente, sofiware livre e apropriagdo critica de tecnologia. Um dos membros e fundador da rede
MetaReciclagem com vasta atividade no meio da cultura digital brasileira. Publicou o livro Laboratorios do pos-
digital (2011), “relacionados alaboratorios experimentais, inovag¢do baseada em conhecimento livre,
MetaReciclagem, cidades inteligentes, gambiologia e uma série de fatores que apontam a um campo pds-digital:
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O termo mutirdo, de acordo com Fonseca, tem um uso proximo ao conceito de multiddo, cunhado
por Toni Negri e Michel Hardt'*’, que “repousa na tese de que ndo existe uma prioridade politica
entre as formas de trabalho: todas as formas de trabalho hoje em dia sdo socialmente produtivas,
produzem em comum e também compartilham.”'® Sendo assim, o0 Multgamb parte do principio de
reunir pessoas para realizar tarefas que exigem um esfor¢o coletivo, que pode ser o de construir
uma parede, limpar uma casa, colocar lampadas em uma rua ou, até mesmo, trabalhos de

programacao em software livre e criagao de tutorias ao modo de um DIWO (do-it-with-others).

Partindo de ag¢des que visam superar diferencas pessoais, focando no esforgo coletivo para um bem
maior, que exige suspender temporariamente as tensdes interpessoais, o Multgamb preza por ndo
estabelecer hierarquias: “Cada um contribui como quer ou pode e, muitas vezes, o resultado ¢
satisfatorio. Pode ser visto como uma forma muito produtiva para uma comunidade para atingir
objetivos comuns.”"™” Sintetizando, o Multgamb parte da “gambiarra como criatividade do dia a dia

99188

¢ 0 mutirdo como sociabilidade dindmica ¢ orientada a mudanga”*®, escreve Fonseca.

b) Cyberpunk de chinelos

Seria a gambiarra uma versio tropical do punk? Uma espécie de do-it-yourselfbrasileiro? E o que
parece sugerir Fonseca ao cunhar a expressao “cyberpunk de chinelos” para descrever a postura do
brasileiro em relagdo ao uso da internet. Partindo de estudos que apontam os brasileiros como a
nacdo de internautas que acumula maior tempo no console do computador navegagio pela rede'®,
Fonseca pensa que tal acumulo de experiéncia, gera uma familiaridade, uma certa “habilidade no
uso de ferramentas sociais online”."”® Acessando a internet a partir de computadores adquiridos em
longas prestagdes no hipermercado, ou mesmo nas lan houses e celulares, a internet transforma
significativamente o cotidiano de uma grande parcela da populacdo, a qual até ha pouco tempo era

iletrada, e atualmente avista o horizonte global através dos gadgets digitais, muitas vezes sem

mesmo um ensino formal basico.

O “cyberpunk de chinelos” remete ao high tech and low life (alta tecnologia e baixo nivel de vida),

internet das coisas, computagdo fisica, fabricagdo doméstica, midia locativa e afins”. Ubalab é um nucleo de
articulacdo de cultura digital experimental em Ubatuba, litoral norte do estado de Sao Paulo.

1850 conceito de multiddo ¢ explorado pelos autores Negri e Hardt no livro. Multiddo: guerra e democracia na era do
império. Rio de Janeiro: Record, 2005.

186Hardt&Negri, 2005, p.147.

187Cf. Multgamb, 2008.

188Fonseca, 2011, p.3.

189Cf. Ibope/Nielsen 2009.

190Fonseca, 2011, p.7.
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como sugere o trabalho do escritor cyberpunk Willian Gibson."' A intimidade e curiosidade com a
tecnologia, como no caso do anti-herdi gibsoniano Case — um cowboy do console (hacker) viciado
no cyberspace — lhe ajuda a encontrar a cura de sua doenga, que o impede de frequentar o espago

virtual, o que mudard a préopria rede mundial de computadores, chamada Matrix.

A intimidade com a internet dos brasileiros, assim como o vicio de Case, pode nos servir como
metafora pelo anseio por uma transformagdo da 'matrix' em uma realidade que remeteria as
dificuldades enfrentadas pelo personagem Case (doenga), superadas através de sua curiosidade
investigativa hacker.'”” A partir da associagdo com o cyberpunk, o neologismo de Fonseca nos
sugere pensar a tecnologia como uma possivel catalisadora de aspectos que sdo periféricos, pelo
fato de se fazerem presente nas pontas; tal situacao se configura em didlogo “com as ruas, presente
nas gambiarras do dia a dia, naturalizada como pratica cultural que alia adaptabilidade,

autodidatismo e desejo de mudanga.”'”

A partir das reflexdes a respeito das praticas em torno da gambiarra, o MetaReciclagem (Felipe
Fonseca e Hernani Dimantas) passa a adotar o termo gambiologia como saber espontdneo ao modo
de uma pratica adaptada ao contexto digital. Coincidéncia ou ndo, o neologismo também surge,
quase que simultaneamente, no trabalho do coletivo de artistas chamado Gambidlogos, propondo a

gambiologia como ciéncia da gambiarra.

2.1.7 Gambiologia

Coletivo artistico formado em 2008 por Fred Paulino, Lucas Mafra e Ganso. O nome do grupo ¢ um
neologismo constituido pela jung¢dao das palavras gambiarra + logia — pospositivo grego que
significa ciéncia, arte, tratado, exposi¢do cabal, tratamento sistematico de um tema'* —
simplesmente “ciéncia do improviso aliada as técnicas eletronico-digitais”, como define Paulino.'”
O grupo trabalha com a proposta de criar artefatos multifuncionais, bem como esculturas ou objetos
decorativos, promovendo exposi¢des, oficinas gratuitas de eletronica, atuando num campo vasto de

“cultura pop tupiniquim, do-it-yourself, design sustentavel, arte contemporanea, redes, adesivos,

191Cf. 'The overall feel of Gibson's cyberspace works with heir low-life ambiance, Japanese extrapolation and
manipulative organizations is much closer to that of a third 1982 movie, Ridley Scott's Blade Runne”(Ketterer,
1992, p.143). Vale lembrar que o termo cyberspace foi cunhado por Gibson no romance Burning Chrome (1982) e
se popularizou a partir do romance Neuromancer (1984) .

192Fonseca apontara: “grande parte dessas pessoas ndo tem um vasto repertdrio intelectual no sentido tradicional, mas
(ou justamente por isso) em nivel de apropriagdo concreta de novas tecnologias estdo muito a frente da elite
'letrada’.” (Fonseca, 2011, p.7)

193Fonseca, 2011, p.29.

194 Verbete logia (Houaiss, 2012)

195Paulino. 2010, p.5.
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teoria e pratica hacker, gambiarras, entretenimento e suas consequéncias.”"*

Talvez o que diferencie o trabalho dos gambidlogos dos demais artistas e coletivos que abordam a
gambiarra seja a forma como o grupo se apropria do termo. Um exemplo ¢ proprio nome do grupo
que remete a gambiarra a um status de ciéncia (gambiologia) e acaba invertendo a propria
simbologia do termo como algo oposto aquilo que ela remete. Outro exemplo, o ficticio Jean
Baptistte Gambierre, suposto cientista fundador da gambiologia. Esses exemplos nos sugere o tom
de deboche, jogando uma série de simbolos que remetem a propria gambiarra, outras vezes
inventando outros. Isso acaba por retroalimentar e acumular diferentes camadas de sentidos dentro
do proprio curto-circuito de significados que propdem. A postura do grupo ¢ um exemplo da
autofagia e sobreposicdo de colagens da simbologia e do mashup que a propria gambiarra parece
favorecer. Ao mesmo tempo, esse jogo estaria proximo da nog¢ao de tatica replicada para dentro do
circuito das artes, onde o grupo atua predominantemente; tatica essa que também acaba por se

colocar numa zona difusa, onde fica a questdo: até que ponto ¢ tatica? até que ponto € estética? ou

seria cosmética do precario?

Para além do proprio trabalho, os gambiologos, como se intitulam, se empenham em dar corpo a
uma producado voltada a “ciéncia da gambiarra”. Como parte desse processo de producao criaram a
exposi¢cdo Gambidlogos: a gambiarra nos tempos do digital’’ (2010) e vém publicando a Facta:

revista de gambiologia'®, que teve seu segundo nimero langado em outubro de 2013."

O grupo atua em diferentes frentes de trabalho, sempre explorando a colagem e a pilhagem de
diversos materiais baratos e/ou achados e/ou colecionados. Seus objetos e instalagdes beiram o
design do absurdo, carregados de fungdes dubias entre a utilidade e inutilidade, a necessidade e
futilidade, numa estética do arrastdo de gadgets, que beira o colecionismo excessivo de traquitanas
fateis, normalmente cobertas por adesivos coloridos. Entre os trabalhos do grupo vale citar o
Gambiociclo, um triciclo de carga com gerador elétrico, computador, camera, projetor e alto-
falante, construido para intervengdes de video e grafite digital em espago urbano. O triciclo ¢

inspirado nos veiculos de vendedores ambulantes andnimos. O grupo também realiza oficinas, nas

196Cf. Gambiologia.net 2011.

197Gambiologos, 2009.

198Facta, 2013.

199Conforme Fred Paulino editor da revista “apesar de Facta ter surgido a partir das a¢des do Coletivo Gambiologia
(que formo junto com Lucas Mafra e Ganso) e tratar de temas que diretamente tangenciam nossa produgdo, ela ndao
se pretende um projeto autoreferencial. Pelo contrério, o que nos interessa aqui ¢ pensar a gambiologia como cena,
territorio de influéncia, ou zona auténoma temporaria.” (Paulino, 2012)
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quais ensinam projetos eletronicos simples como de luminarias feitas com lampadas led e
embalagens recicladas, ou mesmo de circuitos sonoros,*” como o Atari Rythm Guitar (2011), feito
com a carcaca de um violdo plastico de R$1,99, bem como um projeto popular aos praticantes de
circuit bending: o Atari Punk Console — gerador de onda quadrada modulada por um oscilador

monoestavel que resulta em um sinal pulsante.*!

2.2 Do som

O que seria a gambiarra no contexto da musica e do sonoro? De inicio, podemos dizer que ha
pontos de contato com a musica concreta e eletroacustica no que diz respeito a utilizacdo de
samples ou “ready made sonoros”, por assim dizer. Também ¢ possivel associd-la a musica
experimental pela presenca do acaso, work in progress,””” énfase no modo ou processo de uso dos
materiais, uso de midias diversas e também o hacking. Mas, de modo geral, seria demasiado
associar a gambiarra a um estilo ou corrente musical especifica, pois aspectos como improvisagao,
inclusdo de diferentes materiais, técnicas expandidas, uso de instrumentos musicais de forma nao
tradicional bem como circuit bending e hardware hacking e cracked media nao se restringem a um
estilo ou género musical especifico. Poderiamos ainda falar da gambiarra no plano da arte sonora,

no sentido em que o termo € usado e apropriado na lingua inglesa.**

Pensaremos a gambiarra no plano do instrumento musical, como uma intervengdo ao design dos
instrumentos e o design sonoro em um sentido amplo. Essa acdo traz consequéncias maiores do que
o campo do instrumento, implicando também repensar a concepcao de design da propria musica,
entendendo que o design do instrumento circunscreve boa parte do proprio projeto musical que lhe

¢ intrinseco.

200Gambiologos, 2011.

201Como descreve “Essa guitarrinha foi feita para a Julia, recém-nascida pureza filha dos amigos Rodriguinho e Flavia.
Foi feita a partir de um violdo plastico da loja de R$ 1,99 em Recife. Deu trabalho mas valeu a pena, espero que
dure pelo menos uns 15 anos para a menina poder curtir...O circuito ¢ um Atari Punk Console modificado com 555
na saida, para gerar o ritmo (opcional). A Julia ja nasceu metaleira e gambidloga, ¢ fato.” (Gambiologos, 2011)

202 Eco, 2007.

203No artigo “Sound Art or Klangkunst? A reading of the German and English literature on sound art” Andreas
Engstrom e Asa Helena Stjerna tragam as diferencas entre a pratica da arte sonora na lingua inglesa e a concepgdo
de Klangkunst no alemdo que tenderia para uma énfase do conceito de espago (Raum) propondo entdo uma arte que
ndo separaria artes do tempo e da escuta (Zeitkunst) da arte da visdo e do espago (Raumkunst). Embora o discurso
seja de enfatizar o espaco (Raum). Aqui buscamos apresentar que a arte sonora brasileira nos parece ter relacdes
com a ampliagdo da nogdo do instrumento a partir de estratégias diversas onde entendemos que a gambiarra seria
uma possivel chave para desvelar essas relagdes particulares. Nesse sentido, mais proximo do termo inglés sound
art do que Klangkunst, como escrevem os autores. “In the English literature, sound art is often connected to sound’s
inner aesthetical qualities. Sometimes it is regarded as the musical equivalent of the Duchampian ready-made or
objet trouvé. Sound art is also connected to musique concréte, to Murray Schafer and the soundscape movement,
and to field recordings.” (Cf. Engstrom & Stjernaz, 2009, p. 13-14)
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Sendo assim, durante a caminhada que nos resta, nos envolveremos, ora mais ora menos, com a
seguinte questdo: o que ¢ um instrumento musical? Essa pergunta por sua vez ¢ também portadora
de uma outra questdo, talvez anterior: o que € musica? Anunciamos aqui tais questionamentos nao
com a pretensdo de propor uma resposta, mas com o intuito de sinalizar os seguintes aspectos: 1)
recolocar a nog¢do de instrumento, seu design, planejamento e designios daquilo que se entende por
musica; 2) repensar o fazer musical em um amplo processo que parte desde a escolha dos materiais,
passando pela redefinicdo e/ou desobediéncia do design dos instrumentos e dispositivos sonoros,
bem como os processos de construcdo, confeccdo, remodelagem, reparagdo, apropriacdo e
desfragmentacdo dos materiais; 3) revisitar os lugares e aspectos da performance e recepcao que
consequentemente nao se restringem ao campo da musica como o das instalagcdes sonoras. Para
isso, propomos fundir a atividade de construgdo, reparagdo e confeccao de instrumentos (luteria)

com a gambiarra.”**

Nesse sentido, a gambiarra no campo do sonoro estaria muito ligada a uma préatica de luteria como
campo de investigacdo em diferentes formas de acessar e construir taticas relacionadas ao sonoro.
Por isso, propomos neste topico tratar a gambiarra ndo apenas sob a égide de uma desobediéncia do
design do instrumento musical. Abordaremos praticas que apontam para uma maneira de lidar com
a materialidade do som de modo a tornar sensiveis aspectos que quebram com a légica conhecida
do instrumento e, consequentemente, dos contextos estabelecidos da fruicdo musical, os quais
servem de fonte para explorar outros modos de recep¢do. Iniciemos, portanto, com as ja

mencionadas técnicas de circuit-bending e hardware hacking (circuitos alterados).

2.2.1 Circuito alterado: circuit bending e hardware hacking

Partindo da imagem primeira da gambiarra como extensdo elétrica, poderiamos dizer que a
gambiarra estaria muito proxima das técnicas do circuit bending (CB) e do hardware hacking
(HH).? O CB, cuja tradugdo literal seria “dobrando circuito”, ¢ uma pratica de intervir nas trilhas
de um circuito eletronico usando fios e/ou “jacarés” (fio com presilhas nas extremidades que
facilitam a conexdo temporaria), de modo a estabelecer ligacdes que alteram o fluxo da corrente
elétrica do circuito, produzindo um som distinto do design do produto original. Postura similar ¢ a
do HH, cuja tradugdo seria alteracdo do hardware, no sentido de subverter e apropriar um

dispositivo para além do que foi planejado. Ambas as praticas tratam da montagem de projetos

204Como veremos a partir dos exemplos artisticos no capitulo seguinte.

205A nocio do circuit bending foi sistematizado pelo seu fundador no livro Ghazala, R. Circuit-Bending: build your
own alien instruments Indianapolis: Wiley Publishing, 2005 J4 o Hardware Hacking por Nicolas Collins no livro
Handmade electronic music: the art of hardware hacking. London: Routledge, 2006[2009].
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eletronicos simples e realizados com componentes de baixo custo (resisténcias, capacitores,

potencidmetros e circuitos integrados), tendo como finalidade um dispositivo sonoro.

Apesar de construirem circuitos sonoros simples, tanto o CB quanto o HH sdo muito conhecidos

»206 ;4 prontos. Normalmente partem de gadgets que emitem algum tipo de

por “alterar circuitos
som, tais como brinquedos infantis, pedais de guitarra, sintetizadores e radios, muitas vezes
abandonados na dispensa, no lixo ou adquiridos em mercados de pulgas por precos irrisorios. A
carcaga (interface) desses artefatos tende a ser aberta, permitindo o acesso ao circuito eletronico que

serd dobrado ou “hackeado”.

Assim como a gambiarra, o circuit bending e o hardware hacking se valem de dispositivos
eletronicos prontos. O improviso e a experimentagdo manual sdo tidos como elementos importantes
na busca por resultados sonoros. Serd a partir dessa exploracdo que se definird o design final da
interface de um instrumento com caracteristicas nada convencionais. Tendo como foco o resultado
sonoro, a interven¢ao no design dependera das caracteristicas dos componentes do proprio circuito
alterado. De um modo geral, os “alteradores de circuitos” se interessam pelo processo, exploracao e
possibilidades sonoras escondidas dentro do circuito, e lidam com as imprevisibilidades que o ato
de dobrar e “hackear” o circuito oferece. O resultado sonoro ¢ normalmente bem diferente do

design original e dos padrdes e/ou escalas musicais que por ventura emulam tais circuitos. Muitas

vezes o resultado ¢ uma sonoridade distorcida e ruidosa préximo a de uma estética do glitch (falha).

Embora ambas as praticas tenham mais pontos em comum,*’ Nicolas Collins, autor do livro
Handmade electronic music: the art of hardware hacking (2006) apresenta a seguinte diferenga
entre a atitude do Bent (dobrado) e do hacking. “Bent significa que vocé nao tem ideia do que vocé
esta fazendo quando vocé abre o circuito; hacked significa que vocé tem alguma ideia”**® Sendo
assim, a dobra seria mais intuitiva e aberta a resultados do acaso, enquanto o hacking sugere, se nao

um planejamento ou designio prévio, pelo menos uma ideia ou intengao.

2.2.2 Design alienigena
Tal postura de intervir no circuito faz surgir uma espécie de “design alienigena”, como sugere o

titulo do livro de Reed Ghazala “Circuit-Bending: construindo seu préoprio instrumento

206A expressdo “circuito alterado” é usado por Alexandre Fernandez para definir as técnicas comuns entre CB e HH Cf.
Fernandez, 2013.

207Cf. Fernandez, 2013.

208Collins, 2004, p.91.
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alienigena.”” A sonoridade completamente estranha, algo que lembraria um tipo de fantasma do
proprio projeto do circuito, um “filho monstro”, por assim dizer.”'® Por essas caracteristicas o
circuit bending se aproxima de um improviso do design para além do objeto de uso, de uma tecno-
gambiarra, uma “desobediéncia tecnoldgica”, que parte do desvio da corrente elétrica dos circuitos
para transforma-los em potenciais instrumentos musicais de “outro universo”, diferentes de seus

projetos originais.

Nao s6 design sonoro ¢ alterado, como também a propria interface dos gadgets sofre alteragdes. As
carcacas dos circuitos acabam adquirindo novas formas estranhas ao seu projeto, alienigenas, como
sugere Ghazala.”"' Sio adicionados potencidmetros, botdes, chaves de contato, visando ter algum
controle dos efeitos produzidos a partir da interferéncia no fluxo da corrente elétrica para alterar o

resultado sonoro padrdo do dispositivo.*'?

2.2.3 Descobrir fazendo

Outra caracteristica do CB e HH ¢ que ambas as técnicas partem de uma atividade artesanal, que
consiste em encontrar maneiras de fixar trilhas do circuito que resultariam em sonoridades
interessantes.””* Ambas as praticas partem das ferramentas disponiveis, buscando o minimo custo,

semelhante a postura do DIY. 2"

Partir da experiéncia com o objeto sem a necessidade de um conhecimento formal, técnico ou
especializado sobre os procedimentos ¢ mais um dos preceitos do CB que o aproximaria da

gambiarra, no sentido do “faca vocé mesmo”. Como propde Ghazala em seu livro ao apresentar a

209Ghazala, 2005.

210A expressdo aqui “filho monstro” remete aquilo que o filésofo Gilles Deleuze reporta a sua maneira de lidar com a
imaculada histéria da filosofia de “criar um filho monstro”. “Mas minha principal maneira de me safar nessa época
foi concebendo a historia da filosofia como uma espécie de enrabada, ou, o que da no mesmo, de imaculada
concepcao. Eu me imaginava chegando pelas costas de um autor e lhe fazendo um filho, que seria seu, e no entanto
seria monstruoso. Que fosse seu era muito importante, porque o autor precisava efetivamente ter dito tudo aquilo
que eu lhe fazia dizer. Mas que o filho fosse monstruoso também representava uma necessidade, porque era preciso
passar por toda espécie de descentramentos, deslizes, quebras, emissdes secretas que me deram muito prazer”.
(Deleuze, 1992, p. 14)

211Cf. Ghazala “The circuit-bent instrument, often a re-wired audio toy or game, is an alien instrument: alien in
electronic design, alien in voice, alien in musician interface. Through this procedure, all around our planet, a new
musical vocabulary is being discovered. A new instrumentarium is being born.”(Ghazala, 2001)

212Remetendo a classificagdo dada por Boufleur no capitulo 1podemos dizer que hd no CB e HH uma gambiarra de
subversao do design industrial onde tando a forma e a finalidade de um gadjet ¢ alterada para se tornar um
instrumento musical.

213“Traditionally, making functional electronic objects has necessitated a fair grasp of theory and a pretty clear idea of
what you wanted to make before you picked up your soldering iron.” (Collins, 2006, p. 91)

214“Next you gear up for the work. You get your standard as well as specialty tools together. You look at your options
and assemble a low-cost workspace that will keep everything rolling smoothly along.” (Ghazala, 2005, p. XV)
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anti-teory do CB: “Nés ndo vamos entrar em teoria assustadora aqui. Vocé ndo precisa dela”.?"> Em
seguida, comenta que os conhecimentos em eletronica devem servir até o limite que seus dedos
podem alcangar o circuito, tocando e descobrindo com as pontas dos dedos o colorido dos sons do
circuito. “Vocé se tornard um pintor de dedo.”*'® Com isso, ha um foco num resultado imediato,

desmistificando o fazer sem quaisquer conhecimentos prévios de eletronica.

A postura do CB quebra com a imaculada caixa-preta dos produtos industrializados. Propde
algumas instrugdes e precaucdes, como a de praticar apenas com circuitos com baterias e pilhas de
baixa tensdo e nunca alterar aparelhos ligados a tomada para evitar o risco de um choque intenso.
Construindo uma metodologia para intervir de maneira segura no circuito € obtendo resultados
rapidos, o CB se torna uma pratica acessivel e facil. Além disso, desmistifica as relagdes de uso e
consumo das tecnologias fechadas. “Essa ¢ a beleza do circuit bending, qualquer um pode fazé-lo.
Vocé ndo precisa ser um guru da eletronica ou um génio em compras. Tudo que vocé precisa ¢ a

capacidade de soldar e de pensar fora da caixa.” >

Espontaneidade, acaso, intuicdo, descobrir fazendo, experiéncia manual, precaucdo com o risco do
choque de voltagens altas, porém sem deixar de manter o risco de errar e do curto-circuito que a
eletricidade pode gerar sdo alguns dos preceitos dos “alteradores de circuitos”. Tais caracteristicas
remetem a propria maneira acidental como o circuit bending foi descoberto por Red Ghazala. De
acordo com Collins: "Um amplificador ficou aberto em sua gaveta da mesa e entrou em curto
contra algum metal, com isso, comegou a apitar. Depois de algumas experiéncias, Ghazala

adicionou botdes para que ele pudesse controlar o curto-circuito, assim nasceu circuit bending."*'®

O CB e 0 HH levam a desconstru¢do de uma sintaxe sonora e gestual estabelecida pelo design das
interfaces dos instrumentos. Isso implica em uma busca por outras formas e formatos de
instrumento. Um exemplo importante nesse percurso se dd com instrumentos pautados em outros

modelos de interagdo, como o Cracklebox’”’ - instrumento eletronico feito para ser tocado

215Ghazala, 2005, p.4.

216Ghazala, 2005, p.4.

217Ghazala, 2005, p.3.

218Collins, 2004, p.91.

219Waisvisz, 2004 falando sobre o Cracklebox “The great advantage was that by intuitively touching the electronics
one could learn to play this new instrument without having to have schematic knowledge about the circuitry - very
much like a traditional music instrument. It could be learned by playing by ear and developing experience and
manual/mental skills instead of having to dive into a world of logic, functions, interaction schemes, electronic circuit
theory and mathematical synthesis methods. One could play an electronic instrument in direct relation to the
immediate musical pleasure of performed sound.” http://www.crackle.org/CrackleBox.htm acessado 15.8.2013
“Michel Waisvisz designed and built the very first Crackle circuit in the late 60ties together with Geert Hamelberg.
This was simply a wooden frame with some print boards mounted rear-side up to be touched by the fingers. The
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controlando a variagdo dos timbres pela superficie de contato dos dedos (pele)* - inventado por
Michel Waisvisz .??/ Assim como a descoberta do CB por Ghazala, Waisvisz relata a maneira como
lidava com os circuitos de radio, € como o erro ¢ o acaso na exploragdo do som lhe eram formas

que ja ndo dialogavam necessariamente com estruturas musicais estabelecidas:

"Nos anos inicio dos anos 1960 eu comecei a tatear o interior dos receptores de raddios de ondas
curtas dos meus pais. Antes disso, eu e meu irmao René, tinhamos feito algumas demonstragdes em
casa, colocando os nossos dedos em placas de circuito de radios que estavam “erroneamente” e
“propiciamente” interconectados com fios. Os pequenos choques elétricos eram agradaveis e as
variagdes sonoras resultantes eram como magicos ampliadores mentais. Através do toque eu era

capaz de comecar a tocar com ondas curtas de uma forma que mais tarde se tornaria sound music”

(Michel Waisvisz, 2004)

Nao por acaso, essa desconstrugdo da sintaxe sonora ¢ normalmente associada a musica ruidosa
(noise music), por tornar evidente uma certa des-organicidade do corpo sonoro.””? Dentro dessa
linha ¢ possivel apontar uma outra perspectiva, descendente do CB e do HH por assim dizer: a

craked media (midias quebradas).

2.2.4 Midias quebradas - cracked media

Cracked media (CM) midias quebradas ou rachadas — que falham ou perdem o controle,
ineficientes — sdo tocadores de 4udio ou video expandidos para além da sua funcdo original,
explorando seus defeitos e falhas. O termo formulado por Caleb Kelly no livro Cracked media: the

sound of malfunction (2009) define “crack” como falha criada em uma midia portadora de

circuits were ‘malformed’ oscillators that were very unstable and highly sensitive for finger connections.”(Steim,
2013)

220“At some point I started playing by placing my fingers on the print board of a damaged electronic organ. By
patching the different parts of the circuit through my - conductive - fingers and hands I became the thinking [wet]
part of a electronic circuit and i started seeing my skin as a patchable cable, potentiometer and condensator.” Michel
Waisvisz, 2004) (Steim, 2013)

221Waisvisz comenta a respeito de uma tradugdo do gesto musical a partir do instrumento Cracklebox “Traditional
keyboards were exclusively related to traditional european music culture and as such I felt that keyboards were
representations an old way of thinking about music: church ordained tone scale divisions lay at the base of the
keyboard 'grid'. I felt that 'sound music' needed appropriate 'finger boards': like refined sliders, navigation wheels,
rudders, sensitive high resolution controllers. Interfaces that could translate human musical touch and gesture into
the sound world in a more continuous and dedicated way.” (Michel Waisvisz, 2004) (Steim, 2013)

2220rgio aqui deve ser entendido como um organismo estruturante no sentido bioldgico do termo. Orgdo como uma
unidade que organiza fun¢des do corpo. Nesse sentido, CB e HH se aproximam do que Deleuze e Guattarri
denominam de Corpo sem Orgios, no sentido de um corpo sem hierarquias e funcionalidades entre os 6rgdos. O
corpo sonoro aqui de um circuito dobrado rompe com as hierarquias das relagdes do “corpo musica” onde os
instrumentos musicais seriam os “6rgdos” que organizam e hierarquizam o sonoro. Sobre o conceito corpo sem
orgdos ver Cf. Deleuze, Guattari, 2005[1980].
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inventividades sonoras gragas ao resultado inesperado que gera.

O CM adquire varias formas, que vao de um simples risco na superficie de um disco de vinil até a
destruicdo total da midia-fisica (aparelho ou mesmo o proprio suporte vinil, cassete, cd, DVD,
formato do codec mp3, wav, etc...). Tal pratica explora falhas inerentes dos meios que geram um
infinito campo de agdes onde os elementos normalmente indesejados se tornam o centro da pratica
do CM. Exemplos disso sdo os loops e pulos de um vinil riscado, ou a gagueira do CD danificado
que passam a ser explorados em performance. Em vez de corrigir o problema, polindo ou limpando

a poeira a superficie do suporte, a pratica propde que a criagdo ocorra com essas ‘falhas’.**

Se os dispositivos e players de audio predefinem uma forma apropriada de execucao do suporte, no
caso da cracked media a intengdo ¢ explorar os limites que a midia oferece para entdo descobrir
potencialidades daquilo que seria considerado como “mau funcionamento”, que se torna o campo
de investigagdo e exploragdo, seja partindo das falhas que as midias oferecem, seja explorando

possibilidades e aspectos Ginicos que revelam.?**

O que pode um tocador? Como explorar aspectos particulares e inesperados daquilo que apresenta
um reprodutor de Mp3, CD, DVD, fita cassete, vinil? Quais técnicas que permitem modificar,
alterar, sobrecarregar e até danificar tais midias, que permitiriam extrapolar aquilo que um
dispositivo pode oferecer? Esses questionamentos estdo presentes na pratica do CM. Vale dizer que
essa postura em relacdo aos materiais e ferramentas ndo € nova, porém na pratica artistica

contemporanea e no caso do cracked media apresenta-se como topico central >

223 cracked media' are tools of media playback expanded beyond their original function as a simple playback device
for prerecorded sound or image. 'The crack' is a point of rupture or a place of chance occurrence, where unique
events take place that are ripe for exploitation toward new creative possibilities. as we will come see, the crack takes
a variety forms, much like the practices introduced above, form gentle coaxing of faint crackle on the surface of a
vinyl record to the total destruction of the playback tools. the practice utilizes cracks inherent in the media
themselves - we cannot play a vinyl record without causing some damage to the surface of the disc - and leads to a
creative practice tat drives playback tools into territory where undesired elements of the media become the focus of
the practice. for example, the practitioner might engage in the audio created by a damage and stuttering CD, rather
than trying to rectify the perceived problem by buffing the underside of the disc to remove any dust and dirt." (Kelly,
2009, p.4-5)

224“The inquisitive artist, on finding a technology that is new to him or her (...) sets out to see how it works and
discover the boundaries and limitations of the device.” (Kelly, 2009p.5)

225Como aponta Kelly: "Here we encounter the experimentalist who is prepared to extend his or her instrument to the
point at which it breaches, perhaps never again to be used in the manner in which it was intended. this risk of
sometimes great loss is turned to great gain as traditional and commonplace sound practices are themselves
transformed, extended, and expanded." (Kelly, 2009, p.6)
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2.2.5 Glitch e o crack

O termo glitch se refere a uma falha ou quebra mais comumente usado no contexto digital.**® J4 o
termo crack em principio se refere a uma quebra fisica na superficie de um objeto, mas também
estd relacionado a um programa crackeado, “programa este modificado por ter removida sua

protecdo contra copia e permitindo a reprodugdo pirata.”**’

O glitch e o crack se tornaram elementos presentes na palheta sonora dos musicos que passaram a
explorar falhas e quebras de maneira intencional ou acidentalmente. Isso se daria de duas formas:
primeiro, danificando parcialmente a midia de grava¢do ou reproducdo; segundo, num extremo,
estariam as praticas em que o dispositivo de midia ou de gravacao ¢ totalmente danificado, sem

possibilidade de reparo.

Muitos dos cracks e breaks no plano digital ndo sdo literais no sentido de dano material do
dispositivo. Eles surgem de problemas temporarios causados pela forma como os aplicativos sao
usados, levando-os a sobrecarregar processamentos que voltam ao funcionamento normal quando o
computador ou o programa ¢ reiniciado. Ou seja, ndo se trata de uma quebra fisica real. Seus
processos, as vezes simulados, levam a uma tor¢do do dispositivo ao modo do circuit bending, de

forma que “a tecnologia é dobrada quase ao seu ponto de ruptura.”*

No entanto, isso pode ser levado ao extremo, quando os aparelhos (vitrolas, vinis, cds etc.) sdo
quebrados e ou danificados. Essa destrui¢do acaba por adquirir um caracter performativo, chocando
o publico com atos extremos de destrui¢do.”” Esse tipo pratica torna-se possivel em parte pela
acessibilidade e/ou abundancia de tais dispositivos, muitos deles equipamentos de entretenimento
caseiros que se tornaram obsoletos, como radios, toca-discos, leitores de CD e tocadores de fita

quebrados.

Esses dois elementos (glitch e crack), caracteristicos do CM, bem como do CB e HH, se tornariam

226“The glitch genre arrived on the back of the electronica movement, an umbrella term for alternative, largely dance-
based electronic music (including house, techno, electro, drum'n'bass, ambient) that has come into vogue in the past
five years. Most of the work in this area is released on labels peripherally associated with the dance music market,
and is therefore removed from the contexts of academic consideration and acceptability that it might otherwise earn.
Still, in spite of this odd pairing of fashion and art music, the composers of glitch often draw their inspiration from
the masters of 20th century music who they feel best describe its lineage.” (Cascone, 2004[2000], p.395)

227 " The main technique of glitch is the crack, a term that refers to physical breaks in the surface of an object but also
nods toward 'cracked' software - software that has been modified in order to remove its copy protection and enable
'pirate’ reproduction.” (Kelly, 2009, p.9)

228 Kelly, 2009, p.33.

229 Cf. Kelly, 2009, p.36.
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recorrentes em um cendrio onde a falta de recursos propicia uma maior adaptagdo e improviso com
os dispositivos mididticos, sejam hardware ou software obtidos livremente ou por pirataria. Nesse
contexto ha uma propensdo a se gerar um estado de instabilidade multipla, tanto no resultado da
performance, dado o grau de imprevisibilidade, quanto pelo risco do soffware expirar ou nado
funcionar. A instabilidada se daria pelas demandas técnicas da producdo em tempo real, aponta
Kelly, as quais propiciariam um ambiente de performance passivel ao erro e a ocorréncias nao

planejadas.**

Vale lembrar que a falha e o erro ndo sdo contigentes recorrentes e exclusivos da precariedade do
software livre ou da pirataria como sugere Kelly. Muitas vezes, tais quebras ocorrem em situacoes
opostas, em ambientes onde o acesso as novas tecnologias ¢ farto e estimulado pela propria logica
do “faga vocé mesmo”, que em certo momento foi contestatoria, mas atualmente ¢ incorporada
como lema do tecno-consumo.”' Impulsionados a explorar os recursos das novas midias, muitas
vezes de maneira independente e sem a companhia de um técnico, musicos ou artistas midiaticos se
enveredam pelas potencialidades das novas tecnoldgicas, desprovidos do trato com as
especificagdes técnicas e dos metodologia necesséria, e tornam-se usudarios-artistas que acabam se
deparando com erros e falhas nos momentos menos esperados. Quem nunca presenciou uma
situagdo de performance que foi comprometida pelo mal funcionamento dos dispositivos, ou
simplesmente ndo funcionou na “hora H” por problemas técnicos? #*? O resultado acaba por ser
exatamente o oposto daquilo que se desejava, tanto para o publico quanto para os artistas. A
tecnologia, em vez de ser facilitadora, acaba por atrapalhar e quebrar o contrato esperado.” Diante
disso, vale a pergunta se tais situacdoes de falha ndo deveriam ser consideradas um traco

performativo da produgdo com novas tecnologias? Seriam elas cracked performances?

230"Cracked software was at the center of a scene that was forced, often through lack of financial means, to make do
with what applications it could obtain for free. cracked software, although free, is also unreliable and often
unpredictable; combined with the technical demands of real-time digital sound production, it created a production
environment that was filled with unplanned occurrences." (Kelly, 2009, p.9)

231Cf. Manovich, 2009.

232Refiro-me aqui a experiéncias proprias como publico e performer de vivenciar situagdes em que a performance
simplesmente ndo funcionou porque as tecnologias simplesmente falharam, muitas vezes por variaveis
desconhecidas seja em eventos de alto ou baixo prestigio e rigor de execugao, festivais renomados ¢ ndo renomados.

233 A respeito desse aspecto catastrofico da falha comenta Nicolas Collins sobre e diferenga entre a tecnologia digital e
analogica: “Software is Boolean through and through: it either works correctly or fails catastrophically; and when
corrupted code crashes the result is usually silence. Hardware performs along on a continuum that stretches from the
optimum behavior intended by its designers to irreversible, smoky failure; circuitry — especially analog circuitry —
usually produces sound even as it veers toward catastrophic breakdown.” (Collins, 2011, p.3-4)

69



2.2.6 Midias fantasmas e tecnologias sombrias

O correto funcionamento dos aparelhos visa reproduzir o conteido de uma midia de maneira
padrdo, que prese pela veracidade da matriz em sua reprodugdo. No plano do audio ela passa pela
premissa do sinal limpo, sem ruido, pela alta qualidade e fidedignidade. No cracked media essa
premissa passa a ser subvertida, revelando as falhas e erros dos meios e dos suportes, evidenciando
sua materialidade, textura, ruidos, residuos e formas de operar. O CM tende a subverter o
pressuposto de que os dispositivos técnicos sao meios transparentes, evidenciando o oposto daquilo
que os técnicos e profissionais de dudio recomendariam quanto ao uso dos aparelhos. Um exemplo
dessas praticas seria a peca Cartridge Music (1960) de John Cage, feita a partir de agulhas de
vitrolas caseiras, acessiveis na época, para amplificar o som de objetos que eram colocados na

abertura da cabega da agulha e manipulados de diferentes formas (raspando, tocando, batendo, etc).

Praticas semelhantes, que partem de midias e aparelhos danificados, podem ser apontadas também
em trabalhos como a de Yasunao Tone e suas intervencdes na superficie dos CD, a de Otomo
Yoshihide, que em “Wounded Cds” usa toca-discos fabricados por ele mesmo, a de Nicolas Collins,
ao manipular circuitos eletronicos modificados, bem como a de muitos outros artistas sonoros e
musicos que exploram tais possibilidades. Tais artistas produzem os préprios materiais (nos
suportes e nos circuitos) e a partir deles criam também os elementos dramaticos e composicionais
da performance. Ha um interesse por ruidos diversos, como estalos, pulos e falhas, os quais formam

o contetido das composi¢des e muitas vezes determinam a propria estrutura da obra.

Pensando tais praticas para além do experimentalismo em busca de novas técnicas de composi¢ao
caberiam as perguntas: Por quais razdes tais praticas existem? Qual o significado da falha e da
quebra? Uma possivel resposta seria a de que tais artistas estejam interessados nas regides cinzentas
do som, como se buscassem os fantasmas e os rastros deixados pela presenca onipresente das
midias sonoras: a sombra como evidéncia de uma transparéncia ilusoria que se tornou onipresente,

assim como a mediagdo tecnologica.

Nesse sentido, os trabalhos de Paul DeMarinis e de Kim Cascone servem como pistas para pensar
os efeitos e rastros desses opacos fantasmas e vividas sombras que a tecnologia parece trazer
consigo, ao contradizerem aquilo que ela prega, de que os meios sdo universais, iguais €

transparentes. Isso também ¢ evidente nos trabalhos de Paul DeMarinis®‘, que reconstroi

234 Artista e professor na Universidade de Stanford. “Paul DeMarinis has been making noise with wires, batteries and
household appliances since the age four. The electronic media and sound artist studied film with Paul Sharits,
electronic music with Robert Ashley at Mills College CCM in Oakland, California, and worked with David
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tecnologias que nio vingaram, ao modo de um arquedlogo das midias™’.

Em sua pesquisa sobre os primérdios da tecnologia de gravagdo, DeMarinis aponta que oS
inventores e construtores do fonografo descobriram que ao tocar um som gravado no suporte, trés
conjuntos de sons surgiam a partir de sua reproducdo. O primeiro era o proprio som registrado
esperado, geralmente uma voz ou um instrumento musical. O segundo era constituido de sons do
espacgo, presentes no instante da gravacdo, porém despercebidos®®. O terceiro som era o ressoar do
atrito e a fricgdo vindos da propria maquina, intrinsecamente registrado junto com o som que era
para ser preservado fielmente. Tais caracteristicas sonoras provenientes do processo da gravagao sao
exploradas por DeMarinis no conjunto de trabalhos intitulado The Edison Effect.*’ "Ao contrario
dos sons ambientais, estes sons ndo existiriam se a gravagao nao tivesse sido realizada. Eu chamo
isso de a sombra da tecnologia”, relata DeMarinis. ** O quarto aspecto seria autobiografico do
suporte: surgem novos sons com o desgaste e com arranhdes, bem como pelo processo de
deterioragdo da superficie do suporte, pela acdo do tempo ou pelas condigdes em que foi
arquivado.” Esses quatro aspectos do efeito do fonografo (The Edison Effect) apontam para como a
midia sonora lidava mais com a memoria da escuta do que com o registro fidedigno. Edison teria

criado com o fondgrafo um modelo mecanico ndo para se ouvir, mas para rememorar.**’

O papel que tem o ruido das midias, bem como o ruido de transmissdo, seria em nosso século algo
andlogo ao sfumato que DaVinci descreveu em seu tratado sobre a pintura — a presenca de uma
fumaca ou névoa em camadas sobre areas distantes na pintura para aumentar a percep¢do de um
. . " , , . L
espago que os separa do objeto no primeiro plano.”*' Estes ruidos continuos adquirem uma espécie
de perspectiva sonora que seria como uma medida de realismo do evento, *** mas também apontam

para um aspecto fantasmagodrico e onirico que esta embutido no projeto das midias e da tecnologia.

Tudor.”(DeMarinis, 2010, contracapa)

235Cf. Parikka, 2012.

236Sobre este aspecto DeMarinis conta que teria sido o fondgrafo que teria nos ajudado a tomarmos consciéncia do
sons do ambiente iniciando duas praticas: por um lado a gravagio de estudio e, por outro, todo o contexto ambiental
da arte sonora. Cf. DeMarinis 2010, 219-221.

237“The Edison Effect - a series of audio installations consisting of elecrto-optical devices which play ancient
phonograph records with laser beams.” (DeMarinis, 2010, p. 219)

238“Unlike the environmental sounds, these sounds would not exist if the recording had not been made. I call this the
shadow of the technology, and it is this shadow world that I examine in "The Edison Effect." DeMarinis, 1997.

2391 should point out a 4th recorded level of sound is present here as well - the "autobiographical" sound of wear and
scratches that this particular copy of the vinyl record has acquired during its years in my library.” (DeMarinis,
1997b)

240“What Edison had created in the phonograph was a mechanical model not to hearing, but of remembering.”
(DeMerinis, 2010, p.220)

241Cf. DeMarinis, 1997.

242DeMarinis, 1997b.
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DeMarinis argumenta que a tecnologia tem duas existéncias, que ¢ simultaneamente um sonho, ou
produto de um sonho (fantasia ou fantasma) e o meio onde nossos sonhos sdo trocados e
elaborados. Seria dificil separar essas duas fungdes da tecnologia. Haveria dois caminhos: um da
abordagem anti-tecnologica, e outro, mais dificil, o de usar a tecnologia em si para expressar e
investigar esse dilema. Explorar tecnologias alternativas, usando principios longe da tecnologia
dominante, que religariam sonho € o mecanismo. Usar as tecnologias para revelar aspectos

> ou maquinas de bacharel, porém criando maquinas que

absurdos, a maneira da patafisica,
funcionem como descreve DeMarinis ao reconstruir tecnologias obsoletas e absurdas: “Mas na
medida que minhas pecas realmente funcionam, elas também revelam alguma parte do original - o

sonho - que repousa escondido na tecnologia.””**

De acordo com essa postura, podemos pensar no uso de programas criados com o objetivo de

2% utilizados por muitos produtores digitais para se

corrigir os efeitos técnicos do “sfumato sonoro
chegar ao universo limpo, claro e transparente que a producdo de audio high-tech persegue.
Programas que permitem a remocao de eventos sonoros indesejados (noise reduction) serao usados
para revelar outras partes e propriedades ndo esperadas do audio digital. O interessante € notar o uso
desses programas com intengdes inversas aquelas que estimularam seu desenvolvimento. Tidos
como photoshop sonoro, inventados com a finalidade de maquiar os sons “indesejados”, ao modo
de uma cosmética do sonoro, eles serao utilizados para revelar, de modo avesso ao proposito pelo
qual foram inventados, os poros e rugas do material sonoro gravado. Deste modo evidenciam-se os
residuos digitais obtidos por técnicas de redugdo de ruido, filtros de compressdo e de banda,
processos de conversdo de sinais (codificagdo e decodificagdo) e mesmo as transposigdes €

)26 Esses residuos ou “marcas tecnograficas” sdo

passagens de meios (acustico — elétrico — digital
definidas por um conjunto de fatores técnicos embutidos nos dispositivos e nos algoritmos (codecs),
nem sempre percebidos, porém sentidos, e acabam por se presentificarem em nossa experiéncia
sonora cotidiana.*’ Como se fossem fantasmas, habitam nossa percep¢do ao modo de um

sombreamento ou camada translicida que envolve nossos sentidos.?*

243Concebido pelo escritor francés Alfred Jarry (1873-1907), a patafisica é definida como ciéncia das solugdes
imaginarias cujos atributos simbodlicos das propriedades dos objetos é descrita pela sua virtualidade. (Jarry, 1996,
p-21)

244DeMarinis 1997.

245Rodolfo Caesar chamaria de marca tecnografica. “Aquilo que se identifica num produto, seja ele estético, seja ele de
qualquer outra ordem, aonde se percebe uma presenca muito explicita, as vezes implicita também, da maquina que o
produziu.” (Caesar, 2013)

246Kelly, 2009, p.302.

247Cascone, Kim. Residuamism in. Sound - Caleb Kelly MIT Press, 2011.

248Isso ¢ bem discutido por Sterne ao abordar o mp3 como um artefato cultural. “The mp3 plays its listener. Built into
every mp3 is an attempt to mimic and, to some degree preempt, the embodied and unconscious dimensions of
human perception in the noisy, mixed-media environments of everyday life.” (Sterne, 2006, p. 835)
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2.2.7 Residualismo

Uma outra metafora recorrente ¢ a ideia de sujeira. A dialética sujo x limpo pode tomar diferentes
conotagodes e sentidos, porém vale ser pensada de modo dindmico naquilo que tal polarizagao traz.
Sendo assim, outro exemplo que vale mencionar ¢ a analogia que Henry Cowell faz do ruido como
sendo um germe, no sentido de um microbio capaz de contaminar e produzir qualidades
degustativas a toda cadeia alimenticia e digestiva da musica. “Desde que a 'doenga' do ruido
permeia toda a musica, a unica esperanga ¢ a de se considerar o germe-ruido como a bactéria do
queijo, que ¢ um bom microbio e que pode proporcionar prazeres anteriormente ocultos ao ouvinte,
ao invés de produzir um esquecimento musical.”** Visto desta forma, a sujeira seria portadora de
germes capazes de promover uma mudanga na cultura musical através de um contagio que
permitiria o florescimento de uma cultura capaz de gerar prazeres ocultos sedimentados pelo

“esquecimento musical”.*"

A eletronica suja aponta para a pratica que se liga também ao corpo, ao gesto, ao prazer de
experimentar e construir. Aproximar-se de um estado de contaminagdo com a sujeira, o ruido, o
“ndo esperado” e o “ndo programado”. Isso estaria longe de ser uma pratica exclusiva da eletronica
suja ou do manuseio do hardware, como pode parecer num primeiro momento. No plano digital,
como ja mencionado, os programas sao também utilizados para mostrar o inverso daquilo que

foram construidos, suas sombras, fantasmas e ruidos ocultos.

“A composicao basica do 'background' é constituida por dados que filtramos para fora do
foco de nosso entorno imediato. Os dados ocultos em nosso ‘ponto cego’ perceptual
contém mundos a espera de serem explorados, se optarmos por mudar nosso foco para 1a. A
tecnologia digital de hoje permite aos artistas explorar novos territorios para o contetdo
através da captura e andlise da area além do limite de fungdes “normais” e usos do

software.” (Cascone, 2004[2000], p. 394)

Falhas indesejadas ou ndo planejadas, como bugs, erros de aplicativos, falhas no sistema, clipping,
aliasing e distor¢do de sinal, ruido quantizado e até mesmo o harsh digital (aspereza digital)
contido no ruido de fundo emitido pela placa de som de computador se tornam muitas vezes parte

do processo de criagao sonora. Nesse sentido, o0 musico que trabalha com os meios digitais ¢ logo

249Cowell, Henry. “The Joys of Noise,” in Cox, C. & Warner, D. Audio Culture: Readings in Modern Music
Continuum, 2004, p.23.

250“Dirt, to continue with Cowell’s analogy, encourages the growth of bacteria and diverse life forms.” (Richards,
2008, p.26)
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forcado a lidar com a falha do meio. “O meio ndo ¢ a mensagem na glitch music: a ferramenta

99251

tornou-se a mensagem.”*', afirma Cascone.

Se para alguns estes efeitos residuais sdo partes indesejadas do processo de producdo no campo
digital, para outros sdo materiais que configuram uma estética em desenvolvimento: pds-digital.>?
Expor as minucias de erros de processamentos de sinais, seus artefatos como um valor em si, faz
com que se borre ainda mais os limites do que ¢ considerado musica. Ao mesmo tempo, nos leva a
examinar com mais cuidado os preceitos sobre o mau funcionamento dos aparelhos, suas “sujeiras”,

sombras, falhas e, mesmo, detritos sonoros deles provenientes.**

O trabalho de propor e desenvolver praticas sonoras no campo da falha e do erro apresenta, ao
mesmo tempo, aspectos da realidade das midias de comunicagdo, sua materialidade e seus usos no
cotidiano. Um exemplo que Sterne aponta ¢ o formato do mp3, que se apresenta como um artefato
que cristaliza relagdes materiais e sociais.”* Em especial as tecnologias sonoras de reprodugdo
apontam para um suposto desenvolvimento em dire¢do a uma mediagdo transparente impossivel. A
nogdo de fidelidade (4ifi) do som era, em Ultima instancia, sobre a fé e os investimentos nessas
configuragdes de praticas, pessoas e tecnologias. Ele postulou a tecnologia para reproduzir o som

como um mediador de fuga.”’

Nas praticas de cracked media o suporte material das tecnologias ¢ posto em primeiro plano, de
modo que tanto o sonho e/ou ilusdo de um meio transparente se mostra pela distancia daquilo que
apresentam. Artistas tendem a apontar os pontos fracos das estruturas e das tecnologias
desenvolvendo processos onde os sons ndo intencionais ¢ nio planejados do design original dos

instrumentos musicais e das midias de reprodugio sdo dramatizados.**

Mesmo as ferramentas e processos de manipulagdo do dudio no plano digital que a principio
visariam promover uma estética limpa — fundamentada por processamentos desenhados para tratar,

filtrar (filtros de banda) reduzir (noise reduction) e remover “sujeiras” ou ruidos — também sao

251Cascone, 2004[2000], p.397.

252Kelly, 2009, p.305-6.

253Cf. Cascone, 2004[2000], p.398.

254“The history of MP3 belongs to a general history of compression. As people and institutions have developed new
media and new forms of representa- tion, they have also sought out ways to build additional efficiencies into
channels and to economize communication in the service of facilitating greater mobility.” (Sterne 2012, p.5)

255Cf. Sterne, 2012.

256Aqui vale mencionar o trabalho Marulho Transoceanico n-1 que joga com aspectos do codec Silk de transmissao do
embutido no software Skype. (Obici, Schiavoni, Fenerich, 2013)
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usados para produzirem o oposto daquilo que foram projetados. Nesse sentido, tais ferramentas
digitais, embora anunciam a transparéncia utopica da mediacdo, uma utopia de um mundo sem

7

ruido, como aponta Sérgio Basbaum,”’ contraria a uma “estética clean” daquilo que seria uma

vertente do pos-digital.”®

Se h4 nesse sentido uma utopia do mundo sem ruido, o computador também apresenta a
possibilidade de uma linguagem universal e controle de midias diversas. O computador configura-
se uma ferramenta ampla a ser explorada ndo s6 como um poderoso estudio sonoro capaz de editar,
gravar, reproduzir e tocar ao modo de um estadio portatil e caseiro, como também se torna um
meta-instrumento que articula diferentes midias ao mesmo tempo, a0 modo de um meta-

instrumento.

2.2.8 Sujando as maos

Eletronica suja, em inglés dirty electronic, como aponta John Richards no artigo Getting the Hands
Dirty (2008), se refere a uma pratica em que processo ¢ performance estdo condicionalmente
relacionados. A performance comegaria na mesa de trabalho, sendo estendida ao vivo para o palco
através de bricolage ao vivo. Richards enfatizar o processo de musica eletronica ao vivo cujo foco ¢
a exploracgdo de instrumentos inventados, valorizando o ritual da performance enquanto experiéncia
compartilhada no encontro real, onde a experiéncia fisica cara-a-cara, do gesto, de pér a mao na
massa, do toque e interagdo social sdo valores importantes.””” Seria uma forma de estabelecer um
didlogo com o corpo, contrario a uma tendéncia da tecnologia digital, onde a expressividade do
corpo e gestualidade da performance tende a ser limitada — algo muito presente na laptop music, na

s

qual o olhar compenetrado na tela do computador € “seguido de movimentos minimos das maos

que em nada revelam sobre os processos de produgdo sonora”?®, como aponta Fernando Iazzetta.

A “eletronica suja” seria um tipo de “alergia ao digital”, com uma pratica focada no circuito
eletronico ao invés de na programacgdo. Nesse sentido, a expressao dirty electronic ¢ usada como
contraponto aos vestigios de uma cultura clean que se constitui pelo utilitarismo e possibilidades
aparentemente infinitas dadas pela tecnologia digital, que tende a evitar aspectos fisicos do

hardware para um trabalho com os c6digos, em especial a partir de termos como o virtual.

257“E me parece que ha, sim, abrigada no digital, uma utopia: eu diria que ¢ a utopia do fluxo perfeito de informagdes,
ou, poder-se-ia dizer, a utopia de um mundo sem ruido.” (Basbaum, 2007, p. 3)

258Cascone, 2004[2000].

259Richards, 2008, p.25.

260lazzetta, 2005, p.1245.
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Diferente do radicalismo nostalgico daqueles que prezam pela volta do vinil e morte do CD e do
digital, a “eletronica suja” nao nasce de uma nostalgia ou do desejo de recriar o passado. Ela se
pauta em desalojar o carater universal e de controle que a tecnologia digital tende a apresentar, os
quais teriam reflexos a0 modo de uma sociedade de controle, discutida e delineada por Foucault e
Deleuze.”' No ambito sonoro e artistico, a “eletronica suja” é uma das formas de expressdo que se
vale também de uma reflexdo quanto ao papel em que a tecnologia se presentifica nos processos e

nos resultados.

Contrario ao relapso ou desleixo que representa a sujeira, o termo ¢ usado para enfatizar uma
caracteristica oposta ao limpo e “bem-acabado”, caracteristico do design das tecnologias digitais e
da produgao industrial, ressaltando caracteristicas de uma pratica manual ao modo DIY. Tal sujeira
ndo se refere a uma qualidade desclassificatoria, mas aponta para aspectos de um contra-acdo, de

modo similar ao sentido denotado pela gambiarra, como vimos no capitulo anterior.

2.2.9 Meta-instrumento

O computador ¢ um dispositivo que retine midias diversas capaz de articular um conjunto de
conteudos das midias que € portador. Ele pode ser considerado uma metamidia®** constituida pela
assamblage de midias fisicas (hardware) que sdo articuladas via software que por sua vez funciona
como aglutinador das técnicas especificas de cada midia.’®® Dadas essas caracteristicas, pode-se
dizer que h4 uma tendéncia de trabalhos mediados por computador em trabalhar com a articulagdo
simultanea de som, imagem, maquinas e ainda outros dispositivos extenos. Isso aponta para
repensar a propria no¢dao de instrumento musical para além da nocdo estabelecida como fonte
produtora e emissora de som. O computador constitui-se, entdo, como um meta-instrumento capaz
de realizar diferentes operacdes simultaneamente onde o registro de um processo (partitura) e
resultado (composicdo-obra) se misturam. Algo que de certa forma previam artistas que ja
trabalhavam como meios diversos, como por exemplo a multimidia desplugada *** de Walter
Smetak que nao distinguia o processo de criacdo de instrumentos € composi¢ao. “Os instrumentos
sdo a propria composi¢do. Nela se limitam as ideias. Eles substituem, entdo, a partitura.”** Para além
disso, o computador ¢ um estadio multimididtico capaz de realizar diferentes
operagdes simultaneamente (gravando, transmitindo, sampleando, cortando, editando, sintetizando

som e imagem).

261 Cf. “Instrumentos de escuta e sociedade de controle” (Obici, 2008, p.129-130)
262Termo cunhado por Alan Kay, in Manovich 2010, p.10.

263Cf. Manovich, L. Software takes command Bloomsbury, 2013.

264Cf. Scarassatti 2008.

265Smetak, 2008, p.85.
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Essas articulagdes ndo se restringem as proposi¢des daquilo que ¢ conhecido como categorias
musicais de arranjo e orquestracao de sons, mas como agenciamentos informacionais € maquinicos
que constituem um possivel campo de otimizagdo de tais processos multimidiaticos ao modo de
uma luteria digital. Nesse sentido, surge uma nova categoria de instrumentos baseados em
programas que promovem um modelo de composi¢do, que incorpora também a criagdo e

configuragdo dos instrumentos a0 modo de uma luteria digital ou composicional.*

De alguma forma, esse tipo de labor amplia a constituicdo de uma experiéncia temporal através de
uma dramatizag@o sonora no tempo, tendo o ato da criagdo como uma proposi¢do de ambiente para
a performance, um sistema de articulagdo do material sonoro, imagético e espacial na proposi¢ao de
um ambiente a se habitar. Nesse sentido, o sofiware tem um papel importante no processo de
mediagdo entre midias como “a cola que une tudo”.*"Isso € possivel constatar em certos ambientes de

programag¢do como o Pure Data®®

, onde cada patch pode ser considerado um software proprio e que
pode funcionar como um estidio de edigdo audiovisual em tempo real. Tais programas “instalados
em computadores portateis, trouxeram toda a tecnologia do estudio eletroactstico para o palco, com
a vantagem de que os processos — ndo apenas de sintese e processamento sonoro, mas também de
geracdo de estruturas musicais — podiam ser realizados em tempo real.” ** Isso ndo acontece muitas
vezes com um Unico sofiware, mas com mais de um aplicativo que execute fungdes e midias
diferentes, sendo conectados a partir de protocolos de comunicacao entre maquinas, seja via MIDI e
OSC por exemplo. No regime digital, a extensdo da gambiarra, a dobra e pontes com fios do
circuito eletronico se dao por essas ligagdes em rede local ou distribuida, interna ao préprio

computador (localhost) ou entre dispositivos diversos, a partir das portas que os protocolos de

comunicacao via rede (UDP TCP) permitam abrir dentro das proprias maquinas.

Esse tipo de articulagdo de diversas midias se da pelo fato da linguagem interna do computador
lidar com informagdo abstrata. Sendo assim, “os dados processados em um programa podem ser
usados para representar qualquer tipo de informacao musical, bem como sonora, imagética, de

movimento, de luz etc.”* O computador, entendido como meta-instrumento®”

, ¢ capaz de realizar
uma série de procedimentos de naturezas distintas, e as linhas que definem os limites entre visual

e sonoro também partilham de sintaxes proximas.

266lazzetta, 2009, p.187.

2670 software ¢ a cola que une tudo”. (Manovich, 2010, p.185.)
268www.puredata.info (acessado 12.01.2011)

2691azzetta, 2009, p.188.

270Iazzetta, 2009, p.190.

271Laubier 1998.
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CAPITULO 3
ARTISTAS DO SONORO

Entramos agora no ultimo longo trecho da jornada, onde apresentaremos uma série de trabalhos de
musicos, compositores, grupos e artistas sonoros que ilustram a questdo da gambiarra no plano do
sonoro. O repertorio foi escolhido em fungdo de trabalhos que evidenciam ora mais, ora menos, 0s
topicos e questoes que foram trabalhadas anteriormente, bem como tendo um foco especial a uma
producdo que transita entre e musica experimental e arte sonora. Os artistas que visitaremos sao:
Walter Smetak, Marco Antonio Guimardes e o grupo Uakti, Wilson Sukorski, Marco Scarassatti,

Tato Taborda, O Grivo, Chelpa Ferro, Paulo Nenflidio, n-1, Panetone e Tony da Gatorra.

Dito isso, chegou a hora de apresentar os protagonistas de toda esta pesquisa: os artistas do sonoro.
O exercicio que nos propusemos até o capitulo anterior foi o de constituir um campo minimo para
introduzi-los sob dentro do recorte da gambiarra, recorte este que ndo da conta do amplo universo
que cada artista ¢ em si. Foi o repertdrio que aqui apresentaremos que nos levou a construir todo o
percurso anterior. Dizendo de outra maneira, assumindo o risco de ser mal interpretado, foi esse
repertdrio que forjou a escrita desta tese. Iniciemos, portanto, o ultimo trecho dessa jornada, com o

trabalho daquele que foi uma das molas propulsoras deste trabalho: Walter Smetak.

3.1 Walter Smetak

Falar sobre musica é uma besteira, e executd-la, uma loucura.’”?

Anton Walter Smetak (1913 - 1984), natural de Zurique e naturalizado brasileiro. Foi compositor,
lutier, escritor, professor, inventor de novos instrumentos e violoncelista. Chegou a Porto Alegre em
1937 como violoncelista, indo para o Rio de Janeiro em 1941. Em 1952 foi para Sao Paulo e 14 se
estabeleceu até receber o convite de Hans Joachim Keullreuter, em 1957, para dar aulas nos
Seminarios Livres de Musica na Universidade Federal da Bahia, onde passou sua vida lecionando,

tocando, compondo, construindo e criando novos instrumentos e plasticas sonoras.

Em seu trabalho de luteria Smetak teve uma “certa vocacdo para uma postura do faga vocé
mesmo™?”. Usando materiais disponiveis no seu entorno para construir instrumentos, como, por

exemplo, 0s choris?’*~ instrumentos feitos com cabagas, casca de coco, cabo de vassoura, ¢ caixa de

272Smetak, 2001[1980], p.204.
273Tragtenberg, 2008, p.19.
274Quanto ao nome de Chori, nem chora, nem ri. Ele ¢ equilibrado. Tem um som pequeno, mas rico de séries
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isopor, cordas de violdo, arcos de bambu, e crinas de sisal. “Estes quatro instrumentos sdo a prova

de que com poucos recursos podem ser feitos instrumentos baratos, de facil manuseio”*”

, escreve
no livro Simbologia dos Instrumentos (2001). Ou ainda, como relata sobre seus trabalhos que lidam
com arames: “sou um homem feliz querendo trazer felicidade verdadeira com esta arte pobre, de

arames para todos vés. HaA muitas maneiras de puxar arames (...) esta € uma delas.”*’®

Smetak ¢ um misto de bricoleur, artista e engenheiro, seja pela maneira de apropriar-se e
ressignificar simbolicamente os materiais, seja pela pesquisa e concepcdo de projeto dos seus
instrumentos e esculturas.””” Smetak “ultrapassa o universo da bricolagem ou assemblagem; sua
producdo, assim como transita entre o novo, o velho e o mitico, (...) situa-se entre a reflexdo
mitopoética do bricoleur e a elaboracdo minuciosa aliada a capacidade artesanal do artista

99278

engenheiro””’®, como escreve Marco Scarassatti no livro “Walter Smetak: o alquimista do som”

(2008).

Como professor, entendia seu oficio de ensinar como um complemento da sua existéncia. “Vivemos
numa época tdo problematica, tdo apocaliptica. E preciso uma orientacdo. Salve-se quem souber,

porque poder, ninguém podera mais.”*”

3.1.1 Do instrumento musical para as plasticas sonoras.

O trabalho de Smetak parte do instrumento musical para chegar a escultura (anti-luteria), passando
pela improvisagdo até a plastica sonora. “De um lado o instrumento musical como um ponto de
partida e, do outro, a escultura como ponto de chegada, tendo a performance como a estrada que
liga esses poélos.”® Embora defina seu proprio trabalho nesses trés pontos (instrumento,
performance e plasticas sonoras), tal trilogia ndo da conta da totalidade de seu trabalho “o que
acabaria por restringir sua obra a produ¢do sonora apenas, ignorando aspectos determinantes do

conjunto.”*!

As cores e formas de seus instrumentos e plasticas sonoras sdo carregadas de simbologia

harmonicas, que repercutem la em cima da cabaca. Sai as vezes um solugo maravilhoso.” (Smetak, 2001, p.76)

275Série de instrumentos intitulada Quarteto (1968) - Chori violino, Chori viola, Chori violoncelo ¢ Chori baixo.
(Smetak, 2001[1980], p. 80)

276Excerto no catdlogo da Exposi¢do Smetak imprevisto. Museu de Arte Moderna de Sdao Paulo, 2008, p.113

277“A constituicdo material de sua obra plastica fixada na utilizagdo do objeto encontrado, mesmo com alguma pré-
elaboragdo de projeto, depende da ressignificagcdo que seus utensilios lhe permitem.”(Scarassatti, 2008, p.25.)

278Scarassatti, 2008, p.25.

279Scarassatti, 2008, p.63.

280Scarassatti, 2008, p.98.

281Scarassatti, 2008, p.99
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relacionadas as suas pesquisas relacionadas a Eubiose. Extrapola o regime da musica e/ou do som
chegando as plasticas sonoras silenciosas, seu ultimo estidgio, nas quais a ideia do som se
materializaria de forma expressiva na propria forma plastica.” “Seria esta a realiza¢do plastica
sonora: fazer vibrar a sua simbologia integralmente.”* Um exemplo desse ponto de chegada é a
obra Metastese (1970), feita de rocha, vergalhdo de construgdo e arame, em trés espirais cujo
simbolismo refere-se a evolugdo transcendental em trés etapas, representada por cores e elementos
musicais: 1* espiral: transformagao-ritmo-vermelho, 2* espiral: superagao-melodia-azul, e 3* espiral:
metastese-harmonia-amerelo. A Metastese “mostra a nossa evolug¢do, do atomo, digamos o dtomo

saindo de um mineral, passando por toda a sua evolugéo, até que a energia se torne consciéncia.””*

O percurso de sua obra vai do instrumento para além da no¢ao de musica, passando a encarar o som
como uma expansao da consciéncia e da propria arte. “Diferenciar claramente o fazer som, um meio
de despertar novas faculdades da percep¢cdo mental, e o fazer musica, apenas um acalanto para
velhas faculdades da consciéncia”,® como revela em entrevista a Renato de Moraes (1975). A
busca por uma nova musica a partir de novos instrumentos expande aquilo que a propria nogao de
musica circunscreveria. Dai a no¢do de instrumento, que traria na palavra a ideia que ele entendia
da luteria: instruir mentes.”®* O percurso, a decomposi¢do como composi¢do: “componho para
pesquisar a matéria viva humana, a reagao ou ndo reagao ao tema abordado, o dominio do siléncio e
a profundidade dindmica do Som que faz a musica”®’; “o0 maior instrumento ¢ o0 homem™**, O som
e suas plasticas sonoras sdo pensadas como “o itinerario do subjetivo para o objetivo, equivalendo a

experiéncia cosmica.”**’

3.1.2 Som e espaco

Embora seu trabalho envolva uma grande pesquisa com sons acusticos, hd um cruzamento das
fronteiras tradicionais das manifestacdes artisticas, aproximando-o de um artista multimidia, de
uma “multimidia desplugada”, como aponta Scarassatti.*” A propria nogao de instrumento expande-se
para utensilios domésticos, midias e maquinas do cotidiano, sugerindo que estaria pronto para plugar

todos estes itens e construir um outro estado de instrumento-instalagdo que aproximaria sua arte da

282Cf. Scarassatti, 2008, p.118.

283Smetak, 2001[1980], p.97.

284Smetak, 2001[1980], p.149.

285Moraes, 1975.

286Instru - de instruir; e -mento de mentes. Instruir mentes. (Smetak, 2001[1980], p. 41)

287Smetak 1979 — catalogo da exposi¢ao Eu sou um decompositor contemporaneo. Galeria Sdo Paulo, 1989

288Smetak, 2001[1980], p.156.

289“Eis a historia de uma plastica criada pelo SOM... a minha tnica pretensao foi a de passar esta atmosfera adiante ...
o itinerdrio do subjetivo para o objetivo, equivalendo a experiéncia cdsmica.” (Smetak, 2001[1980], p.152)

290Cf Scarassati, 2008, p.141.
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vida e dos sons do espaco. Como sugere no seu poema Nosso Circo, de 1973 que transcrevemos aqui

um trecho:

Um radio com vitrola, um portatil (rouco) e um outro (quebrado gragas a Deus),
Um liquidificador,

Uma geladeira,

Um ventilador mui ruidoso,

Um ferro elétrico e uma enceradeira emprestada do vizinho. S¢ isto.

Ligando todos estes instrumentos eu posso fazer uma gravagdo.”"

(Smetak, 1973)

Outro exemplo desse percurso em torno do sonoro que extrapola nog¢des que circunscrevem a
musica, como o instrumento musical e o espaco da sala de concerto, ¢ o projeto Ovo (1970), que
faria parte de um projeto maior, que se configuraria como o Instituto de Pesquisas Acusticas
Internacionais (IPAI). Um estidio-laboratorio-instrumento de 22 metros de altura no formato de um
ovo em pé, como um monumento que seria branco por fora, com cordas simpaticas dentro, tendo
um reservatério com nivel de 4gua variavel, sistema de captacao sonora e outros recursos, de forma
a explorar o som circundante.®® O Ovo busca experiéncias com o som, obrigando o visitante a
circular nos varios espagos internos planejados para uma reverberagao especifica. Nao haveria mais
defasagem entre instrumento e ambiente. Sobre a experiéncia do Ovo, conforme catidlogo da

exposi¢do “Smetak: imprevisto 2008’ no Museu de Arte Moderna de Sdo Paulo, Smetak escreve:

“sinto que ha outro meio, que vamos achar logo. Neste recinto, em que ja soava, por muitas
vezes ¢ durante dezenas de anos, o som em suas diversas manifestacoes, ai estais voOs
esperando que aconteca alguma coisa. Porém, nada vai acontecer daquilo que esperais nada
mesmo. Tudo j& tem acontecido. V&s apenas recolhereis estes sons que ouvistes aqui para
juntar num lindo buqué de flores. Vamos realizar algo desconhecido. Os mais engenhosos
inventam um instrumento, outros emitem sons — cantando, assobiando, soprando coma as
maos, batendo o ritmo com os pés. Fingem tocar até com uma lapiseira ou com os botdes
do paleté ou com os botdes da televisao. Estais vendo e ouvindo alguma coisa. Vs,

verdadeiros atores, podeis gesticular, fazer caretas e até dangar. Mas tudo em absoluta

291Excerto do poemaNosso Circo(Paoli, 2013, p.209).
292“A estrutura do estudio em forma oval poderia ser de total brancura, e poderia servir também como monumento.”
(Smetak no livro Razdes do projeto em curso, 1975) in Cf. Paoli, 2013, p.137.
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sinarquia. O palco e a plateia sdo vossos. Vamos ver, sentir € ouvir a vossa composi¢ao.

Cada um, um pedaco.” (Smetak, Catdlogo MAM 2008, p.105)

Aqui j& se percebe uma preocupagdo com a escuta e a experiéncia com os sons de uma forma
diferente: ao invés de um instrumento que produz sons, um espago que reverbera os sons ja
existentes e os prolonga. O Ovo conteria trés tipos de estudios: o primeiro com condigdes acusticas
normais, fiel a reproducao do som; o segundo, uma camera surda com paredes protegidas e tratadas,
ao modo da camera anecoica; e o terceiro, que através da “reverberagdo artificial e positiva”,
permite que sejam criadas “condi¢des extraordinarias com o principio de dar a maior continuidade

dO som 99293

Maquina de siléncio, inter-acustica, anti-luteria, caossonancia, laboratdrio-instrumento, meta-som
sdo alguns dos trabalhos e/ou conceitos que compde o universo smetakiano. Universo este que nos
conduz por um campo inventivo, prenhe pela poténcia de pensamento e pela vida investigativa que
dedicou a matéria sonora.O trabalho de Smetak faz uso de técnicas diversas de luteria, escultura,
instrumentos coletivos, bricolagem, microtonalismo, instrumentos cinéticos, instalagdes interativas
e improvisa¢do, bem como contempla simbologias de religides ocidentais e orientais, além de
conceitos da teosofia, aplicados as formas e cores presentes em suas plasticas sonoras. Seu trabalho
de lutier alterna entre a composi¢ao de materiais prontos e a escultura (antiluteria) alcancada com a
descoberta da perspectiva plastica do objeto sonoro. O “som concreto”: era assim que Smetak

entendia a plastica-sonora, € 0 mesmo vale para o som como experiéncia viva e coletiva.

Nos interessa apontar a extrapolagdo da no¢ao de instrumento musical, principalmente sob a
perspectiva de uma luteria composicional. Smetak optou muitas vezes por trabalhar com os
materiais que tinha a mao, como cabagas e arames, e desenvolveu uma luteria que foi expandida
para pldasticas, esculturas, instalagdes. Esse percurso trilhado por Smetak ndo s6 ajuda a pensar um
lugar para além da gambiarra e do material, da discussdo dos recursos, mas para algo para além do

objeto, ou, mesmo, como fora proposto na nova objetividade, como abordaremos logo mais.

3.1.3 Luteria composicional
A luteria e o espago como limitadores de sons ¢ mundos. “Dentro da limitacdo, o som se faz

audivel. Sem a limitacdo, ele ndo ressoa. Os instrumentos sdo a propria composicdo. Nela se

293Cf. Smetak Projeto Manuscrito, in. Walter Smetak: o alquimista dos sons Sdo Paulo: Edi¢ées SESC SP Perspectiva,
2008 p.113.
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limitam as ideias. Eles substituem, entdo, a partitura.” ** A composi¢do para Smetak, como ele
descreve, se diferencia em dois modos “um que se dedica a pesquisa acustica em construcao de

instrumentos, e outro, a sua aplicagio pratica.” **

Descreveremos a seguir alguns dos instrumentos e plasticas sonoras que teriam maiores relagdes
com a proposta da gambioluteria. Como antes dito, tais instrumentos tendem a lidar com materiais
achados e muitas vezes adaptados a contextos distintos daqueles para os quais normalmente foram

criados. Entre eles estdo instrumentos acusticos, amplificados, cinéticos e coletivos.

Smetak construia ndo s6 os instrumentos, mas também os arcos dos instrumentos de cordas, feitos
de “bambu envergado, com pressao natural (ndo com fogo, como nos arcos de pau-brasil). A crina ¢
a mesma: cabelos de cavalo do pesco¢o do animal. Eventualmente podem servir fios de nailon

finos, como também sisal ou cordas de instrumentos, para conseguir efeitos especiais.”**

Violdo eolico (1974), violao actstico com uma cabaga fixada no extremo do brago. Provavel
precursor das plasticas sonoras, do acaso, ao ouvir o violdo tocado pelo vento. Como aponta no
livro Simbologia dos Instrumentos: “foi uma grande surpresa ouvir, pela primeira vez, songontinuos
saindo deste instrumento. Deu material riquissimo e chamou a aten¢do pelos microtons, os quais

foram submetidos a pesquisa desenvolvida nos anos subsequentes findando este cicl®?”’

Disco Voador (1974), formado por uma base de madeira, aro de metal, com duas cordas que
atravessam o aro. Numa das cordas ha um disco que, ao rodar, gera sons causados pela fric¢ao na
corda, que ¢ amplificado por uma caixa de isopor perfurada por duas hastes de metais onde as

cordas estdo presas.

Dos instrumentos com amplificagdo vale citar Constelagdao (1969) e Peixe (1969), constituidos por

tabua de madeira, metal e fios de ago esticados. No livro Simbologia dos Instrumentos escreve

Smetak que “tanto Constelagdo como o Peixe podem ser eletronicamente amplificados.”®

294Smetak, imprevisto. Museu de Arte Moderna de Sdao Paulo, 2008, p.85.

295Smetak texto de 1979 reproduzido no Catalogo da exposi¢ao Smetak: Eu sou um decompositor contemporaneo.
Galeria Sdo Paulo,1989.

296Smetak, 2001[1980], p.84.

297Smetak, 2001[1980], p.184.

298Embora comente da amplificacdo eletrdnica a foto no livro demonstra que ela era amplificada acusticamente usando
um cilindro de isopor embaixo da tabua com os arames esticados. (Smetak, 2001, p.136.)
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O Bicho (1972), com diferentes materiais acoplados em uma base de madeira (semelhante a uma
mesa), tais como espirais, molas, cabagas, arames, longos cabos de madeira e finas barras de
metais. Este instrumento “Emite sons e ruidos eletronicos amplificando ruidos mecanicos e atritos,

querendo explicar a alma do bicho.”*”

Selvadura (1972), parecido com o Bicho, se utiliza de um tripé de madeira (semelhante a uma mesa)
com metais, bambus, fios de plastico. “E parecido com um caixdo de faquir, equipado com finas
molas de ago, movimentadas, por sua vez, com a ponta dos dedos. Ilustra um deserto, um banco de

areias que a selva abandonou. Montado numa caixa de madeira com microfones de cerdmica.”*”

Magnetos Elétricos (1972), instrumentos de percussao feitos de madeira, metal, cabacas e fios de
plastico. “Duas rodas com dispositivos enchidos de grafito e pd de ferro, flutuantes sobre magnetos,

baseando-se no velho microfone de grafito, produzem ruidos e ritmos estranhos.”*"!

Bicéfalo®” (1974), amplificado eletronicamente, com duas cabegas, dois bragos de violdo, cujas
cordas se cruzam e podem interferir uma na outra mutuamente. “Para ser explorado ainda melhor,

pode ser tocado por duas pessoas: seria, assim, um instrumento coletivo.”*

Dos instrumentos cinéticos: a Ronda (1969), friccionado e pizzicato, e os Trés Sois (1971) feitos

com madeira, metal, isopor e cano de pvc.

Entre os instrumentos coletivos, tocados por mais de um instrumentista, estdo a Grande Virgem™”,
Sextante, Mister Playback e mesmo o Bicéfalo (1974). Vale também apontar o Pindorama (1973)
como exemplo de instrumento de sopro coletivo, com 2,20m de altura feito de cabacas, tubos
plasticos, bambu, cano de pvc, madeira e metal, que permite que até 60 pessoas o toquem ao

mesmo tempo.

Piston Cretino (1976), feito de funil de cozinha de aluminio, 1,5 m de mangueira de pléstico e o

bocal do piston. Ele tem o mesmo principio do berimbau: a parte aberta do funil é posta sobre o

299Smetak, 2001[1980], p.169.

300Smetak, 2001[1980], p.173.

301Smetak, 2001[1980], p.171.

302Assim como Constelacdo, Peixe, Aranha e Quadratura Magica.

303Smetak, 2001[1980], p186.

304“Grande Virgem, uma flauta gigante para vinte e duas pessoas: um bambu inteiro, gigantesco, vinte ¢ dois gomos, €
um furo em cada gomo. Inclusive ele colocava onze mulheres de um lado e onze homens do outro, tinha que haver
todo este ritual” (Cf. Marco Antonio Guimaraes, 1981).
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diafragma da barriga de forma a alcangar modulagdes do som. O instrumento surgiu de uma criagao
espontinea e expressa o espirito ready made, bricoleur de uma provavel gambioluteria. “O
instrumento ¢ bem diferente dos outros desde que nos outros foi procurado um som nobre, € no

Piston Cretino foi procurado um som oposto.”**

3.1.4 Dialogos com a Nova Objetividade Brasileira
Dos instrumentos musicais para as plasticas sonoras, o trabalho de Smetak ¢ uma fonte para
pensarmos aspectos do experimental, da propria no¢ao de musica e da obra de arte fragmentada por

categorias e/ou seguindo um critério das artes visuais ou sonora.**

Em 1967 Smetak foi convidado a participar com suas plasticas sonoras da exposi¢do coletiva Nova
Objetividade Brasileira organizada por Hélio Oiticica, Rubens Gerchman, Pedro Escosteguy,
Mauricio Nogueira Lima e Hans Haudenschild. Assim como a chegada de Smetak, a pléstica
sonora se da através de seu proprio percurso, que expande a nocdo de instrumento musical e da
propria musica. Oiticica fala também de um estado, uma chegada, constituida de multiplas
tendéncias, onde a falta de uma unidade de pensamento € vista como caracteristica importante ao

que se anuncia como a 'nova objetividade brasileira'.’"’

E m Esquema geral da nova objetividade (1967), texto-depoimento contido no catdlogo da
exposicao, Oiticica aponta seis tendéncias aquilo que seria a nova objetividade da arte brasileira:
vontade construtiva; tendéncia para o objeto, ao ser negado e superado o quadro de cavalete;
participacdo do espectador; tomada de posicdo em relagdo a problemas politicos, sociais e éticos;

tendéncia a uma arte coletiva; ressurgimento da antiarte.

Algumas dessas tendéncias, abordadas no contexto das artes plasticas por Oiticica, t€m
correspondéncias ao percurso trilhado por Walter Smetak em relacdo aquilo que prop6s no campo
da musica. Quanto ao primeiro item, a “vontade construtiva geral” se daria porque o
subdesenvolvimento social significa culturalmente “a procura de uma caracteriza¢do nacional, que

se traduz de modo especifico nessa primeira premissa, ou seja, nessa vontade construtiva.”*” Isso

305Smetak, 2001[1980], p.195.

306Licht, 2009.

307“A 'Nova Objetividade' sendo um estado ndo é pois um movimento dogmatico, esteticista (como p. ex. O foi o
Cubismo, e também outros ismos constituidos como uma 'unidade de pensamento'), mas uma 'chegada’, constituida
de multiplas tendéncias, onde a 'falta de unidade de pensamento' ¢ uma caracteristica importante, sendo entretanto a
unidade desse conceito de 'nova objetividade', uma constatagdo geral dessas tendéncias multiplas agrupadas em
tendéncias gerais ai verificadas.” (Oiticica, 1967)

3080iticica, 1967.
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ndo se daria apenas nos paises subdesenvolvidos, mas seria um caso particular brasileiro. Para
Oiticica “a antropofagia seria a defesa que possuimos contra tal dominio exterior, e a principal arma
criativa essa vontade construtiva.”* A “vontade construtiva geral” se daria pelo anseio por abolir
toda espécie de colonialismo cultural em uma super-antropofagia que objetivasse um estado criador
geral, presente na vanguarda brasileira, para erguer objetivamente os esforcos criadores individuais,

numa tentativa de agrupé-los culturalmente.*"

A “vontade construtiva” brasileira teria ressonancias com o aquilo que Smetak vislumbrava no
Brasil: uma sintese entre o oriente e ocidente, situado num continente entre o oceano Pacifico e
Atlantico. “No meio vird a Sintese, o equilibrio, a fusdo entre o pensamento oriental e ocidental. A
superagdo da dualidade. Um continente misterioso: a América do Sul.”*'"' Ou ainda, sobre esses

principios, aponta em tom quase profético sobre a sintese de uma nova objetividade:

“O cheio-vazio se confrontando com o vazio-cheio. As nossas artes atuais explorando ora o
subjetivo-objetivo, ora o concreto-abstrato, tomardo outro rumo. ... Som e luz serdo os
protagonistas de uma arte transparente, liberta, do drama humano. Nao se apresentardo
mais na superficie de papéis ou telas, ou outras matérias turvas. A ciéncia se unird a magia
branca... o palco desse teatro serd o Brasil ou uma parte dele.” (Smetak, [1980] 2001

p.153)

O segundo item, “tendéncia para o objeto, ao ser negado e superado o quadro de cavalete” sera
descrito por Oiticica em trés momentos: partida, passagem e chegada. A partida se inicia em 1954,
através da longa experiéncia de Lygia Clark na desintegracao do quadro tradicional, do plano e do
espaco pictorico, até os neoconcretos com as proposi¢des dos poemas objetos (Gullar, Jardim,
Pape). A teoria do ndo-objeto, de Ferreira Gullar, representaria uma quebra repentina na premissa
de ordem transcendental. Gullar definira em 1959: “Liberto da base e da moldura, o nao-objeto
insere-se diretamente no espaco, do mesmo modo que um objeto.”*'? Oiticica cita trabalhos que
colocam em discussdao uma cultura participante da situagdo brasileira, que ja havia sido abordada
pelo Cinema Novo e por Gullar. “Nota sobre a morte imprevista”, de Antonio Dias (1965), seria o
ponto de virada, “indicando uma nova abordagem do problema do objeto”, com uma reviravolta do

conceito de quadro, realizada com uma passagem para o objeto e sua propria significagao.

3090iticica, 1967.

310Cf. Oiticica, 1967.
311Smetak, 2001[1980], p.151.
312Gullar, 2007[1959].p.97.
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A passagem se da pelos trabalhos de Richard Gerchman (Parangolé social estruturas semanticas),
Pedro Escosteguy (objeto semantico), Ligia Pape (livro da criagdo), Ferreira Gullar (poema objeto),
Lygia Clark (caminhando), Dias (proposi¢des de fundo ético-social), Oiticica (Parangolé) e
Waldemar Cordeiro (Popcreto), que se valem do conceito de apropria¢do, “uma volta a coisa, ao
objeto didrio apropriado como obra.”" Qiticica ainda aponta artistas que estariam no comego desse
processo de passagem como Roberto Magalhaes (desenhos, macro e micro objetos), Carlos Vergara
(anti-desenhos, happening), Glauco Rodrigues (manifestacdes ambientais), Zilio (estruturas

'participantes').

A chegada ¢ anunciada por artistas que ja nao apontam mais a dialética dos artistas da passagem,
mas afirmam os tragos dessa nova objetividade. Como aponta Oiticica “o que dizer entdo dos
novissimos e dos outros ainda totalmente desconhecidos que abordam, criam ja o objeto sem mais
toda essa dialética da 'passagem', do 'turn point'.”*'"* Entre os novissimos estariam Hans
Haudenschild (manequins de cor), Mona Gorivitz (underwears), Solange Escosteguy (anti-caixas),
Roberto Landim (relevos e caixas), Samy Mattar (objetos), Roberto Lanari, o “baiano Smetak com
seus instrumentos de cor (musicais).””"> Ainda Ligia Pape (livro da criagdo), Ivan Serpa
(experiéncias concretas e suas dissoluc¢des estruturais), Willys de Castro (objeto ativo), Amilcar de
Castro, experiéncias do grupo visual de Sao Paulo como de Hércules Barsotti e Aliberti, Mauricio
Nogueira Lima, grupo do Realismo Magico de Wesley Duke Lee, Galeria Rex, Nelson Lerner,

Rezende, Fajardo e Geraldo Barros ou ainda a Tomoshige Kusumo e o Grupo Realista do Rio.

Tomando esse esquema proposto por Oiticica, para pensar o trabalho de Smetak seria possivel
pensar em passagens semelhantes no campo da musica. A nog¢do de luteria como forma de
composi¢dao musical, que retiraria a composi¢ao do lugar exclusivo da partitura, teria uma possivel
correlagdo com aquilo que se propunha repensar o papel do quadro e do cavalete nas artes plasticas.
Um aspecto de Smetak que o aproximaria da sexta proposi¢ao, “o ressurgimento da antiarte”, ¢ o
modo como ele definia suas esculturas: anti-instrumento. Seu trabalho experimental com o som e
com suas obras ecoa os preceitos de uma arte que foi feita ndo apenas para afirmar algo “contra a
arte do passado ou contra os conceitos antigos (como antes, ainda uma atitude baseada na

transcendentalidade), mas criar novas condigdes experimentais, em que o artista assume o papel de

3130iticica, 1967.
3140iticica, 1967.
315Cf. Oiticica, 1967.
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'proposicionista’, ou 'empresario' ou mesmo 'educador'.”*'¢

Quanto a “participagao do espectador”, Hélio define dois modos de participagdo: o primeiro, pela
'manipulagdo’ através de uma 'participacdo sensorial-corporal'; e o segundo pela participacio
semantica. O intuito seria estabelecer uma participagdo que envolvesse os dois processos, sem
reduzir ao puro mecanismo da manipulacao, mas buscasse novos significados “diferenciando-se da
pura contemplagdo transcendental.”'” Essa relagdo do participador-espectador transposta para o
contexto da musica e para o trabalho de Smetak pode ser delicada. Mesmo considerando que
Smetak tenha conseguido atravessar tais compartimentagdes (artes plasticas x musica), seria
problemdtico pensar sobre as particularidades que permitem que sua arte emerja para 0 campo
musical, e, deste modo, entender o que seria o participador-espectador em musica e em artes

plasticas.

No caso da musica, poder-se-ia pensar a partir das nogdes de performance e espetaculo, que
acontecem num tempo definido, com a apresentagdo de musicos e/ou grupos, €, em termos gerais, a
partir de um regime de papeis definidos entre compositor, instrumentista e o espectador.
Considerando-se tal contexto, Smetak optou por trabalhar com a improvisagado, pratica que faz com
que as fronteiras entre compositor e instrumentista fiquem borradas. Ele também expande o
conceito de instrumento musical, que poderia ser correlacionado com o rompimento do quadro, e
busca formas de expandir a propria nocdo de partitura e de processo de composi¢do, o que encontra
ressonancias com a no¢ao do instrumentista solista € com a proposta dos instrumentos coletivos, ou
ainda, com a nogao de instrumento escultura e de plastica sonora, para além do espago do palco.
Tudo isso implica uma abordagem que reverbera os anseios da nova objetividade de uma arte para
além do quadro e da moldura. Mas também aspectos amplos que regem o universo artistico de
Walter Smetak. “Um novo mundo requer homens novos € uma musica nova — para isto sao

necessarios instrumentos musicais diferentes.”!?

Se fossemos pensar no caso dos instrumentos-esculturas, isso abrangeria por um lado a primeira
noc¢do de participacdo apontada por Oiticica, sugerindo pensarmos também nos aspectos e indicios
de uma luteria feita com materiais acessiveis e de instrumentos coletivos. J4 no que se refere a
segunda proposi¢do “participacdo semantica”, isso parte da simbologia dos instrumentos e sua

expansao para as plasticas sonoras silenciosas, assim como o projeto Ovo, que ja ndo indica mais o

3160iticica, 1967.
317Cf. Oiticica, 1967.
318Smetak, W. C. Smetak imprevisto. Sdo Paulo: Museu de Arte Moderna de Sdo Paulo, 2008
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lugar do compositor ou instrumentista, mas foca no aspecto do receptor, a partir da escuta do espaco
circundante. O Ovo ja ndo ¢ sO objeto e instrumento musical, mas também arquitetura e espaco.
Tudo isso nos aproxima daquilo que apontou Ferreira Gullar no texto O lugar da obra (1961) onde
“o romper com o convencionalismo do quadro ¢ também romper uma situagdo dada do artista no
mundo”, ou ainda quando se refere no mesmo texto, ao trabalho do Lygia Clark de propor a
liberacdo do quadro apontando que “ndo se trata mais de integrar a arte na arquitetura, mas de

integra-la no espago mesmo, em pé de igualdade com a arquitetura.”"

3.1.5 Legado

Dado o carater multiplo da obra de Smetak, o leitor mais curioso podera encontrar um mundo
instigante e fértil que inspirou varios artistas; dentre os mais conhecidos e que ajudaram a
divulgaram sua obra estdo os tropicalistas Gilberto Gil, Caetano Veloso e Tom Z¢; e algumas
publicagdes e trabalhos escritos sobre. Apesar do esforco, o trabalho do compositor suigo-baiano
ainda parece longe de conseguir seu devido lugar. O conjunto de sua producao — os instrumentos,
plésticas sonoras, discos e livros — imprescindiveis para a avaliagdo de seu legado, por vezes ¢
conhecida porém ndo assimilada, outras vezes tende por cair numa caricatura que beira o
misticismo. Um exemplo dessa situacdo sdo as condi¢des incertas de preservacdo de seus
instrumentos e plasticas sonoras, sem um espaco adequado desde sua morte. Sua obra ja passou
pelo porao da Escola de Musica da UFBA, Biblioteca dos Barris, Biblioteca Central da UFBA em
Olinda e pelo Museu de Arte da Bahia. As vésperas de centenario de seu nascimento em 2013,
havia a duvida sobre destino e conservacao do material. Se por um lado essa instabilidade do acervo
¢ uma presenga constante, por outro a ressonancia de seu trabalho se amplia e renova pelo legado

que ¢ para a arte brasileira.

Como vimos nas propostas relacionadas a nova objetividade brasileira elaboradas por Oiticica,
Smetak propde “experimentar o experimental” para além das instituigdes musica, instrumento,
som.*?® Seu experimentalismo emerge de uma pratica singular com raizes distintas as dos eixos

europeu e americano.**' Precursor da musica experimental e da arte sonora no Brasil, véarios sdo os

319Gullar, 2007[1961], p.106.

320 Cf. Hélio Oiticica“o experimental ndo ¢é 'arte experimental”. (Oiticica, 1972, p.3)

321Sobre esse aspecto vale o comentario de Guilherme Vaz em entrevista ao podcast Arte Sonora “Deixa eu te dizer
uma coisa, nesse inicio do pensamento contemporaneo, vocé tinha coisas que pareciam muito com o Fluxos. Apesar
de a gente ndo ter nenhuma relagdo de correspondéncia, carta com fluxos, ninguém foi 14 aprender nada com eles.
Agora uma coisa eu quero dizer. Esses artistas que comegaram a arte contemporanea no Brasil: Cildo, Barrio, eu e
todo mundo. Ninguém foi pra Nova lorque estudar. Nos inventamos aqui. E isso ai precisa ser muito bem colocado.
Porque hoje em dia tem uma gerag@ozinha. Tem muita gente interessante, mas tem gente que acha que vai para arte
contemporanea fora do Brasil € vem com historia da arte contemporanea que ndo tem nenhuma relagdo com o pais.
E nem sabe que a arte contemporanea também nasceu aqui ¢ com a mesma poténcia ¢ com outras raizes.” (Vaz,
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que continuam suas trilhas e pesquisas, tanto artistas que tiveram um contato direto com Smetak
(como os tropicalistas Tom Z¢, Gilberto Gil e Caetano Veloso, bem como Marco Antdnio
Guimaraes do grupo Uakti, Wilson Sukorski e Guilherme Vaz, para mencionar os mais conhecidos),
quanto artistas que ndo tiveram um contato direto com ele (como Livio Tragtenberg, Marco
Scarassatti, Tato Taborda, Fernando Sardo e o grupo GEM, Marcelo Petraglia, o escultor Carusto

Camargo, O Grivo, Chelpa Ferro, n-1, Paulo Nenflidio, dentre outros).

Embora os tropicalistas tenham trilhado um caminho pela musica popular distinto ao
experimentalismo instrumental de Smetak, vale lembrar alguns didlogos que se estabeleceram.
Exemplos disso incluem um instrumento idealizado por Gilberto Gil, o Bicéfalo, construido por
Smetak em 1974; o album que Caetano Veloso e Gil produziram em 1973, intitulado Smetak, com a
orquestra microtonal de violdes, da qual ambos fizeram parte, langado em 1974 pela Philips**; o
disco Araga Azul’” (1973), considerado o disco mais experimental de Caetano Veloso, gravado no

mesmo ano que produzia o dlbum de Smetak.

Por sua vez, Tom Z¢, que estudou violoncelo com Smetak, foi, entre os tropicalistas, quem mais se
aproximou da luteria experimental e das plasticas sonoras de Smetak. Seus instromzémentos™
(1972-1978), criados ao modo de ready mades de utensilios domésticos, fazem uso de buzinas, pvc
e circuitos®”. Exemplos incluem a Orquestra de herz ou hertZé (uma espécie de "sampler pré-
sampler"); o Enceroscépio’®(feito com enceradeiras, aspiradores de po e liquidificadores); a
Serroteria (um dispositivo feito com canos de madeira, PVC e outros materiais para serem tocados
com serrotes); o Buzinorio (um conjunto de buzinas de carros dispostas numa estrutura de PVC

)*?". Durante os shows do disco Jogos de Amar - Faga Vocé Mesmo

acionadas por um console
(2000) Tom Z¢ trabalhou com agogds e lixadeiras automadticas (esmeris) em uma cena de

pirotecnia-ruidosa, gerando faiscas produzidas pelo atrito com o esmeril.

2013)

322Cf. livro Walter Smetak: som e espirito. (Paoli, 2013,p. 108)

323Caetano Veloso Araga azul. Philips/ PolyGram, CD 824 691-2, s. d. [LP langado em 1973.]

324Conforme matéria da ocasido do langamento do disco Jogos de Amar: faga vocé mesmo (2000),“Instromzémentos,
mas que o ¢ isso? E ideia organizada, segundo Tom Z¢é, em 1978. Naquele ano, vendeu uma casa de praia — com o
consentimento e apoio de Neusa, mulher e fiel escudeira em sua luta — para construir suas maquinas de fazer musica.
A historia ndo vingou, mas o embrido foi congelado. Agora, com o apoio da gravadora, renascem suas enceradeiras,
PVCs e esferograficas sonoras.” (Estado de Sao Paulo, 2000)

325“A experimentacdo e procura de novos sons muitas vezes aproxima o musico da arte conceitual de Marcel
Duchamp, no sentido da apropriagio conceitual do objeto, levando-o ao status de obra de arte. E o caso dos objetos
sonoros: Enceroscopio e Buzinario de Tom Z¢, uma mistura de ready made de Duchamp com os Intonarumoris do
futurista Luigi Russolo e € também o caso de Marco Antonio Guimardes e suas Rodas Sonoras, claramente
referéncia a roda de Marcel Duchamp.” (Scarassatti, 2008, p.138-9)

326Cf. Tom Z¢ (2003) em especial a musica Desafio.

327Cf. matéria do complemento Carderno 2 (Estado de Sdo Paulo, 2000)
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Ainda falando daqueles que tiveram um contato direto, a maior referéncia do legado smetakniano &,
sem duvida, o trabalho de seu ex-aluno Marco Antonio Guimaraes, fundador do grupo Uakti, cujo
trabalho abordaremos com mais detalhes abaixo. Outro musico, cujo trabalho também analisaremos

a seguir, ¢ Wilson Sukorski, construtor de plasticas-eletro-sonoras e também ex-aluno de Smetak.

3.1.6 Desdobramentos atuais

As propostas de Smetak reverberam para além daqueles que tiveram um contato direto com ele. E
possivel apontar varios artistas que lidam com principios norteadores em Smetak. Seria dificil
avaliar o quanto de fato conheceram seu trabalho; no entanto, podemos falar em uma influéncia
silenciosa, quase como um processo de contagio que parece se perpetuar. Mesmo que muitos dos
temas possam ter vindo de influéncias da arte do ruido e dos intonarumoris de Luigi Russolo, da
musica experimental de John Cage e de Pierre Schaeffer, ou mesmo do rock e da noise music, é
possivel identificar um caminho que dialoga com o legado smetakniano na musica experimental e
arte sonora brasileira. E possivel pensar uma série de artistas e grupos que trilham o caminho do
experimentalismo, desenvolvendo também pesquisas acerca da luteria, expandindo a nogao de
instrumento como composi¢do, escultura, instalagdo e propondo vivéncia diversas entorno do

SONnoro.

Sobre a influéncia contaminante daquilo que Smetak representa, vale mencionar Tato Taborda e seu
instrumento Geralda, os emblemas sonoros de Marco Scarassatti, bem como o trabalho de Fernando
Sardo e o grupo GEM. Seria possivel cruzar aspectos que se fazem presentes na producao de uma
série de artistas sonoros tais como O Grivo, Chelpa Ferro, Paulo Nenflidio, Marcelo Petraglia e o
escultor Carusto Camargo. Estes aspectos sdo percebidos na maneira como eles partem, muitas
vezes, da nogdo de instrumentos para as esculturas e instalagdes, algo parecido também ao trabalho
de John Cage®® e Alvin Lucier’®, por exemplo. Isso para ficar apenas no campo da musica e da arte

sonora.

328 Apenas para ilustrar vale mencionar as composi¢des As Long as Possible ASLSP(1987) e Mozart Mix (1991). A
primeira pega composta para ser tocada o mais lento possivel ganhou uma versdo que esta sendo executada desde
2001e durara 639 anos. Para a realizagdo da pega uma igreja abandonada foi ocupada especialmente para a execucgao
do projeto na cidade de Halberstadt na Alemanha. A pega se confunde com instalagdo e construgdo de um orgéo
inicial capaz de executar apenas parte da pega. A segunda Mozart Mix, ¢ uma peca feita para 5 tocadores de fitas
cassetes, contendo 25 fitas-cassetes (com performances de uma variedade de composi¢cdes de Wolfgang Amadeus
Mozart) e alto-falantes embutidos numa caixa de madeira. Na pega-instalativa-instrumento o ouvinte ¢ encorajado a
escolher cinco fitas de forma aleatoria, e jogar com elas simultaneamente.

329 No livro Reflections: interviews, scores, writings = Reflexionen : Interviews, Notationen, Texte Kdln: MusikTexte,
1995 essa relagdo fica evidenciada em alguns trabalhos como I am sitting in a room, Music on a long thin wire,
Music for solo performance entre outros que partem de elementos do sonoro em relacdo com a nocdo de
instrumento, espaco ¢ performance. (Lucier, 1995)
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Nao menos isenta de compartilhar da postura experimental e inventiva com os materiais que se tem
a mao, flertando com a realidade circundante dos gadgets eletronicos disponiveis, numa postura
DIY, surgem varios outros musicos € grupos em um cendrio que dialoga com tecnologia. A luteria
experimental flerta com a luteria analdgica, com técnicas que se estabelecem no cenario da musica
experimental, como o circuit bending e o hardware hacking; pode-se falar, ainda, de uma luteria
digital pela programacao e criacdo dos proprios instrumentos via software. Nesse cendrio € possivel
apontar para os trabalhos do duo n-1, Panetone, Orquestra Organismo e Glem Soares, Henrique
Iwao e Marcelo Muniz, entre tantos outros que circulam por um cendrio independente como o

Ibrasotope™’, em Sdo Paulo, e o Plano B*', no Rio de Janeiro.

Ainda falando do experimentalismo musical, existem trabalhos de artistas que surgem de uma
pratica intuitiva no modo como lidam com os materiais e desenvolvem um trabalho por meio da
improvisagdo e autodidatismo. Como exemplos quase opostos, temos Tony da Gatorra ¢ Hermeto
Pascoal. O primeiro destaca-se pela luteria a partir de uma realidade precaria, por meio da qual
acaba por inventar um instrumento singular, a Gatorraa partir de componentes e circuitos
eletronicos tirados de TVs e radios velhos. J& Hermeto Pascoal pode ser entendido como lutier ndo
pela habilidade de confeccionar novos instrumentos, mas pela capacidade de improvisar e
desconstruir a propria no¢do de musica como algo fechado. Com sua musicalidade “ele revela a
anatomia e fisiologia da musica para o publico em geral. Ele mostra como fazer e ndo apenas a

332 comenta o musico lan Guest. Essa atitude de revelar a anatomia e

musica como produto pronto.
fisiologia da musica segue um caminho diferente de luteria. Contrario ao artesdo-lutier que parte de
um conhecimento ou ideia de como combinar e manipular materiais para confeccionar um
instrumento, Hermeto parte da capacidade de se expressar sonoramente com diferentes materiais,

tornando todo tipo de objeto, e até mesmo animais, num potencial instrumento musical.

A proposta aqui € sugerir os desdobramentos daquilo que Smetak representou, apontando-o como

3300 Ibrasotope, atuante desde 2007, se autodenomina como “um nticleo que se dedica a producéo e difusdo de musica
experimental.” Formado por um grupo de artistas, na maioria musicos e compositores de formagdo académica, sua
sede ¢ um misto de moradia e espago cultural situado numa casa aos arredores do parque Ibirapuera em Sao Paulo.
Assim como o Plano B, desenvolve atividade e produgdo regular incluindo musica contemporanea de concertos e
audicdes acusmaticas, algo singular, para ndo dizer unico no Brasil. “Existe uma produgdo musical que precisa ser
apresentada, fruida e debatida, ¢ de que essas praticas precisam ocorrer com regularidade para que o corpo de
interessados cres¢a e modifique. (...) o projeto aponta para a constituicdo de um circuito brasileiro de musica
experimental”. (Iwao & Nunzio in Revista Ibrasotope, 2009, p.5)

331 O Plano B é uma loja de discos (vinis e cds) situada no bairro da Lapa no Rio de Janeiro que, desde 2004 nas noites
de sexta feira e sabado, transforma-se num palco para o projeto Live Sessions. O espaco ¢ uma mostra do que vem
acontecendo no cenario da arte marginal que circula pela cidade. Tornou-se o Unico evento regular de arte
experimental no Rio de Janeiro, atraindo artistas de outros estados e paises, catalisando a relagdo entre publico e
artistas que estdo distantes da midia de massa e das salas de concertos.

332Guest in (Petrini, 2013, p.120)
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uma marca d'agua presente e silenciosa que nos sugere uma juncdo entre o experimentalismo
sonoro para além do instrumento musical, passando pela gambiarra, que seria um traco desse
experimentalismo sonoro brasileiro. Embora este tenha sido o caminho seguido aqui, vale alertar
também que tal exercicio de pensar o experimentalismo brasileiro na musica poderia ter outros
afluentes, como o importante trabalho de Hans-Joachim Koellreutter.**®> Se mostramos Smetak
como disparador, ¢ para apresentar um exercicio de ligar os fios soltos desse circuito de relagdes
que se estabelecem, onde o fluxo da energia geradora que possibilita tal sintese nem sempre ¢
aglutinadora, mas por vezes disjuntora, como nos sugere o fato de considerarmos a gambiarra como
traco fundamental da producdo de seu trabalho. Isso se dd por procedimentos diversos: seja pela
liberdade de juntar materiais, desfuncionalizando-os e reinventando-os, seja pela precariedade, pela
intui¢do, por um projeto de sonoridade, pela experimentagdo, improvisacdo ¢ musicalidade; todos

esses procedimentos nos sugerem pensar seu trabalho como gambioluteria.

Nas proximas paginas seguiremos a jornada deste trabalho descrevendo um pouco do trabalho de
varios artistas e grupos ligados a luteria experimental, sendo estes influenciados ou nado pelo
trabalho de Smetak. Eles foram escolhidos para nos ajudar a cartografar um experimentalismo
sonoro entorno da gambiarra. Comegaremos por um dos discipulos diretos de Walter Smetak,
Marco Antonio Guimardes, que desenvolveu amplamente a pesquisa de luteria de novos

instrumentos acusticos junto com o grupo Uakti.

3.2 Marco Antonio Guimaries e o grupo Uakti

Grupo mineiro formado em 1978, originalmente por Marco Antonio Guimaraes (1948), Artur
Andrés Ribeiro (1959), Paulo Sérgio Santos (1954) e Décio Ramos (1957). O UAKTI se confunde
com a historia de Marco Antdnio Guimardes, idealizador, projetista, construtor dos novos
instrumentos acusticos € o compositor de obras para estes instrumentos. *** Guimaries estudou
composi¢do e regéncia na Universidade Federal da Bahia na década de 1970 e teve aulas com
Walter Smetak e Ernst Widner. Sua concepcao de luteria parte de um didlogo direto com a obra de

Smetak e continua uma pesquisa na luteria de instrumentos acusticos ndo convencionais.*

333Cf. Kater, 2001.

334Ribeiro&Borém, 2011, p.181.

335Como comenta Guimardes (1997) “Em Salvador eu descobri que, no pordo da Escola de Musica, tinha um cara
construindo instrumentos e fui 1a saber o que era. Fiquei atordoado: era o violoncelista Walter Smetak, cercado por
centenas de instrumentos esquisitos, extremamente coloridos. A minha vida mudou quando entrei naquele pordo.”
(Ribeiro, 2004, p.6)
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“Os instrumentos acusticos tradicionais tiveram sua época aurea de desenvolvimento,
tendo atingido um nivel de perfeicdo muito grande. . . a €poca do Stradivarius. . . até hoje
ndo foi superada. Um violdo tem aquela forma ha muito tempo; o violino, ha séculos™*¢

(Guimaraes, 1983)

O trabalho de invengdo e luteria actstica do Uakti pode ser pensado como anacronico, se olhado
pela perspectiva do estado atual de desenvolvimento tecnoldgico dos instrumentos musicais que se
multiplicam no campo analdgico e digital. No entanto, interessa-nos apontar que esse aparente
anacronismo revela um vasto campo de exploracdo dos materiais e timbres, bem como técnicas e
modos de executar os instrumentos que sO alcancardao resultados interessantes gracas a dedicacao

dos musicos do grupo.

“Apesar da grande influéncia da eletronica e da computagdo no periodo pds-guerra, um
pequeno numero de construtores dedicou-se a tarefa de criagdo de novos instrumentos
acusticos que, incorporando novos materiais ¢ novas formas de emissdo sonora, sem
depender de recursos eletronicos, resultaram na obten¢do de sonoridades e timbres

singulares.” (Ribeiro, 2004, p.23)

3.2.1 Influéncia de Smetak: divergéncias e convergéncias

Diferente de Smetak — que tem como mote a criagdo de novos instrumentos visando uma nova
musica, um novo homem, ampliando aspectos timbristicos da composicdo e da performance
musical em grupo — o que impulsiona Marco Antonio Guimardes a criar novos instrumentos € a
“curiosidade em lidar com diferentes materiais e constatar sua propria capacidade de realizagdo.”’
Como ele mesmo comenta: “Eu tinha mais era curiosidade de ver até onde eu podia chegar.”*** Sua
criacdo ndo se guia pela falta de instrumentos novos: “A questdo de um instrumento novo substituir

um instrumento tradicional veio mais tarde, quando da formagdo do grupo Uakti™**

Outro aspecto que diferenciaria a luteria smetakniana da uaktiniana estd na pesquisa sonora de
microtons em Smetak, algo que ndo se faz presente na producdo do grupo Uakti, que chegou a
construir um instrumento microtonal, mas acabou por abandona-lo. “Com exce¢ao dos instrumentos

de cordas (habitualmente passiveis de serem utilizados microtonalmente), Marco Antonio

336Marco Antonio Guimaraes (1983). Cf. Ribeiro 2004, p. 21.
337Ribeiro, 2004, p.96.

338Guimaraes citado por Ribeiro, 2004, p.96.

339Guimardes citado por Ribeiro, 2004, p.96.
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Guimardes construiu apenas um instrumento microtonal.”** Isso se d4 principalmente pela
abordagem estética do Uakti, fundamentada em uma linguagem modal e, em menor grau, tonal,
mesclando elementos sonoros da percussdo temperada com os demais instrumentos.**' O mesmo se
d4 com o som-ruido como caracteristica de expandir as fronteiras da musica, algo bastante presente

em Smetak, mas que ndo acontece na obra do Uakti.

Vale mencionar que o trabalho de Marco Antonio Guimaraes diferencia-se do feito por Smetak por
ter conseguido consolidar os instrumentos no tempo, “alimentando e fazendo parte de um processo

continuo e interdependente entre os instrumentos, o repertorio, publico e performers do Uakti.**

Outro aspecto que diferencia o trabalho de Guimaraes seria o foco no resultado sonoro, diferente da
espiritual e simbolica dos instrumentos e plasticas sonoras no trabalho de Smetak. Como relata
Marco Antonio Guimaraes: “ele buscava uma dimensao mistica e eu me preocupo mais com 0s Sons
dos instrumentos”.** No entanto, essa possivel associagdo univoca das plasticas sonoras com
aspectos religiosos pode ser precipitada. Como nos sugere Scarassatti, o percurso de Smetak ao ir
do instrumento para as pléasticas sonoras silenciosas ndo ¢ um abandono ao sonoro, mas sim uma
expansdo para outra compreensdo do som. E mesmo que as plasticas sonoras sejam guiadas por um
principio religioso que explique a expressividade, isso ndo significa que seu trabalho, seja ele
musical, sonoro, ou plastico, de luteria ou de escultura deva ser balizado e circunscrito pela

espiritualidade, como sugere Artur Ribeiro ao comparar o trabalho do Uakti ao de Smetak.

Convergéncias

No entanto, se a espiritualidade ¢ um elemento importante no trabalho de Smetak, ela também se
faz presente no trabalho do Uakti. Modos de tematizar aspectos relacionados ao autoconhecimento
e a evolugdo espiritual aparecem na musica do Uakti.** “Essa busca religiosa, que na obra de
Smetak ¢ expressa e transmitida mais explicitamente por meio de ideias, formas, sons € nomes de
instrumentos, manifesta-se indiretamente e de forma menos explicita no trabalho do Uakti, mas

ainda marcada por uma mesma atitude positiva inerente a sua musica, permeando suas sonoridades,

340Como relata Guimaraes: “Eu tinha feito um [instrumento], no estilo dos Pans [instrumentos de tubos de PVC da
classe dos aerofones percussivos] e afinado em quarto de tons. Foi a primeira experiéncia microtonal que fiz. Depois
abandonei, decidi ndo segui. E extremamente complicado trabalhar com quartos de tons” (Ribeiro, 2004, p.97)

341Cf. Ribeiro, 2004, p.97.

342Ribeiro, 2004, p.229.

343 Guimardes citado por Ribeiro 2004, p.99.

344“A temadtica escolhida para parte do repertério aproximou a musica do Uakti de correntes filosoficas ligadas ao
autoconhecimento e a evolugdo espiritual, caracteristica também da musica de Smetak.”(Ribeiro, 2004, p.101)
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timbres, ritmos e melodias.”**

No texto de Artur Ribeiro ha uma tendéncia a apontar que a visdo holistica, religiosa, visual
(aspectos extramusicais) de Smetak levou-o para uma pesquisa de instrumentos e plasticas que nao
se baseava no som em si: “Contrapondo-se a essa visao holistica que Smetak implementava em suas
obras, podemos salientar que, no seu trabalho, Marcos Antonio Guimaraes preocupa-se menos com
significados extramusicais, concentrado na busca do melhor resultado sonoro de seus

instrumentos.”3*

A luteria de Marco Antonio € funcionalmente musical, a sonoridade do instrumento, como afirma:
“Quando estou fazendo um instrumento, o interesse maior ¢ o funcionamento; ele nao ¢ para se ver,
, s 347 , . . .

¢ para se ouvir”.”*’ Isso se d4, por exemplo, em mudangas no projeto visual dos instrumentos Pan
Inclinado e Grande Pan, que foram planejados como a flauta pan grega, mas que “devido a
dificuldade encontrada para a captagdo e amplificagdo do som, foi necessario efetuar drésticas

modifica¢des em suas formas originais”.***

Como Smetak, Marco Antonio era violoncelista. O primeiro instrumento que ele construiu,
chamado Chori Smetano, em homenagem ao professor, foi feito de cabaga, cabo de machado, duas
cordas de aco, cavalete de violoncelo e um par de cravelhas de contrabaixo elétrico. O carater
artesanal da luteria de Marco Antdnio agrega um sentido de pecas Unicas, que as vezes surgem até

mesmo sem projeto, simplesmente de uma experimentagio.’*

A utilizagao de materiais alternativos na confec¢ao dos instrumentos certas vezes se da por fatores
A1 350 4 ~ . .

econdmicos.™ Um exemplo ¢ o processo que gerou a constru¢do das marimbas de angelim e de

vidro. A ideia de construir tais marimbas surgiu durante turné em Buenos Aires, pela

impossibilidade de adquirir um instrumento daquele pelo valor de U$15.000, na época.™'

345Ribeiro, 2004, p.101.

346Ribeiro, 2004, p.103.

347Guimardes citado por Ribeiro, 2004, p.103.

348Ribeiro, 2004, p.103.

349“Nao tenho ideia de quantos instrumentos ja fiz...muitos j& dei de presente, outros se estragam com o tempo e outros
eram pura experiéncia.”( Ribeiro, 2004, p.104)

350Como comenta Marco Antonio Guimardes: “Acredito muito na teoria que a limitagdo estimula a criatividade. O
berimbau surgiu de uma limitagdo — até hoje, o instrumento ¢é feito com um fio de ago retirado do pneu de caminhao.
(...) € preciso ser, também, um assiduo frequentador de casas de ferragens, para evitar custos clevados ¢ a
encomenda de materiais de terceiros, o que pode agetar a qualidade dos instrumentos.” (Ribeiro, 2004, p.105.)

351Ribeiro, 2004, p.105.
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O fato de usar materiais ndo convencionais ¢ nao nobres, quando comparados aos materiais usados
nos instrumentos profissionais, torna o instrumental uaktiniano de uma riqueza artesanal. Optam
por usar materiais do cotidiano da vida moderna. **> O material mais utilizado por Marco Antdnio
sdo os tubos de PVC, pelos seguintes fatores: facilidade de manuseio; carater modular dado pela
padronizagdo de espessura e conexdo; a disponibilidade, sendo possivel encontra-los em qualquer
loja de material de construgdo; resisténcia, durabilidade, custo; e, principalmente, pela sonoridade

satisfatoria que se conjuga com o fato do grupo trabalhar com temperamento.

A improvisagdo largamente desenvolvida por Smetak como um processo de experimentagdo se faz
presente no Uakti, e se intensifica depois do terceiro disco do grupo Tudo e Todas as Coisas

(1984) 3%

3.2.2 Instrumentos

No livro Uakti: um estudo sobre a construcdo de novos instrumentos musicais acusticos, Ribeiro
aponta sete motivos para a criagdo dos instrumentos.’** Cinco dos motivos relacionam-se a uma
pratica experimental, exploratoria e de pesquisa em relacdo ao material sonoro. Os outros dois
relacionam-se ao projeto (design) preestabelecido e a adaptagdo (releitura ou modificagdo de

instrumentos tradicionais) — este ultimo de importancia especial para a presente pesquisa.

No que se refere a adaptagdao de instrumentos, chegando a gerar um ‘novo’ instrumento a partir de
um instrumento tradicional, vale citar: 7ri-Mi: violdo de trés cordas afinadas na nota Mi em trés
oitavas diferentes, tocado com arco de violoncelo na parte superior do brago; Bocal chinés: baseado
em uma flauta chinesa de bambu; Berimbau com chave: berimbau com mais cordas feito com cabo
de enxada, barra de ferro e cordas de violao; a barra de ferro serve como chave para modificar a
frequéncia da corda sem usar a moeda, tradicional no berimbau. De maneira geral, a pesquisa de
novos instrumentos tem como consequéncia a busca por novas técnicas de execucdo € um

aprendizado.

352%(...) Esse processo aproxima em aspecto, forma, sonoridade e rusticidade, de diversos instrumentos étnicos.”
(Ribeiro, 2004, p.106)

353Cf. Ribeiro, 2004, p.97.

3541. a pesquisa e descoberta sonora exploratoria de novos materiais, 2. a pesquisa dirigida, feita a partir de uma
necessidade musical do compositor ou do grupo; 3. a elaboragdo de um resultado sonoro pré-estabelecido, por meio
da observacdo de fendmenos fisicos naturais; 4. a pesquisa exploratoria, feita a partir de um mecanismo basico de
emissdo sonora; 5. a proje¢do de um instrumento a partir de seu desenho ou planta; 6. a modificagdo ou releitura
(utilizagdo ndo convencional) dos instrumentos tradicionais e de suas técnicas de performance; 7. a pesquisa
exploratoria feita a partir da reciclagem de materiais do cotidiano.” (Ribeiro, 2004, p.112)
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Dos instrumentos feitos com materiais reciclados, vale citar: a Roda, do final da década de 1970,
feita a partir do mecanismo interno de um piano que havia sobrevivido a um incéndio na casa de
um amigo; o Taquara, desenvolvido a partir de um oOrgdo de boca danificado, que pela
impossibilidade de conserto foi doado e reaproveitado de forma totalmente diferente; o Manfra,
feito de suportes de prateleiras (mdo francesa); o Garrafdo, desenvolvido a partir de um galao de
vinte litros de d4gua mineral, usado como tambor; € o Tubdo, um tubo de pvc de 100 mm percutido

com a propria mao.

Como instrumentos provenientes de materiais reciclados, eles tém muitas vezes sua longevidade
reduzida, tendo que ser substituidos periodicamente. Ribeiro cita o exemplo das Latinhas, “cuja
construgdo se baseava na utilizacdo percussiva de tampas metéalicas de vidros de maionese, café
soluvel e de compotas de diversos tamanhos.”** Tal tipo de instrumento tem um desgaste natural
decorrente do manuseio, transporte e execucao. Varios outros instrumentos também lidam com a
substitui¢do de pecas como o Tampario, Paneldrio, a Panela de Aluminio com Varetas de Aco, a
Peca de Caminhdo ou ainda as baquetas dos Pan Inclinado e do Grande Pan, feitos com espuma de

borracha envolvidas com meias infantis.

Ao mesmo tempo hd uma preocupagdo em usar materiais durdveis e resistentes, 0 que implica lidar
com aspectos tais como o planejamento dos materiais ¢ adaptagdes para a sonoridade e para
performance. Também ¢ evidente o trabalho artesanal e o meti€é envolvido na criacdo dos

instrumentos, caracterizados pelo cuidado e limpeza no acabamento. Por outro lado, hd muitos

instrumentos que sdo adaptados diretamente de objetos industriais, instrumentos ready made, como

o Paneldrio, Tampdrio, Garrafdo e mesmo as Rodas Sonoras, concebidos a maneira de Duchamp.

3.3 Wilson Sukorski

Wilson Roberto Sukorski (1955), natural de Santo André, formado em composicdo e regéncia pelo
Instituto de Artes da Unesp, onde estudou com Conrado Silva e Michel Phillipot. Frequentou as
aulas de Walter Smetak em Salvador®*’e realizou estagio em arte e tecnologia no CAVS/MIT, além
de cursar pos-graduag¢do na Escola de Comunicagdo e Artes da USP.>*” Trabalha com grupos de

improvisag¢do, musica popular eletronica e multimidia, criando e produzindo contetidos musicais

355Ribeiro, 2004, p.119.

356Durante um semestre foi para os Seminarios Livres da Universidade Federal da Bahia onde teve aulas com Smetak
“O musico e ex-aluno Wilson Sukorski ficou uma semana na casa de Smetak, tinha vindo de Sdo Paulo
especialmente para conhecé-lo — um presente dado pelo pai.” relata Jéssica Smetak Paoli no livro Walter Smetak:
som e espirito. (Paoli, 2013, p.176)

357Cf. Enciclopédia de Arte e Tecnologia, 2012.
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para radio, video, cinema, danga, teatro e instalagdes. Constrdi instrumentos musicais que vao da
luteria acustica a digital e desenvolve trabalhos em parceria com outros artistas e compositores,

entre eles Livio Tragtenberg.

3.3.1 DeMolicoes Musicais (DMM)

DeMoli¢coes Musicais (DMM) foi criado com Tragtenberg com a ideia de desconstrucao de
conceitos musicais. Abrange diferentes projetos que lidam com “individuos considerados excluidos
da sociedade ou que empregam sons inabituais ao ouvinte de concerto™**. DMM parte de
procedimentos ndo convencionais do fazer musical, que tendem a “colocar o ouvinte em situagdes
questionadoras quanto aos habitos estabelecidos no que diz respeito a musica de concerto”.** O
primeiro trabalho, em 1997, foi a trilha ao vivo para o filme de Sdo Paulo, A Symphonia da
Metropole (1929), cujo titulo os musicos abreviaram como SPASM (espasmo). DMM ¢ também o
nome de um selo mantido pelos dois compositores. Para isso, passam a incorporar mendigos e
deficientes mentais como performers, além de alguns instrumentos musicais construidos por

Sukorski, os quais veremos a seguir.

“O som das promessas cumpridas e depois frustradas, uma metropole gigante de boca gigante. Os
sons e as vozes da Sdo Paulo do Progresso, do Excesso e da Miséria. A Demoli¢do Sonora ¢ uma
compulsdo de sons, ruidos e vozes colidindo com as imagens delirantes de uma Sao Paulo que iria
se construir. Os olhos arregalados de uma metropole que se desconhecia. Os ouvidos saturados por
um ruido incessante que perfura nossas existéncias, silenciosas. Esse ¢ o trajeto de nossa
Demoli¢do: fazer soar por todos os meios € instrumentos o canto engasgado do coral anonimo da

indiferenca.”**(Tragtenberg & Sukorski, 1997)

Além do canto e do coro, Sukorski e Tragtenberg levam ao palco diversos instrumentos mecanicos,
para compor a trilha sonora do filme SPASM ao vivo: motores, sirenes, martelo, agua, areia, pedra,
madeira, metais, tubos, saxofones, guitarras, theremin, teclados e¢ computadores formam uma
espécie de orquestra de Brancaleone urbana.

A Symphonia da Metropole (1997), como: [...] uma compulsao de sons, ruidos e vozes colidindo
com as imagens delirantes [...]. Os ouvidos saturados por um ruido incessante que perfura nossas

existéncias, silenciosas. Esse ¢ o trajeto de nossa Demoli¢ao: fazer soar por todos os meios e

358A participagdo de performers mendigos ¢ exemplificada pela obra Dos Mendigos; de deficientes mentais pelo
espetaculo Dédalus; de instrumentos construidos pelo proprio compositor, a trilha de S&o Paulo, a Symphonia da
Metropole. (Mamedes, 2010, p.172)

359Cf. Mamedes, 2010, p.172.

360Sukorski&Tragtenberg, 1997.
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instrumentos o canto engasgado do coral anénimo da indiferenga. (Sukorski e Tragtenberg. Nota de

concerto®®'. 1997)

Podemos relacionar a ideia de Demoli¢ées Musicais a trilha para Sdo Paulo A Symphonia da
Metropole (1997), as obras Dos Mendigos (1992), Suite Dédalus (1998), bem como o projeto da
Orquestra de Laptops de Sao Paulo (2008). Tais trabalhos abordam a “desconstru¢do de conceitos
musicais e temporais formados”, a inclusdo de individuos considerados excluidos pela sociedade

(embora o compositor ndo se refira desta forma a seus grupos) e o “imaginario Cyberpunk”.

Esse conceito ¢ também explorado nos trabalhos de Livio nos projetos Blind Sound Orchestra,
Transorquestra e Orquestra dos Musicos das Ruas. O trabalho de Sukorski e Tragtenberg
desenvolve-se em torno da musica experimental, onde ambos exploram, cada qual da sua maneira,

principios composicionais a partir da proposta de Demoli¢ées Musicais.’*

Além de Demoli¢oes Musiciais, o cyberpunk ¢ um aspecto recorrente no trabalho de Wilson
Sukorski; ele ¢ bastante influenciado pela literatura de tal vertente das décadas de 1980-90, em
especial no que concerne um certo imaginario futuristico decadente ¢ um modo de lidar com a
tecnologia caracterizado por “high tech and low life”. A sonoridade explorada em seu trabalho
remete ao imagindrio underground e desajustado dos personagens da literatura cyberpunk,
evidenciando uma postura de deboche em relacdo a estética clean anunciada e cultuada pela cultura
eletronica. Em termos sonoros, isso se evidencia pela presenca do ruido, ¢ mesmo através de uma
certa estética industrial em sua producgdo, baseada na maquinaria elétrica, sintetizadores, samplers e

bateria eletronica.

A partir da nogdo de espago e/ou realidade virtual, Sukorski desenvolve projetos como o de
concertos em rede, com os quais cria uma espécie de paisagem audiovisual artificial que joga com
um aspecto de retrocesso "city lights, receding” usado por Gibson como uma metafora do
cyberspace. Isso se da também pelo flerte com a musica industrial — aspectos desse estado urbano
ruidoso das metrépoles atravessam seu trabalho artistico, seja como metafora ou como estética.

Nesse sentido, seria possivel estabelecer uma aproximagdo de aspectos do undergrounde da
tecnologia, caracteristicos ao cyberpunk. Avesso a assepsia € a limpeza que a estética hi-tech e o

universo digital tendem a imprimir, Sukorski transita pelo ruidismo da noise music e do pos-

361Sukorski&Tragtenberg, 1997.
362Cf. Mamedes, 2010, p. 205.
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industrial. Tais aspectos se fazem presentes mais por uma contaminagdo da paisagem urbana e por
estabelecerem didlogos com o entorno barulhento vanguardista da metrdpole paulistana, onde vive
e trabalha, do que especificamente por uma abordagem tematica que ocasionalmente se torna

explicita em seu trabalho.

O flerte com as praticas contemporaneas estdo presente ndo apenas no plano do imagindrio
cyberpunk, com o interesse pela tecnologia e os processos experimentais ¢ de formatos que elas
carregam. Um exemplo ¢ a série de trabalhos que define como Sistemas de Composicdo
Automdtica, constituida por obras como Musica Pessoal — Personal Music (instalacdo sonora
baseada em expert system em Prolog); Inteligéncia Artificial (1987); Musica Fractal — Fractal
Music System (1989; instalacdo sonora em expert system e m Prolog sobre algoritmos fractais);
Amazing Amazon (1998-99; sistema de composi¢do automadtica sobre algoritmos genéticos
desenvolvido em parceria com o Instituto de Pesquisas Espaciais); //.23 e Maratona para
Automatas (2001; sistema tocador de amostras sonoras programado por redes neurais); Amazing
Amazon II (2004-05; sistema de composi¢ao automatica e video projecdes sobre algoritmos

genéticos).*®

3.3.2 Instrumentos e instalacoes

Dos varios instrumentos e instalagdes que Wilson Sukorski construiu vale mencionara aqui
alguns.** Entre eles Arvore, Roda Pequena, Roda Grande, Peixe, Gran Corda, SuperCordas, Baixo
Tétem, Bacia das Almas, Somcilotto e o projeto Orgestra de Laptop de Sdo Paulo (OLSP). Arvore é
um instrumento com 42 cordas fixadas de um lado em um eixo de madeira dentro de um cano de
cobre e de outro numa base de madeira maci¢a. No topo do cano hd uma cabaga, que remete ao
formato de uma copa de arvore. De amplo colorido timbristico devido a diversidade de cordas.’* O
instrumento surgiu na mesma época em que Sukorski foi convidado para recuperar 20 dos

instrumentos de Walter Smetak com ajuda de lutiers (da tradigdo de violas caipiras).

Roda Pequena: pecga redonda em madeira, com 18 cordas de diferentes espessuras e tipos, fixadas
num tripé metalico e controladas por manivela de enrolar filme de 35 mm. De acordo com
Sukorski, “h4d um paradoxo musical muito importante: a transformacdo — devido a velocidade de

giro - de notas em ritmo, e de ritmo em timbre.”**® Roda Grande: Roda em madeira com 22 cordas

363Cf. Sukorski, 2013.
364 Cf. Sukorski, 2012.
365Cf. notas de programas no site http://www.sukorski.com/Projeto/Notas2.htm (acessado 04.01.2014)
366Cf. Sukorski, 2012.
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de diferentes espessuras e tipos, apoiadas sobre base de metal e com dois microfones de contato. E

tocada com diversos tipos de palhetas e baquetas de percussao.

Peixe: Instrumento cujo corpo de madeira lembra o formato de um tubardo. Formado por cinco
cordas grandes e sete cordas curtas cruzadas, afinadas em harmoénicos, com as cordas longas

favorecendo ressonancias por simpatia. Este instrumento lembra o Bicéfalo, de Smetak.

Gran Corda: segue o principio do monocordio pitagdrico, com a diferenga que foi concebido para
grandes comprimentos de corda, chegando a 30 metros. Tem um captador especialmente adaptado
para frequéncias graves numa base de madeira, podendo ser combinado em pares e trios. Pode ser

percutido ou tocado com arcos de diversos tipos.

SuperCordas: instalagdo baseada no principio do instrumento Gran Corda, composta por onze
cordas de ago anodizado de alta resisténcia, presas nas extremidades a dois suportes em madeira
com pinos de afinagao de piano, captador sonoro especialmente desenvolvido e atuador (tipo
eletromagnético controlado por voltagem) e pré-amplificagdo para cada saida. Esta instalagdo segue
um sistema de afinacdo no qual as cordas estdo divididas em 2 grupos: um de 8 cordas, com o
comprimento de 13 metros, e outro com 3 cordas, cada uma com o comprimento de 23 metros,

afinadas a partir da série harmonica.*®’

Baixo Totem: Corpo de madeira no formato que lembra um longo cajado de corpo retangular. Tem
cordas nos quatro lados. Dois lados tem 3 cordas gravissimas de piano e, nos outros dois lados, 2

cordas de aco. Tem quatro captadores especialmente desenhados.

Bacia das Almas: uma bacia de metal que tem soldada em sua base molas e hastes de diferentes
tamanhos (afinadas), trés cordas de piano, caixinhas de musica, d4gua e motores elétricos.

Excitadores: baquetas de tamborim, arco, baquetas de xilofone e vibrafone.

Somcilotto: trabalho de luteria digital com 49 samples dispostos em uma tela sobre pinturas e
gravuras do pintor concretista Luiz Sacilotto. E um trabalho sonoro interativo feito partir de um
aplicativo que pode ser rodado tanto no browser quanto em smartphones, com sons disparados

conforme a movimenta¢io do cursor.*®

367Cf. site do projeto SuperCordas http://www.sukorski.com/Sabina/sc1p.htm (acessado 05.01.2014)
368Cf. site do projeto Somcilotto http://www.sukorski.com/Somcilotto/somcilotto.htm (acessado 05.01.2014)
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Orgestra de Laptop de Sdo Paulo (OLSP) a orgestra (sem u) ¢ um projeto criado em 2008 a partir
da ideia de se utilizar um grupo de laptops ao modo das Lork (Orquestras de Laptop)*® para
realizagao de experimentos no campo da improvisagao, com cada integrante tendo seu laptop como
instrumento. Ela parte da nocdo de que os laptops sdo micro usinas, ou “orchestras in a box”, que
“transformam e transmutam em hiper instrumentistas seu piloto-musico-produtor-em-tempo-

real”.’”® A OLSP é também uma homenagem postuma a finada orquestra sinfonica tradicional.

3.4 Marco Scarassatti

Marco Scarassatti (1971), compositor de Campinas que trabalha com trilhas sonoras para teatro,
danca, video e cinema, além da criagdo de instrumentos, esculturas e instalagdes sonoras. Formou-
se em composicao pela Universidade Estadual de Campinas, onde teve aulas com Almeida Prado,
José Mannis e Livio Tragtenberg, quem mais o influenciou.’”" Formou o grupo Sonax ao lado de
Nelson Pinton e Marcelo Bomfim, com o qual desenvolve um trabalho de investigagdo sonora a
partir da improvisa¢do, do live-eletronic, e das plasticas sonoras que constroi. E autor do livro

Walter Smetak: o alquimista dos sons (2008).

Seguindo o percurso smetakniano das plasticas sonoras, luteria experimental e improvisacao,
Scarassatti desenvolve um trabalho pautado na investigacao sonora a partir de objetos e elementos
achados, estabelecendo uma conexdo simbélica e visual dos materiais ao modo de um bricoleur.
Entre os materiais de suas plasticas sonoras estdo caixas de madeira, isopor, tubos de PVC, sucatas,

polias, molas, cordas, cravelhas etc.

A semelhanca na abordagem, bem como o interesse e investigagdo da obra de Smetak, se
evidenciam na produ¢do de Scarassatti tanto pelo interesse simbolico das pléasticas sonoras e pela
luteria de novos instrumentos acusticos quanto também pela improvisagdo. “Meu interesse € 0 som
acustico, a inven¢ao de novos instrumentos conjugando a busca de novas sonoridades com a forma

plastica.””?

369Podemos citar varias orquestras de laptop (Lork): Stanford Laptop Orchestra (SLOrk), Princeton Laptop Orchestra

(PLOrk), Seattle Laptop Orchestra, Tokyo, Sdo Paulo, Moscow Cyberlaptop Orchestra, Linux Laptop Orchestra

(L20rk) ou ainda as mobile phone orchestra (MoPho) de Michigan, Helsinki e Berlin. (Kapur, 2010, p. 1)

370Cf. site do projeto OLSP http://www.sukorski.com/OLSP/Orq%203.htm (acessado 05.01.2014)

371“Depois me entrei no curso de composi¢do musical na UNICAMP, 14 tive aulas com o Almeida Prado, com o
Mannis, mas quem me abriu a cabeca foi o Livio Tragtenberg.” (Scarassatti&Obici, 2014)

372Cf. Coellho, 2012, p.91.
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3.4.1 Emblemas sonoros: composicoes e construcoes

Scarassatti cunhou o termo emblema sonoro, que se aproxima da concep¢ao das plasticas sonoras
em Smetak. Ele parte da “ideia da literatura de emblemas”, na qual “uma pléstica sonora pode ser
um emblema sonoro. O que diferencia ¢ que o emblema é um aglutinado de simbolos.”*”
Compondo com varios fragmentos de objetos, cada um acaba emprestando um pouco do seu
significado anterior, sua procedéncia, materialidade e contexto, seja pela sua utilidade ou pela teia
de significados associados a ele.”* Procedimento parecido ao instrumento Vina, de Smetak,
composto por fragmentos de objetos como cravelhas, mola de reldgio, espelho de violoncelo, sinos
entre outros, os quais trazem significados de sua origem, a0 mesmo tempo em que criam uma nova

narrativa no objeto novo.’” O emblema sonoro é explorado por Scarassatti nos trabalhos Tzim

Tzum, Calder e Iansa.

Tzim tzum (2002-2005): composto por trés anéis de ferro e uma caixa de isopor atravessada por
vergalhdes de construgdo, feito pra ser amplificado por microfones de contato, podendo ser tocado
coletivamente, percutindo ou girando os anéis os quais geram harmonicos pela rotagdo. A primeira
versao ¢ de 2002 e tinha o nome de Vortice. Feita com pecas de sucata coletadas num ferro velho, o
instrumento ndo durou muito tempo. Scarassatti recuperou alguns materiais que sobraram, tomou 0s
anéis de metal que compunham o objeto e fixou-o num eixo. A partir de estudos sobre a Cabala, em
particular o mito de criacdo do universo, chegou ao drama cosmico tzim tzum, em que o criador
tem que fazer um movimento de retragdo pra poder criar espago e consequentemente gerar a vida.
Fazendo uma correlagdo entre o mito e a forma dos circulos concéntricos criado com os anéis de
ferro reutilizados, surge uma nova versao do instrumento de 2002, agora batizado de 7zim Tzum

(2005).

Tubal Cretino (1994-2010) e Flugel Sax Cretino (2013): sdo instrumentos que fazem referéncia ao
Piston Cretino smetakniano.””® O Tubal parte da mangueira do chuveiro do banheiro de sua bisavo,
que ele pegou em 1994 e guardou durante anos. Mais de uma década depois, em 2005, juntou a
campana de um instrumento de sopro e um tambor de maculelé, que ja faziam parte da bricolage
inicial. J& o Flugel Sax Cretino (2013) ¢ feito de mangueira de jardim, campana de flugel e

boquilha de sax alto.

373Scarassatti&Obici, 2014.

374Cf. Scarassatti&Obici, 2014.

375Entre os varios instrumentos de Scarassatti que estdo descritos neste texto também vale mencionar a Harpa
paleolitica (2013) instrumento de cordas, feito com bambu, cabaga, ferros rosqueados e cordas.

376 “queria fazer um instrumento da familia dos cretinos do Smetak.”(Scarassatti&Obici, 2014)
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Scarassatti construiu varios instrumentos cinéticos, entre eles o Quadribau, o seu primeiro
instrumento, feito em 1994 e composto por uma roda de bicicleta, com quatro cordas esticadas
sobre um eixo de bambu e com duas cabagas nas extremidades, feito a partir do instrumento Ronda,
de Smetak. H4 também o Calder (2013), um estudo de mobile sonoro, em que o som ¢ produzido
pela tensdo entre o equilibrio e o desequilibrio, inspirado nos mobiles do Alexander Calder, e a
lansa (2013), uma escultura cinética representativa do Orixd feminino lansd composta de um

exaustor, uma lumindria, mola e cabaca tocada pelo vento.

3.4.2 Instrumento, intervencio, ambiente sonoro

Dos instrumentos que expandem para agdes e intervengdes com o som € o ambiente vale apontar,
por exemplo, o Defasagem (1995), o Intervencdo Sonora na Escultura Eixo Paralelo ao de
Rotagdo da Terra, do Marco do Valle (1999) e Rio (2013). Defasagem ¢ uma mistura de instalacao,
happening e performance em forma de composicao, para 6 pianos e a estrutura de um prédio. Os
pianos ficam dentro das salas de aula e o publico do lado de fora do prédio. Interveng¢do Sonora na
Escultura Eixo Paralelo ao de Rotagdo da Terra, do Marco do Valle (1999) ¢ uma intervengao feita
com o grupo Stracs de Harampalaga. Parte da construcao de um objeto de forma a transforma-lo em

uma escultura sonora através de uma “performance ritualistica”, conforme Scarassatti.’”’

Capacetes Para Derivas Sonoras (2011): feito de canos e sifoes acoplados aos capacetes de forma
que os orificios dos tubos se aloquem no ouvido. Conforme tamanho, espessura, posi¢ao dos canos,

capacetes e movimentacao no espaco geram diferentes filtragens, alterando a escuta dos ambientes.

Sonoridades Visiveis (2012-13): ¢ uma intervencdo grafica silenciosa, que parte da ideia de espalhar
pela cidade imagens que remetam ao som. No caso, imagens da carcaga da cigarra em esténcil
grafitadas em postes, muros e paredes. Trabalha com a ideia dos resquicios de um inseto seco, uma

memoria da cigarra que cantou naquele lugar.

Rio (2013): feito em parceria com Fernando Ancil, ¢ um trabalho de sonificagdio de um espago
presente no cotidiano, porém invisivel e inaudivel aqueles que habitam a cidade. O trabalho usa os
sons captados dos 150 km dos varios corregos canalizados da cidade de Belo Horizonte,
amplificando-os através do sistema de som instalado num trecho da Avenida Afonso Pena. O
proposito do trabalho ¢ criar um leito de rio audivel sobreposto aos sons da cidade através de um

transbordamento acustico, revelando um espago sonoro raptado pela sonoridade do transito e outros

377Cf. Scarassatti&Obici, 2014.
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sons da cidade.

3.5 Tato Taborda

Pretextato Taborda Junior (Curitiba, 1960), conhecido como Tato Taborda. Estudou com Esther
Scliar (1926 - 1978) e Hans-Joachim Koellreutter (1915-2005), com quem comegou a ter aulas aos
dezesseis anos, estabelecendo um intimo contato. Foi ele quem lhe apresentou o trabalho de Walter
Smetak. Teve contato com Luigi Nono, Dieter Schnebel, Helmut Lachemmann, Gordon Mumma,
além de varios professores e musicos da América Latina como Coritin Aharonian, Oscar Bazéan, Leo
Masliah, Cergio Prudencio. Esse contato se deu principalmente na época em que participava dos
Cursos Latino-Americanos de Musica Contemporianea (CLAMC)*” — os quais frequentou durante
toda a existéncia, primeiro como aluno depois como professor. *° A partir de década de 1980
trabalhou ativamente como arranjador e compositor, em colaboragdo com grupos de teatro e danga
contemporanea. E doutor em musica pela Universidade do Rio de Janeiro (UniRio) e atualmente é
professor titular da cadeira de musica experimental da Universidade Federal Fluminense.”® Foi
idealizador dos ciclos Musica de Invengao (1995), Fronteiras (2000), Didlogos (2002) no CCBB do
Rio de Janeiro, e Escuta! (1998/2000).*!

3.5.1 Multi-instrumento Geralda

Geralda ¢ um multi-instrumento e/ou uma orquestra eletroacustica com mais de setenta fontes
sonoras diferentes, as quais sdo acionadas de diferentes formas: com as maos, cotovelos, joelhos,
cabeca e pés, ao modo de um homem-banda. Concebido em 1992-3 o multi-instrumento chega a
segunda década de existéncia habitando diferentes campos do sonoro, incorporando e abandonando
materiais, instrumentos e dispositivos diversos. Surgiu como um projeto exclusivamente baseado
em instrumentos e objetos acusticos, os quais posteriormente foram microfonados (1988/89) até
incorporar procedimentos com live-eletronics, a partir de 2001. Dessa forma, Geralda acumula em
seu percurso os trés regimes do sonoro que anunciamos na gambioluteria (acustico, elétrico e

digital).

a) Acustico

Entre as referéncias que impulsionaram o surgimento do multi-instrumento, vale mencionar a

378Cf. Aharonian 2007. Cursos Latino-Americanos de Musica Contemporanea existiu de 1971 a 1989, somando, ao
todo, 15 edi¢des em diferentes paises da América Latina (Uruguai, Argentina, Brasil, Republica Dominicana e
Venezuela).

379Cf. Aharonian 2007.

380Cf. Enciclopédia Itati Cultural, 2010.

381Cf. Taborda, 2014.
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influéncia de Koellreutter, dos Cursos Latino-Americano e de Walter Smetak. No que diz respeito a
maneira de trabalhar o conjunto instrumental da Geralda, ¢ possivel estabelecer conexdes com

) 382
’

trabalhos anteriores, como a peg¢a Prostituta Americana (1983 a performance comemorativa dos

setenta anos da Semana de Arte Moderna®*?® (1992), assim como a pega Samba do Crioulo Doido**
(1992-3). Além desses trabalhos, Tato Taborda menciona um nimero circense, contado por seu pai,
de um palha¢o “homem-banda” e seu aprendiz, que o copiava de forma travessa®®’. De alguma
forma, essas referéncias cruzaram-se, tragando o proprio desenvolvimento que tomaria o

instrumento?®.

A confeccao do multi-instrumento foi possibilitada por uma bolsa que o compositor ganhou da
Fundagao Vitae em 1992. Para realiza-lo Taborda contou com a parceria do tecndlogo Alexandre
Boratto, que o construiu em sua oficina-ateli€. Com o projeto em andamento, Tato passou a coletar
doagdes de instrumentos obsoletos e/ou em desuso de amigos, bem como a recolher os seus
proprios instrumentos abandonados, e, por vezes, surrupiar brinquedos do seu filho.**” Entre os
instrumentos coletados vale mencionar seu primeiro violao, de 1978 (com o cavalete colado com
resina durepoxi), uma corda de contrabaixo esticada na estrutura de metal do instrumento, caixinha
de musica presa no violdo, uma chapa de zinco presa por cinco molas com piezo no “teto” (parte
superior do instrumento), o corpo de uma maquina de escrever antiga onde cada tecla € conectada a
um percutor que toca um instrumento de percussao diferente (uma familia de latas, uma familia de

sinos outra de membranas) — ao modo de “uma orquestra de percussdo tocada com os dedos” —

382 Peca feita para diversos instrumentos que podem ser divididos em trés tipos. Primeiro, instrumentos tradicionais
tocados de uma maneira nao tradicional — como clarinete que tocava dentro de um aquério com agua, produzindo
harmonicos, ruidos e a propria sonoridade da agua; piano preparado; segundo, instrumentos de origem cultural
diversa — como tambores d'agua da Guatemala, flautas de diversas procedéncias, do Peru, da Bolivia, da Coloémbia —
e por dim, esculturas de metal — feitas com sucata e materiais aproveitados pendurados em uma escada - pedagos de
para-choque, parte de metais os quais eram manipulados de diversas formas. Cf. Obici&Taborda, 2013.

383Performance teatral montada no Centro Cultural Banco do Brasil no Rio de Janeiro. Nesta ocasido Taborda reuniu
varios instrumentos percussivos presos em uma estrutura de base redonda os quais eram tocados simultaneamente
com diferentes partes do corpo bem como a forma da estrutura possibilitava ele circular dentro dela. (Cf.Taborda,
2013)

384Pega para dois percussionistas onde eles estdo cercados por instrumentos, comum as formagdes desse tipo, no
entanto, tém também instrumentos presos na cabega, no pé, tocam com o cotovelo, com o calcanhar, com a bunda
simultaneamente. (Cf. Taborda, 2013)

385Cf. Taborda, 2013.

386“Quando eu era crianca o meu pai contava uma historia da infancia dele, de um palhago que tinha um nimero muito
divertido. Ele entrava de fraque com um violino, com bumbo na frente ¢ um prato na cabega ¢ comegava um
concerto, serissimo. No meio do numero, entrava um menininho com os mesmos instrumentos em miniatura e
comeca a azucrinar o numero dele. Quando em 1993 mandei um projeto pra a Bolsa Vitae, essa historia inspirou a
idéia de fazer um homem banda, um instrumento multiplo. A primeira versdo da Geralda, que ainda ndo se chamava
Geralda, ¢ entdo de 1994 e a pega se chama Cangdes de Musgo e P6.” (Taborda, 2013)

387“Tim Rescala me deu um acordeon velho que ndo afinava mais. O Keko me deu um bumbo. Alguns deram varios
objetos ¢ instrumentos de brinquedo, peguei emprestado do Raul que tinha cinco/seis anos na época, meu filho.
Alguns eu avisei, outros, quando ele se deu conta, ja estavam presos na Geralda, ai j& era tarde demais.” (Taborda,
2013)
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entre outros.

Em dialogo com Boratto chegou-se a estrutura de metal da Geralda — circulo embaixo, retdngulo na
cintura e pentagono no alto. Tal configuragdo, que surgiu intuitivamente, remeteria as formas e
simbolos explorados nas plasticas sonoras de Smetak.’® Rodas acopladas na sua base permitem que
o instrumento se movimente pelo espago ao mesmo tempo em que Tato o executa. O retangulo na
cintura tem largura suficiente para o musico se mover dentro do instrumento. J4 o pentdgono em
cima, com forma mais aberta, permite maior movimentacdo dos bragos. A partir dessa base

estrutural os instrumentos e objetos foram acoplados na forma de um work in progress.

b) Elétrico

Em 1998 foi incorporado um gerador de loop™ e também um sistema de microfonagdo com piezos.
O multi-instrumento passou a contar com uma mesa de som, um amplificador, uma caixa médio
grave ¢ um tuiter; todos esses dispositivos sdo alimentados por uma bateria de carro e
transformador de 12V para 110V. Cabos de dudio foram espalhados pela estrutura sem que o

instrumento perdesse sua autonomia de movimento.

Plugado e amplificado, o instrumento passa a operar em outra instancia do sonoro. De uma forma
ou de outra, isso possibilita estabelecer uma outra relagdo com o instrumento. Essa relacdo nao se
da apenas pelo sistema de amplificacdo, mas principalmente através de outra compreensdo e
abordagem do que ¢ o instrumento. Essa mudanca de perspectiva foi percebida a partir da visita de

uma amiga, como relata Tato Taborda:

“Em 2000, uma amiga foi me visitar, olhou o instrumento e falou. 'Tato, que linda! Como ¢
o nome dela?" Isso foi uma revelagdo! Eu nunca havia pensado naquele instrumento
daquela forma, porque, até¢ entdo, minha relacao era um pouco brutal, impessoal, de quem
toca um objeto-instrumento, uma 'coisa'. Foi quando ela me disse: ndo so6 ¢ 'ela’ como 'esta
gravida' (por causa do bumbo na frente)! Foram entdo duas, trés revelacdes ao mesmo
tempo. Primeiro a de que era uma entidade, um ser de alguma natureza. Segundo, que era
feminina. Terceira que estava prenha! E foi incrivel o que aconteceu depois que ela foi

embora; eu toquei umas seis horas direto, sem parar. Eu nao conseguia parar de tocar e

388"Pensando na relagdo dessas formas geométricas eu fico pensando nas explicagdes do Smetak sobre os instrumentos
dele. Cada instrumento tem formas geométricas e todas elas, essas geometrias tém explicagcdes cosmoldgicas. Os
instrumentos sdo s6 a manifestagdes do plano concreto material de instancias metafisicas.” (Taborda, 2013)

3890 loop era um prototipo “de um amigo suigo que morava na Bahia — ele na verdade construiu esse loop, que depois
vendeu para a Gibson, que virou Gibson Ecoplex Pro.” (Taborda, 2013)
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comecaram a surgir sons delicados, uma voz mais sutil que nunca tinha aparecido antes
pois eu comecei a tocar o instrumento de um modo diferente, com mais cuidado.”

(Taborda, 2013)

A partir dai Tato Taborda passou a estabelecer uma relacdo mais pessoal e intima com o que era, até
entdo, um objeto-instrumento. Depois da reveladora experiéncia noturna de tocar horas a fio, Tato
nomeou o multi-instrumento de Geralda, remetendo a uma pessoa conhecida seu circulo de
convivio, “Dona Geralda, uma cabocla robusta, forte, que ia com seu Manoel para a roca e
trabalhava com ele o dia inteiro, mas era, a0 mesmo tempo, de uma delicadeza ¢ de uma dogura
imensas.” **° Além dessa relagdo pessoal que Tato estabelece, 0 nome também remete ao ato de
girar, “uma geleia geral, girar, giralda, Geralda.” **'Essa passagem, de uma relagdo do objeto-
instrumento impessoal para uma entidade pessoal pode ser pensada como uma caracteristica da
gambiarra, num sentido amplo do termo, como uma forma de inverter as relagdes impessoais em
pessoais, como apontado no capitulo 1 no parentesco da gambiarra com o “jeitinho” e a

“carnavalizacao da técnica”.

Esse tipo de tratamento pessoal ¢ algo recorrente na maneira como muitos musicos tratam seu
instrumento, dado o carater intimista que se estabelece pela dedicacdo envolvida no tocar um
instrumento musical. No entanto, o que vale apontar ¢ que a Geralda passa a ser percebida como
entidade a partir de dois fatores. Primeiro, uma troca de perspectiva estimulada pelo didlogo com
sua colega; segundo, a amplificagdo do instrumento, que possibilita a aparicdo de sons sutis antes
imperceptiveis. “Eu descobri a voz da Geralda nessa noite. A partir dai, o instrumento comegou a
ganhar uma dimensao mais orquestral, mais delicada, de encaixe complementar entre camadas de
frequéncias. Até entdo, eu ndo tinha pensado dessa forma.”** A “voz do instrumento” acaba
funcionando como um elemento metaférico, agregador, como nota fundamental que funciona como
polo de referéncia para lidar com a gama de possibilidades, indo do som harmoénico a complexidade

do ruido.

¢) Digital
Nao bastando o rito de passagem do regime acustico para o elétrico, a Geralda passou por mais uma

mudanca em sua existéncia. Em 2005 Tato Taborda estabeleceu uma parceria com o musico e

390 Taborda, 2013.

391 Taborda, 2013.

392 Como relata Tato Taborda em entrevista: “Comecei a descobrir com arcos regides que eu nunca tinha pensando e,
nesse dia, eu descobri qual era a nota fundamental que harmonizava todos os instrumentos, que era um l4 menos um,
pouco abaixo do diapasdo 438 Hz.” (Taborda, 2013)
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compositor Alexandre Fenerich (1977), que, utilizando o computador como instrumento,
programou no sofiware Max-MSP maneiras diferentes de tocar os materiais sonoros pré-gravados
da Geralda, bem como os sons ao vivo em pequenos loops, eventualmente filtrando e
espacializando-os. ** Dessa forma, o multi-instrumento adquire uma terceira camada de articulagdo
e interagdo no plano sonoro, que se da pela presenca do computador como meta-instrumento e dos
processamentos digitais em tempo real. Surge a “Geraldona” composta pela “Geralda Fisica”,

tocada por Tato Taborda e a “Geralda Virtual”, tocada por Alexandre. ***

Tal parceria traz outra dindmica a performance. O jogo de “tocar com”, de ser provocado e
provocar, interferir e ser interferido estabelece-se no encontro entre Taborda e Fenerich. Esse
campo de interferéncia mutua se da nao s6 pelo ato da performance, tendo a escuta como
referéncia, mas também por construir de um instrumento hibrido que transpassa os limites do
controle de ac¢des de cada instrumentista. A “Geraldona” se constitui como uma rede com nds
fisicos (cabos e protocolos de controle), bem como virtuais (fluxo de dados e fluxos sonoros).
Nesse ambiente distribuido, tanto Alexandre passa a intervir e se apropriar da Geralda Fisica —
gravando samples ao vivo e manipulando-os pelo computador — quanto Tato manipula a Geralda
Virtual — acessando e acionando processamentos digitais programados no computador de Alexandre
a partir de uma bateria eletronica rudimentar com saida MIDI acoplada na Geralda. Esse processo
de interferéncia mutua amplia a no¢do de instrumento e instrumentista fechado cada qual em seu
metié, em sua técnica. A noc¢ao de controle da performance também ¢ diluida, criando um estado
dindmico e complexo de interconexdes e relagdes das ag¢des do processo de performance. A
Geralda, que ja era um multi-instrumento, multiplica ainda mais suas camadas de interacdo. A
performance ¢ vivenciada como um jogo, onde nenhum dos dois instrumentistas tem as cartas do

baralho — muitas delas surgem na troca ao vivo.**

A partir dessa nova configuracao do “setting Geraldona™ Tato passa a pensar a performance como

um transito continuo entre abstrato e concreto. “Tem a Geralda de aluminio, madeira, ferro,

393“Ai em 2005 eu conheci o Aleh. Ele assistiu uns concertos meus e senti uma empatia imediata com a sensibilidade,
inteligéncia, perspicacia, humor e, principalmente com os ouvidos. E ai a gente falava: Vamos fazer uma coisa
juntos!”. Até que um dia ele apareceu num lugar no centro da cidade onde eu ensaiava com o laptop. A gente
comecou a brincar, fazendo uma primeira gravagdo de sons da Geralda ali, meio tosca, que ele carregou no
Max/Msp. Comegou a criar uma Geralda virtual no Max, enquanto eu tocava a Geralda real. Depois a gente fez uma
gravacdo melhor, pegou samples mais refinados e, a partir dai, desenvolvemos esse ambiente a partir de um
vocabulario comum: os sons da Geralda; ele tocava com o Max sem processamentos, apenas loops e, eventualmente,
filtragens.” (Taborda, 2013)

394“Foi quando a Geralda entrou nesse novo territorio, que ¢ o de uma Geraldona, que combina a Geralda fisica com a
Geralda virtual, um ambiente de interferéncia mitua.” (Taborda, 2013.)

395Taborda, 2013.
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plastico, cordas e tem a Geralda de numeros, 14 no Max-MSP. (...) alguns desses nimeros foram
estabelecidos a partir de sons; (...) samples que viraram nuimeros ¢ ai eles viram sons de novo,
viram concretos.” *¢ Esse transito entre o concreto e o abstrato, do som como fendmeno mecanico
(acustico), provindo da materialidade dos instrumentos (concreto) e sua representacdo abstrata —
enquanto sinal elétrico e as caracteristicas de controle, onde dados binarios servirdo como metafora
importante no trabalho — serdo aspectos importantes para pensar a dindmica que se estabelece a
partir da Geraldona. Tais processos nao ocorrem apenas no plano de uma cadeia de operagdes
técnicas, mas também uma dinamica correlata no nivel subjetivo. As passagens se dariam também
numa instancia imaterial do pensamento, na imaginagdo de cada instrumentista determinando a

acdo musical tanto quanto as operagdes técnicas envolvidas.

3.5.2 Tecnologia sem ponta

O percurso trilhado pela Geralda durante os anos de sua existéncia nos ajuda a pensar alguns
aspectos. Primeiro, seu percurso se da em uma sobreposicao quase didatica e sequencial dos trés
regimes sonoros da gambioluteria (acustico, elétrico e digital). Segundo, apresenta aspectos da
gambiarra nos varios processos que envolvem sua confeccdo e execucdo, como por exemplo:
improviso, coleta, apropriagdo, reinvencdo, adaptacdo dos materiais e instrumentos, o work in
progress *’, bem como a relagdo pessoal e de intimidade que se da no trato com o instrumento-
tecnologia. Outro aspecto que remete a gambiarra ¢ o estado de permanente adaptagdo e
reconfiguragdo do instrumento, que se relaciona ao processo fragmentario da constru¢do de

barracos, como relata Tato Taborda.

“A Geralda ¢ um habitat, ¢ o modo de construcdo dessa arquitetura foi de natureza
fragmentéria. Nao foi por um planejamento prévio, mas foi, como os barracos, sendo
construido por fragmentos: onde havia espaco vazio, entrava um instrumento. 'Tem
instrumento para colocar, onde € que eu posso colocar? Coloco aqui. Tem espaco vazio
aqui, o que eu posso botar aqui? Nao sei, daqui a pouco aparece alguma coisa'. Ela foi
construida desde sempre dessa forma fragmentaria e dessa forma foi se transformando.
Instrumentos saiam, geravam espacos € esses espacos eram, em algum momento,

preenchidos por novos instrumentos.” (Taborda, 2013)

396Taborda, 2013.

397 Tato menciona em entrevista dos planos para os proximos elementos a serem incorporados. Entre eles estaria o de
criar uma rede wifi para manter uma comunicagdo digital com o parceiro Fenerich para restituir a mobilidade
original do instrumento quando tocava solo. “Talvez algo com wifi para substituir esses cabos todos. Para recuperar
essa danca da Geralda que havia antes do duo com Aleh, ao mesmo tempo enriquecida com o jogo que se criou
nesse tempo em que esteve "ancorada". (Taborda, 2013)
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Ap0s esse percurso relacionado a Geralda, vale mencionar um ultimo aspecto que Tato Taborda
aponta no que concerne modos de apropriacdo da tecnologia. Em vez de uma “tecnologia de ponta”
que privilegiaria extremos (/i ou low-fi), a Geralda sugere outro caminho: nem para a alta, nem para
a baixa tecnologia. Como afirma Tato Taborda: “Toda a tecnologia usada na Geralda tem uma
matriz artesanal e um 'jeito gambiarra' de ser, que, como a Geralda, ¢ mais arredondada nas pontas.

Por isso, tecnologia sem pontas.” *®

3.6 O Grivo

Grupo formado em 1990 em Belo Horizonte por Nelson Soares (1967) e Marcos Moreira (1967), O
Grivo tem uma trajetoria que parte da performance de musica nova para as artes e trilha sonora para
filmes. Fundamentado em uma investigacdo guiada pela escuta atenta ao som, utilizando tanto
instrumentos musicais tradicionais como instrumentos ndo convencionais por eles construidos,
sendo muitos deles quase-instrumentos, feitos com elementos achados. O grupo expandiu sua
pesquisa sonora-musical construindo também instalagdes e mecanismos cinéticos, ocupando

galerias e bienais.

Nelson e Marcos atuam na fronteira da musica (improvisagdo, orquestracao e trilha sonora),
valendo-se de fontes sonoras acusticas e eletronicas. Em seus projetos e performances
desconstroem a nog¢do de instrumento musical fechado — seja partindo de elementos parecidos a
luteria-experimental de Smetak®”, seja confeccionando “mAaquinas e mecanismos sonoros”,
instalacdes cinéticas que t€ém o som como mote central. Essa passagem da performance para as
instalacdes no espago das artes deu-se de uma maneira coerente com a proposta de uma escuta
atenta, algo muitas vezes desconsiderado nos saldes, galerias e exposicdoes — lugar onde se

predomina o regime visual — mas que deve ser destacado na trajetoria do grupo.*”

Em suas performances, seja fazendo a trilha ao vivo de imagens e filmes silenciosos projetados,
seja em apresentagdes musicais sem a presenca da proje¢do, o grupo traz a cena objetos, muitos
deles achados e coletados em andancas pela cidade. Exemplos sdo a lata de 6leo enferrujada e as
ramas de folhas secas que ao serem manuseados a partir de um sistema de amplificacdo com

microfones propiciam uma poética visual e cénica. Os gestos ganham outra dimensdo, dada a

398Taborda, 2013.
399Em especial vale citar os instrumentos esculturas como Selvadura e Bicho (1972) montados numa caixa de madeira
com microfones e diferentes materiais acoplados em uma base — arames, cabagas presas cabos de madeira, longas ¢

finas barras de metais — explorados por atrito, friccionando, percutindo, movimentando. (Smetak, 2001, p.169)
400 Cf. Cosima, 2009.
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particularidade do grupo de instaurar um estado de escuta perspicaz, compartilhado com o publico.
Talvez seja esse singular exercicio exploratorio da escuta dos sons dos objetos que permite instaurar

uma autonomia plastica e visual ampla, guiada pela atengao sutil aos ruidos.

3.6.1 Ruidificacio do siléncio

A postura de escuta atenta contamina os diversos trabalhos e trilhas sonoras do Grivo e também as
diversas parcerias no cinema, video, teatro e danca. Dentre essas parcerias, vale citar o didlogo com
Cao Guimardes, em varias trilhas assinadas pelo duo, bem como no trabalho de fotografias

Gambiarra*"!

(2008) de Cao, o qual o grupo chega a utilizar em performance.

A fronteira entre o visual € o sonoro se faz presente em diversos aspectos, seja através das
instalagdes, dos filmes ou dos shows e acompanhamentos de cinema silencioso. O trabalho ¢ guiado
pela exploragdo dos materiais, sua textura, organizacdo espacial, sobreposicdo, perspectiva,
densidade, velocidade, repeticao, fragmentacdo. Ha um forte interesse por revelar a natureza sonora
sutil dos materiais e seus ruidos, muitas vezes imperceptiveis sem o recurso da amplificagdo, que
surgem a partir de gestos € movimentos como arrastar, friccionar, pressionar, amassar, torcer,

percutir e assim por diante.

A proposicao de um estado de curiosidade e disposi¢do contemplativa para a escuta e a articulagao
das relacdes dos sons com o espago sdo as ideias principais sobre as quais se apoiam os trabalhos

do grupo.

Tal atitude se conecta, de alguma forma, com o proprio nome do grupo. O nome O Grivo vem de

"402 " Partindo da andlise do

um personagem do conto de Guimardes Rosa "Cara de Bronze
personagem, apresentada pela linguista Kremer (2007), ¢ possivel estabelecer uma forte relagao
entre o Grivo de Guimaraes Rosa e a postura sonora de grupo. Como descreve a linguista, o

personagem Grivo:

“¢ decifrador e codificador. Ora, procura a "palavra sozinha", o significante, o signo, para
depois grifa-la, acomodar-se nela...O Grivo, (...) procura "o quem das coisas", ou seja, a

natureza das coisas, sua origem, sua alma, a origem do homem-falante: seu nome esconde,

401 Cf. Guimaraes, 2008.

402Como relatam em entrevista, 0 nome supostamente ndo remeteria a um projeto e/ou lastro identitario em relagdo a
pratica. O nome foi escolhido por uma situagdo de emergéncia, deixando a entender que ele cumpra apenas a fungao
de ndo ter um sentido além de ser um nome sem a intengdo de estabelecer um sentido que possa definir uma
qualidade ao trabalho.
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anagramaticamente, a inocéncia verbal — a palavra pura, virgem, a ser encontrada no

universo ainda intocado.”™® (Kremer, 2007)

A maneira do personagem de Guimardes Rosa de lidar com a palavra ¢ muito préxima da forma
como Nelson e Marcos lidam com o som em suas performances. O trabalho do Grivo ¢ a criagdo de
um estado de aquietacdo, desacelerando os eventos sonoros de modo a fazer com que emerjam os
ruidos do siléncio, estrondosas sutilezas do silenciar. A postura da escuta ¢ muito proxima a
experiéncia de Cage na camera anecoica.”” Criar o estado de silenciamento como uma forma de
romper os limites do que ¢ ruido e siléncio, nos limites dos parametros que definiam o musical e a
cinematica dos eventos cinéticos em jogo durante a performance. Tal postura visa desacelerar os
eventos sonoros para mergulhar no mar do siléncio-ruido. Um estender o tempo, diminuindo os
materiais, para ampliar a escuta como uma lupa, a amplificagdo remontada de uma cémera
anecoica. Esse gesto ndo deixa de ser também uma dromologia da escuta, de uma potencializacao

da percepgdo, no sentido atribuido por Paul Virilio.*”

Sob essa perspectiva, a gambiarra no trabalho do Grivo parte do uso de elementos achados a partir
de um enquadramento das sutilezas ruidificantes que o estado de siléncio gera. A escuta atenta
como um estado de descoberta do som em si, a partir da amplificacdo dos objetos. Ou, ainda, a

luteria passa por constru¢do de maquinas cinéticas que geram processos sonoros autdomatos.

3.6.2 Instrumentos, instalacoes

Folhas Secas* é uma performance na qual folhas secas sdo dispostas em cima de um tablado de
madeira. Cada instrumentista, segurando um microfone dindmico na mao, manipula as folhas e
gravetos secos, amplificadas pelo microfone. Com gestos de amassar, quebrar, triturar, fragmentar,
arrastar, exploram as sonoridades. Folhas Secas ndo chega a ser um instrumento, mas a articulagao
entre os objetos e a forma como ¢ apresentada dentro de um concerto revela o carater exploratorio

do quase-instrumento de uma possivel gambioluteria.

A Lata Amassada, assim como as Folhas Secas, ¢ um objeto pronto (ready made). O grupo

403Cf. Kremer, 2007.

404 Cf. Cage, 1961.

405“A partir da proposta de Paul Virilio de que velocidade gera poder, poderiamos pensar que uma das poténcias do
territdrio sonoro, da musica, ¢ exatamente de operar o tempo, uma espécie de exercicio de dromologia, de poder
acelerar ou desacelerar, de silenciar ou “ruidificar”, de produzir velocidades,”(Obici, 2008, p. 137) Poder aqui
pensado no sentido espinosano de capacidade de afetar e potencializar a percepg¢ao.(Virilio, 1984)

406Video da performance Folhas Secas no Museu de arte da Pampulha 11 de Novembro de 2013.(O Grivo, 2013)
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“simplesmente” amplifica a lata de metal amassada e corroida, explora os sons minimos emitidos
pela carcaga da lata, que durante a performance ¢ embalada por minimos gestos manuais. O ato de
balancar vai ganhando for¢a e sinergia, alcanca seu apice e se desfaz naturalmente conforme a forga
cinética vai se esgotando. A performance ¢ o proprio gesto de embalar o olhar e a escuta atenta com

uma agao sutil que alcanga proporcdes estrondosas quando captado pelo microfone.

Embora aqui nos interesse mais ter como focos os trabalhos com elementos achados ¢ as situagdes
particulares de performance, o grupo também trabalha com gadgets e aparelhos sonoros diversos,
construindo instalagdes-instrumentos. “’Entre tais trabalhos vale mencionar a exploragdo cinética

dos objetos em Mdquina de Musica™

e Passo a Passo (2010), que fazem uso de uma maquina
sonora com 6 motores de passo, sensores, interface de audio, computador e monitores de audio;
Piano Mecdnico (2009), para seis maquinas sonoras, oito captadores, interface de &udio,
computador ¢ monitores de dudio; Mesa Cordas*”, que lembra os trabalhos Selvadura e o Bicho de
Walter Smetak; Octeto de Radiolas (2009), com oito radiolas preparadas; e Quarteto de

Gravadores (2010), com quatro gravadores de audio de rolo, sensores, interface de 4udio,

computador ¢ monitores de audio.*”

3.7 Chelpa Ferro

Grupo carioca formado em 1995 pelos artistas Barrao (1959), Luiz Zerbini (1959) e Sérgio Mekler
(1963), mistura musica eletronica, esculturas e instalagdes tecnoldgicas em apresentacdes ao vivo e
exposigdes. O grupo apresenta trabalhos em diversos formatos: objetos, instalagdes, videos,

performances, apresentagdes de palco e discos.*!

Virios trabalhos do Chelpa Ferro lidam com elementos relacionados a uma possivel estética da
gambiarra. “Varios instrumentos tém essa coisa meio gambiarra, sdo meio adaptados, construidos

99412

de uma maneira... € o som € também meio limitado, meio bruto.”*' comenta Barrao.

A gambiarra também se evidencia na maneira instdvel como as instalagdes e objetos estdo

dispostos; cabos e conexdes a mostra, com procedimentos de fragmentacdo, edicdo e assemblagem,

4070 Grivo, 2013b.

408Sobre Maquina de Musica gravacdo em setembro de 2012 Fundacdo de Educacdo Artistica (O Grivo, 2012)

409Video de improvisagdo com Mesa Cordas http://www.youtube.com/watch?v=xvwsmWO9CEsU (acessado
17.12.2013)

410Cf. O Grivo, 2013b.

411Cf. O Grivo, 2013a.

412Cf. Chelpa Ferro em entrevista ao podcast Arte Sonora (Chelpa-Ferro, 2013)
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ready made, risco ¢ transitoriedade.*” Um exemplo dessa combinagdo é a exibigdo On Off
Poltergeist’?, na qual o chio da galeria é tomado por fiagdes dos aparelhos de televisdo que fazem
parte da instalagdo, gerando, deste modo, uma situagdo de risco iminente pela possibilidade dos
cabos serem desconectados por um descuido ou tropego do publico durante visita a obra. Isto ¢

evidenciado no recado pregado na parede da exposigao:

ATENCAO: Por favor, esteja ciente de que existem alguns cabos soltos no chio nesta
galeria, devido ao tipo de trabalho. POR FAVOR TOME CUIDADO. Todos os visitantes
entram nesta galeria por seu proprio risco. Na medida do permitido pelas normas a galeria
e alunos da CCA se excluem da responsabilidade em relagdo a sua visita a esta galeria.*"

(Chelpa Ferro, 2008, p.143)

A gambiarra ainda ¢ mencionada no trabalho Jungle Jam, uma instalacio com sacos plasticos,
cabos, trinta motores, computador e 'cabe¢do' (modo como os artistas definem a interface conectada
ao computador onde todos cabos estdao ligados aos motores). Os motores, controlados por meio de
uma programac¢do, ao serem acionados giram as sacolas que percutem a parede em ritmos nao
sincronicos. O nome do trabalho ¢ um jogo com a sonoridade similar das palavras jongo e jungle. O
jongo ¢ uma manifestacao cultural (musica e danga) considerada avo do samba, animada por poetas
que se desafiam por meio da improvisagdo; ejungle, do inglés selva. Jungle Jam “é¢ uma
brincadeira, porque ¢ o Jango a musica € o jango a nossa condicao aqui de selvagem. E ele ¢é

também totalmente gambiarra.”*'°

3.7.1 Som da imagem: s-Imagem

Nem sempre o som produzido estd no centro do trabalho dos trabalhos de Chelpa Ferro; eles
funcionam simultaneamente, como se dois trilhos distintos (visual e sonoro) seguissem o mesmo
caminho. “Em alguns casos os dois trilhos podem sobrepor-se, mas obtém-se um efeito também
interessante quando um dos dois faz referéncia explicita ao outro, em sua auséncia: objetos

silenciosos fazem-se portadores de som, € 0 som se torna criador de imagens.”™*"’

413Moacir Santos comenta “¢ justo esse interesse pelo impreciso e transitorio o que talvez mais aproxime os artistas e
melhor defina o seu trabalho coletivo... ” (Santos, 2008, p.167)

414Exibi¢ao do grupo na Meskalito Gallery, Londres, 2007.

415“WARNING: Please be aware that there are some loose cables on the floor in this gallery, due to the nature of the
work. PLEASE TAKE CARE. All visitors enter this gallery at their own risk. To the extent permitted by law the
gallery and CCA students exclude all liability in connection with your visit to this gallery.” (Chelpa Ferro, 2008,
p.161)

416Cf. Chelpa-Ferro, 2013.

417Cf. Visconti, 2013.
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As vezes o trabalho sonoro passa também fora dos limites audiveis, explorando aspectos do siléncio
e do ruido através de imagens, da presenca de objetos em um espaco. E também o contexto que
pode disparar um eco-mental, o som percebido como um conceito ou reminiscéncia pela auséncia
do mesmo. Um exemplo ¢ a performance Moby Dick (2003), onde uma bateria, com tambores e
pratos, fica exposta no palco durante todo show sem ser tocada. A presenca fisica da bateria no
centro do palco, instrumento por exceléncia barulhento, remete a uma memoria auditiva acessada

visualmente.

A performance acontece no meio do show intercalada por outras performances ruidosas. De
repente, siléncio e blecaute; os artistas caminham até o centro do palco onde se encontra a bateria e
comegam a acender incensos pregados nos pratos e na ferragem da bateria.*'® A imagem da bateria
se revela novamente através da fumaca que emana, realgada pela luz de pico em foco. Com a
imagem da bateria fumegante os integrantes vao para seus aparelhos e drum machines e disparam

uma ensurdecedora sequencia de samples de bateria eletronica.

Como se evidencia pelo nome do trabalho, o Moby Dick faz referéncia direta & musica homonima
da banda de rock Led Zeppelin. A musica ¢ um longo solo do baterista John Bonham, falecido em
1980, que foi sampleado por varios rappers, tais como os Beastie Boys.*!” Diante desse contexto, o
Moby Dick de Chelpa Ferro pode ser pensado como uma alusao ao proprio lugar da bateria do rock
no contexto da producao digital, como uma imagem que ecoa sua forca e grandeza de uma espécie
sacrificada, de uma memoria remediada e virtualizada num simulacro de emuladores e samplers
eletronicos. “Chelpa Ferro se aproveita da situacdo de continua substitui¢ao de hardware que €
imposta pelas mudancas de padrdes industriais e formatos de dudio e age sob o imaginario do

acimulo e do descarte, com procedimentos de Merz. "’

O corpo do Rock que se atualiza de forma diferente, ¢ uma caracteristica importante nos trabalhos

13

de Chelpa Ferro. Como aponta Vivian Caccuri “o som do rock sai do espago fonografico, se

desencaixa de suas imagens, se desprende se seus idolos; o samba, por sua vez, liberta-se do corpo

humano para ocupar os espagos de museus e galerias com sua propria estrutura fisica e seu som.”*!

418Cf. performance presenciada no SESC Pompeia em 2008. (Barrdo, 2010, p.210-218)

419Cf. Duffell, 2005, p. 181.

420“carater experimental de Kurt Schwitters, chamado por ele de Merz que consistia na coleta de materiais que o artista
encontrava quando caminhando por Berlim na década de vinte.” (Caccuri, 2011, p.44)

421Caccuri, 2011, p.51.
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Essa postura de performance e intengdo de atingir uma experiéncia sensorial do som a partir de uma
imagem — uma memoria do som gerado pela imagem do instrumento bateria — seria semelhante,

422 descreve como i-Som (a imagem gerada a partir do

porém invertido, aquele que Francois Bayle
som).*”? Se for valida tal associagdo, poderiamos dizer que o equivalente inverso — chegar a
produgdo fantasmatica de um som a partir de uma imagem — seria o s-Image. Uma espécie de
fantasma sonoro produzido por uma imagem que nos remete a certa experiéncia sonora vivenciada
acusticamente ou nao. Como um fenomeno da ordem do psiquico, a partir desse ponto, ja nao
importa mais se o som ¢ experienciado em sua materialidade, como evento acustico capturado por

nosso sistema perceptivo auditivo e/ou produzido por ele. E nesse sentido que hd uma “escuta

simulacra” produzida pela imagem.

O mesmo vale para irmos além dos termos da musica acusmatica e eletroacustica, passando para as
novas categorizagdes nas quais a s-Image parece receber morada, como as artes sonoras
(Klangkunst, sound art, radio art), e simplesmente desfazer essas fronteiras e especialidades, e
voltarmos a falar de uma forma geral no expressivo, mesmo sabendo dos riscos de cairmos em
generalizagdes perdendo esse olhar analitico e cirlirgico, que muitas vezes ¢ valido e outras ¢

extremamente sufocante.

3.7.2 Gambio-Samba

Samba ¢ um instrumento constituido por uma mesa de madeira, maquina de costura Singer de um
lado, um molinete de pesca do outro lado e no centro uma caixa de bateria. O molinete ¢ ligado a
maquina de costura por um arame esticado sobre ela. “Quando a maquina entra em funcionamento,
o arame roda e bate na caixa, marcando um ritmo semelhante ao samba.”*** Na verdade, se produz
um ritmo regular dado pelo motor da maquina de costura com ocasionais falhas, devido a
maleabilidade da linha de pesca, produzindo certo swing ruidoso, que se soma ao barulho das
engrenagens da maquina de costura e do molinete, que sdo captados por microfones em cada fonte

sonora (caixa, molinete, Singer).

A ginga e a malicia do gambio-samba ndo ¢ assim convincente. “Samba ¢ traigoeiro: uma maquina

422“Francois Bayle L'image de son/ Klangbilder: Ttchnique de mon écoute / Technik meines Horens (Misch and com
Blumriider 2003). Some of this key concepts can also be found in English in “Image-of sound, or I-sound:
Metaphor/metaform”. (Bayle 1989)”(Landy, 2007, p.86)

423“The image (or what we may term the I-sound) — an object of pure listening, stemming or not from the real — and
detached from all apparent and immediate context — will come to this function distanced from recollection and from
anticipation alike, of being an object of language. It then is enabled to play (or sound) all the operative properties of
a media art and of a system of spaces (of projection/representation).” (Bayle, 2007, p.245)

424Chelpa-Ferro, 2008, p.161.
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que quer ter ginga, uma gambiarra que quer ser precisa,”** descreve Vivian Caccuri. Ela cria uma
confusdo na percepcdo, sensacdo de que aquela maquinaria tem um qué de ginga, qualquer
imprecisdo, anti-mecanica, que assim como o ritmo do Samba vem das variagdes de intensidades,
como o arame toca no tambor variando, soando quase como gesto humano. O samba aqui ¢
evocado como uma qualidade sonora em seu andamento e seus timbres, que passeia pela caixa, de
um atabaque ou de um tamborim. Como descreve Caccuri “uma lembranca ritmica duvidosa, ja que
esse ritmo nao “evolui”, a emog¢do ¢ contida ou impedida pelas engrenagens da maquina e a

expectativa do ritmo do samba se suspende.

“Samba sintetiza uma qualidade que estd presente em boa parte dos trabalhos do Chelpa
Ferro: um processo quase intuitivo que 'anima’ a matéria € os objetos por suas propriedades
ou potenciais sonoros, nunca escondendo o estado de invengao, sempre deixando visivel e
acessivel a alegria da descoberta e da combinagdo imprevista. Talvez a sua caracteristica
'favelada' emana de como as solu¢des nao sdo rebocadas, ndo sdo escondidas, sendo a
necessidade e a intuicdo seu proprio acabamento. Eis que o Samba ¢ som dando vida a
matéria, € ndo um mero mecanismo utilizando a matéria para fazer musica ou ruido.”

(Caccuri, 2011, p. 59)

A bricolagem de instrumentos e maquinas diferentes ¢ um elemento claro da gambioluteria do
instrumento Samba. “Apesar da simplicidade quase pobre das assemblages, todas as obras de

Chelpa Ferro possuem enorme forga plastica”.**

3.8 Paulo Nenflidio

Paulo Nenflidio (1976) ¢ um artista sonoro de Sdo Bernardo do Campo, técnico em eletronica e
graduado em artes plasticas pela Escola de Comunicac¢do e Artes da Universidade de Sao Paulo.
Autodenomina-se artista inventor*”’, criando objetos, instrumentos, esculturas, instalagdes e
desenhos de projetos que tém no resultado sonoro um importante aspecto da obra, aliado a sua
plastica e artesania. Explora em seus projetos diversos tipos de agdes cinéticas e interativas geradas
por processos edlico, hidraulico e elétrico. Vale-se em seu trabalho de materiais diversos, tais como:

alto-falantes, cabos elétricos, amplificadores, captadores e bobinas eletromagnéticas, solenoides,

425 Caccuri, 2011, p.58.

426Cf. Visconti, 2013.

427Como relata em entrevista ao podcast Arte Sonora “Quando eu deixo essa abertura de falar. Eu sou um artista
inventor. Eu tenho a possibilidade de trabalhar por exemplo com musica concreta, musica eletronica, melddica, com
ritmo, ... com uma diversidade. Eu ndo preciso me fechar. Permite-me trabalhar simplesmente com som ou as vezes
até com sinestesia, como no caso da Baleia.” (Nenflidio, 2013)
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marteletes, conduites, radios, cata-ventos, mecanismos percursores, transmissor e receptor de
radiofrequéncia e instrumentos musicais, dentre outros. Explora propriedades fisicas diversas cujo
resultando ¢ o som enquanto fendmeno mecanico (vibragdo do ar). Por vezes, aproveita-se de
mecanismos de maquinas ja existentes — bicicleta, dispositivos eletromecanicos como solenoides de
barbeador, tocadores de mp3, radios, alto-falantes entre outros — outras vezes constrdi seus proprios
circuitos eletronicos e mecanismos.**® Partindo de todo tipo de mecanismos acusticos, elétricos e

digitais, lida com aspectos da arte cinética bem como com aleatoriedade, automagao e interagao.

3.8.1 Ins-trumen-talagdes: instrumento como mote interativo

A interacdao no trabalho de Nenflidio parte muitas vezes de elementos de um instrumento que se
estendem para além do contexto musical, explorando, por exemplo, o espaco e midias sonoras
diversas. Embora nao tenha como foco principal a performance musical, suas instalagdes e objetos
dialogam com a nog¢do de instrumento musical, por vezes até colocando suas criagdes em tais
situagdes.*’ A nocdo da escultura sonora como resultado de uma a¢do se funde entdo a nogdo de
lutier e de escultor. Nesse sentido, o aspecto interativo existe a partir da agdo do visitante ou de
elementos e fendmenos naturais (vento, luminosidade, gotejamento, retroalimentacdo). Um
exemplo ¢ a Bicicleta Maracatu (2000) — uma bicicleta com um agogd, instrumento de percussiao
caracteristico do ritmo maracatu, o qual ¢ tocado através de mecanismo conectado a roda, que
percute o instrumento durante o pedalar. Outro exemplo € o Berimbau Digital (2003), no qual um
berimbau ¢ atrelado a um mecanismo de amplificagdo e chave eletromecanica. Varios outros
instrumentos-esculturas e instalagdes que consistem em ativar processos elétricos de liga desliga
por meio de chaves partem da interface interativa da forma de um teclado que ativa processos
diversos. Exemplos: Teclado Sismico (2008), cujo formato lembra uma aranha em que as teclas
ativam a corrente elétrica de marteletes®® que seriam as patas do aracnideo gigante; Decabrdquido
Radiofonico (2006), cujas teclas ativam dez radios FM sintonizados em diferentes frequéncias (de

431

acordo com Nenflidio*", tal trabalho foi criado para tocar a peca “Imaginary Landscape” de John

428Referindo-se a uma possivel estética do precario e do a obras de artistas sonoros escreve Campesato:“Suas obras
utilizam aparatos eletronicos construidos pelos proprios artistas em placas de circuito impresso em que o0s
componentes eletronicos muitas vezes ficam expostos e fazem parte da propria obra.” (Campesato, 2009, p.117)

429Como aconteceu na exposi¢do Protdtipos 2006 em que Nenflidio convidou um compositor ¢ musicos para tocarem
seus instrumentos e objetos num formato de um concerto com partitura, regente. (Nenflidio, 2008) Ainda vale
mencionar o trabalho Lugares Sonoros onde convidou musicos para tocar improvisar com sua instalagdo no Centro
Cultural Sdo Paulo 2008 Assim como os instrumentos Berimbau Eletronico, € mesmo uma guitarra com seis cordas
e mecanismo de retroalimentagido que construiu para Luiz Zerbini integrante do grupo Chelpa Ferro baseado no seu
Estudo de Gerador de Musicas. Antes de fazer a guitarra encomendada por Zebrini Nenflidio criou o Retocoérdio e
Monocoérdio como prototipos de pesquisa para chegar entdo a guitarra usada em performance pelo artista sonoro.

430“maquina pneumatica usada para abrir incisdes em superficies solidas como rochas, asfalto etc” (Houaiss, 2012)

431Conforme Nenflidio em entrevista ao podcast Arte Sonora: “Até 2006 o pessoal falava assim: Nenflidio vocé
conhece John Cage? (...) Quando eu fui ver o John Cage... tem o Paisagem Imaginaria. Poxa vou construir um
instrumento para tocar o Paisagem Imaginaria.” (Nenflidio, 2013)

120



Cage*?); e Lugares Sonoros (2005), que é baseado no dispositivo Teclado Decafonico Concreto™,

cujas teclas ativam solenodides (bobinas eletromagnéticas) que percutem diferentes materiais

estendidos no espaco por longos cabos.

3.8.2 Inventor-escultor-lutier

434 ¢ controle de um instrumento musical, seus

Entre autonomia e interatividade, aleatoriedade
trabalhos dialogam com manifestacdes fisicas naturais, como o movimento produzido por agua
(Gotejador 2009, Monjolofone 2010), vento (Musica dos Ventos 2003%°), do feedback da
eletricidade (Retrocordio 2008), percussividade (Lugares Sonoros ou Teclado Decafonico Concreto
2005), gadgets como radios (Decabraquido Radiofonico 2006) e mp3 player (Realejo Heavy Metal
2006 ). Muitas vezes esses procedimentos ocorrem ou por um processo autdnomo gerado por vento,
fluxo de 4gua, forca motriz ou pela interagdo que aproxima de um instrumento musical
desmembrado, criando novas formas e interfaces. Nenflidio trabalha com a no¢ao de mecanismos ¢

processos de instrumentos desmembrados, deslocados e/ou expandidos para situagdes expositivas

e/ou compostas em novas formas de esculturas-instrumentos.

Embora afirme trabalhar com elementos e materiais ao modo da gambiarra e do DIY (Rosas 2006),
vale dizer que a maneira como Nenflidio usa a eletricidade ¢ diferente do circuit bending, por
exemplo, que trabalha com circuitos e dispositivos ndo plugados na tomada e de tensdes pequenas
para evitar o choque. Muitos de seus trabalhos sdo feitos para serem plugados em um corrente
comum 110~220 V. Explorando aspectos das méquinas como autdmatos, Nenflidio remete ao
imaginario das suas criagdes como seres vivos, aspecto que fica evidenciado nas formas e nomes
dos seus trabalhos. Seus trabalhos se parecem plasticamente com entidades, bichos, ou, mesmo,
seres estranhos, instrumentos musicais ou objetos futuristicos vindos de um conto de ficcao
cientifica.”® Entre esses trabalhos vale mencionar a instalagdo Polvo (2010), como descreve

Nenflidio:

432John Cage produziu cinco versdes para formagdes instrumentais diferentes. Provavelmente se refere a Imaginary
Landscape No. 4 (March No. 2) (1951) para 24 performers e 12 radios. Conforme John Cage em entrevista a
Kostelantz "It's not a physical landscape. It's a term reserved for the new technologies. It's a landscape in the future.
It's as though you used technology to take you off the ground and go like Alice through the looking
glass."(Kostelanetz 1986, p.218)

433“Eu chamei a obra de Lugares Sonoros e o dispositivo, a interface, de Teclado Decafonico Concreto. Por que sdo
dez saidas, sdo dez martelos. E por que dez? Por que n6s temos dez dedos. Entdo seria uma extensdo da sua mao. E
de fato quando vocé toca o tecladinho fica um dedo em cada tecla e vocé sente como se vocé tivesse se expandindo
no espago. Como se fosse um homem-elastico.” (Nenflidio, 2013)

434Cf. Nenflidio comenta “Me interessava a composi¢ao nessa aleatoriedade” Nenflidio o trabalho de aleatoriedade € o
caos me interessem http://exst.net/artesonora/podcasts/pod-08-paulo-nenflidio/?lang=en conforme 20.12.2013

435Formado por quatro cataventos como em foto do croqui do projeto existente no fotoblog do artista (Nenflidio, 2003)

436Catalogo-Gambiologos, 2010, p.60.
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“Polvo ¢ um aparelho sonoro. Sua forma escultdrica lembra a forma de um polvo. Possui
uma cabeca que pulveriza agua quando pressionado um botao vermelho do teclado. Outros
8 interruptores acionam valvulas que se abrem deixando escapar ar comprimido por dentro
de tubulagdes de conduite. Um assobio com notas diversas imprevisiveis ¢ produzido. O
som lembra um lamento de um bicho desconhecido. Unico da espécie. Para construgio
desta obra foi feito uso de materiais totalmente encontrados em lojas de materiais de
construgdo. A gambiarra ¢ usada neste processo ao modificar a fun¢do original destes

materiais.” (Nenflidio, 2013)

Seguindo a pratica do inventor, seu processo de criagdo passa por diferentes etapas até chegar a sua
realizagao final. De uma ideia inicial ao esbogo, do rascunho a pesquisa de materiais, da confecgao
de circuitos e constru¢do de mecanismos a adaptacdo de materiais, por todas essas etapas passa o
trabalho artesanal e inventivo de Nenflidio. Adaptando ideias de instrumentos tradicionais no
contexto elétrico como no caso do Berimbau elétrico (2003) ou como em mecanismos de
movimento, como a Bicicleta maractatu (2000) ou ainda usando dispositivos existentes em gadgets
eletronicos como barbeadores (solenoides) em mecanismos mecanicos como ou mesmo usando
marteletes ou tubos de pvc (Teclado Sismico, 2008). Seus trabalhos estdo entre as geringongas

artesanais e o projeto de design de objetos, que funde o trabalho de inventor, lutier e escultor.

3.9 Ene menos um (n-1)

Duo formado em Sao Paulo no ano de 2007, por Alexandre Fenerich (1977), natural de Campinas, e
Giuliano Obici (1977), paranaense de Maringd. O trabalho do n-1*7 (ene menos um) surgiu da
experimentacdo sonora, da gambioluteria — criacdo de instrumentos artesanais, adaptagdes e
apropriacdo de materiais sonoros diversos do cotidiano — e do improviso com tais instrumentos.
Apos o CD Jardim das Gambiarras Chinesas (2009) o duo intensificou sua pesquisa em
performances audiovisuais, incorporando microcameras, projecao e manipulacdo de imagem.
Surgiram trabalhos como Marulho Ocednico (2009-2013), Surfing on Turntables (2010) e
Metaremix (2010), nos quais os procedimentos estdo atrelados a uma investigacdo sonora

relacionada as perspectivas do olhar e ao contexto audiovisual.***

437 Ene menos um., 2010.
438Cf. Chion, 1994[1990].
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3.9.1 Jardim das Gambiarras Chinesas

O trabalho de gambioluteria desenvolvido pelo duo configurou-se, a partir do set de Jardim das
Gambiarras Chinesas*’, em uma plataforma de experimenta¢do sonora. O duo leva ao palco uma
parafernalia de quase-instrumentos, brinquedos, instrumentos musicais, computadores e gadgets
domésticos, a maioria fabricados na China e adaptados para performance. Os objetos sdo colocados
sobre uma mesa e tocados durante a performance. Parte da execugdo ¢ acompanhada pelo publico

através da imagem capturada por micro-cAmeras e projetadas numa tela no fundo do palco.**

No set de Jardim das Gambiarras Chinesas, sdo combinados os mais diversos itens; artefatos que
produzem sonoridades, tais como: radios (sintonizados ou dessintonizados), vitrolas (que tocam,
seja somente o ruido do atrito da agulha no corpo do disco, seja uma musica gravada -
frequentemente postas em loop por meio de pequenos objetos colados na superficie dos discos,
como botdes de camisa) e CD player (que executam CDs riscados e/ou furados); instrumentos
eletronicos analdgicos e sintetizadores artesanais como: kraakdos**' (instrumento eletrénico que
produz som pelo contato direto do corpo com o circuito, criado de acordo com o desenho de
Michael Waisvisz), gerador de pulsos (criado a partir da experimentacdo simples com capacitores e
resisténcias em paralelo: flexinstrumentos*”), samples criados pelo duo em computadores;
brinquedos eletronicos modificados por circuit bending, como: teclado sintetizador infantil Casio

SA-05 — modificado seguindo as orienta¢des de Reed Ghazala*®

, pato /ed (chaveiro no formato de
pato que emite som e acende uma luz led com um cabo adaptado em linha), robd e passarinho de

corda e caixinha de musica, quase todos amplificados por captadores piezo.

3.9.2 Luteria e live bricolagem
O trabalho de performance do n-1 pode ser entendido como live bricolage’, durante o qual o

publico pode ver e se envolver com objetos e/ou dispositivos espalhados em uma mesa. A bricolage

439 Ene menos um, 2009.

440Além do som, uma parte do trabalho do Jardim consiste em estabelecer um pacto entre os olhares afastados da
platéia com os gestos minimos dos musicos no palco. A utilizagdo de micro cdmeras parte da busca pelo gesto ausente
na musica eletroacustica no contexto da performance. A partir disso, foi incorporado um sistema de micro-cameras ¢
uma pesquisa de composi¢do sonora e imagética que continua em outros trabalhos do duo como na performance
Metaremix (www.n-1.art.br) “Microcameras revelam a danga dos objetos e os gestos dos musicos. Pelo zoom da lente
surgem personagens lilliputianos de proporgdes des-regradas: bonecos das mais diversas ordens (animais de plastico,
playmobils, soldadinhosde chumbo, alienigenas e galiniceos gigantes) sdo incorporados ao set de modo a criar uma
performance propria.” Cf. site http://giulianobici.com/n-1/release.html (acessado 10.04.2011)

441Também conhecido como Cracklebox, criado por Michel Weisvisz e engenheiros do STEIM, Amsterdam. Primeiro
instrumento que incorporou a pele do instrumentista como elemento variavel primaria em um gerador sonoro elétrico -
(Collins, 2006, p. 62)

442 Fotos da gambioluteria (Ene menos um, 2011).

443Cf. Ghazala, 2005.

444Cf. Ricahrds, 2008, p.29.
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ao vivo passaria pelo modo despretensioso de lidar com os materiais, entre a seriedade e o ludico,
de lidar com brinquedos preparados. O trabalho de combinar e recombinar dispositivos diversos,
remendados e preparados para soar € se movimentar frente cameras, imersos num senso de
experimentacdo e de risco, por improvisar com quase-instrumentos, muitas vezes desconhecidos e
desprovidos de uma técnica de execu¢do. Como sugere Mauro Costa em artigo sobre o Jardim das

Gambiarras Chinesas.

“Jardim, no entanto, impressiona pelo rigor e paradoxo, abrindo varias camadas de leitura na sua
construcao e execugdo. Para comegar, a madquina montada para a execucdo da obra, com o carater
de uma’instalagdo : uma mesa comprida apinhada com maquinetas, gadgets, (...) “todo o lixo de
gadgets chineses, encontrados em algum deposito de lixo de camelds de Xangai” — mais alguns
microfones, quatros pequenas cameras de video para computador e dois laptops (as Unicas
mégquinas sérias , por onde toda a obra sera administrada).”. (Costa, 2009, p.2)

Dos instrumentos amplificados com céapsula piezo vale mencionar: a Chapa Quente, composta por
uma chapa de zinco suspensa por molas tocada com arco de contrabaixo, percutida ou por
ressonancia em feedback; instrumentos tradicionais, como flauta e bateria eletronica; instrumentos
hibridos, como o violdo-rele*” (adaptagdo de um violio com mecanismos controlados por uma
placa Arduino artesanal apelidada de Severino**); e instrumentos baseado nos projetos Backwards
electric guitar, de Nicolas Collins (1981)**", e Estudo para Gerador de Musica, inventado pelo

artista sonoro Paulo Nenflidio*®.

Também sdo usados varios instrumentos digitais artesanais de manipulacdo em tempo real, criados
a partir dos ambientes de programacgdo Pure Data e Max-MSP, que executam diversos tipos de
articulagdes e processamentos, tais como sintese sonora, granulag¢do, espacializacdo, remixagem,
dentre outros. Para controld-los, sdo usados teclado e mouse de computador hackeados para

servirem como pedais e controladores de patches em PD e MAX.

“Usando objetos domésticos que produzem sons, pequenos brinquedos, discos de vinil em loop e
instrumentos musicais deformados, o duo n-1 cria performances que sdo, a0 mesmo tempo,
instalagdes sonoras cheias de referéncias que apontam para outras musicas e para outros modos de

escutar musica. O processamento digital em tempo real divide espago com técnicas de circuit

445Violdo Rele (Obici&Gongalves, 2008c¢)

446Severino (Obici&Gongalves, 2008b)

447Nicolas Collins, 2006, p. 45.

448 Canal de video com trabalhos de Paulo Nenflidio (Nenflidio, 2008)
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bending em que a ideia de low-fi € sempre saliente.” (lazzetta, 2009, p. 228.)

Adaptar, hackear, construir, programar, improvisar, piratear e apropriar fazem parte do processo e
da concepcao, que ¢ dirigido por uma certa precariedade e pela adaptagdo de materiais, numa busca
por investigar outros modos de escuta e pela implementa¢ao de uma plataforma de experimentacao

de processos de produgdo e criacao sonora e visual voltados a performance.

A inveng¢do musical-tecnoldgica do duo ndo se filia aos temas nem as dindmicas tradicionais de
pesquisa de nenhum grande estidio ou laboratério, que exigiriam uma metodologia estranha a que o
duo desenvolve — baseada na escuta reduzida, em doses de humor e num tom absurdo.** A pesquisa
ndo ¢ atrelada a produgdo de uma “tecnologia de ponta”; prefere-se conciliar técnicas arcaicas com
maquinas modernas (além da criagdo tecnologica livre nos dois sentidos) num intuito de exercer
uma certa “tecnologia sem ponta” — termo feliz cunhado por Tato Taborda ao descrever seu multi-

imstrumento Geralda.

Utilizar dispositivos tecnoldgicos acessiveis, de modo que o processo de criagdo ndo dependesse de
equipamentos de terceiros, implicou numa producdo que levasse em consideragdo o orcamento
baixo, as vezes quase zero. Esta foi uma op¢do que implicou tomar a légica "faca vocé mesmo"
como processo do trabalho. Longe de pensa-la como consequéncia de uma falta dos recursos
econdmicos e tecnologicos apropriados para criar, tal realidade serviu como estratégia e afirmagao
de um mundo sonoro distinto, contrario aos modos de produ¢do predominantes em musica e
tecnologia. **Uma forma de estabelecer sonoridades diferente dos circuitos comerciais, do uso

fetichizado e do consumo em torno das tecnologias e programas de audio.

“Ao invés do controle e regularidade geralmente associados a musica feita com tecnologia,
buscam-se justamente os resultados imprevistos € o comportamento incontrolavel dos
circuitos eletronicos que sao sujeitos a todo o tipo de intervengdo, como curtos-circuitos e

modificacdo dos componentes eletronicos.” (lazzetta, 2009, p.213)

449“fascinante pelo absurdo e pelo virtuosismo dos operadores atuando a0 mesmo tempo na constru¢do sonora € no
acompanhamento video-visual da “obra se fazendo”. (Costa, 2009, p.2)

450"Temos a preocupagdo por escapar de uma sonoridade “bem tratada”, sem ruidos, de alta defini¢do. As tecnologias
digitais tendem a este tipo de situagdo sonora clean, que nos parece monotona. A maior parte de nosso trabalho no
campo digital estd em escapar desta limpeza e de sujar o som de procedimentos estranhos as técnicas digitais.
Também adicionamos uma quantidade enorme de instrumentos acusticos e elétricos — muitos ndo bolados para
serem instrumentos musicais. Isso tudo gera muito estranhamento aos ouvidos, € nos propomos a escutd-los com a
devida atengdo, de forma que eles se tornem tanto nosso quanto nossos dedos." (Fenerich & Obici, 2009)
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A gambiarra no trabalho do n-1 ¢ uma referéncia e uma escolha por navegar sonoramente e
visualmente pelo absurdo das operacdes do que significa viver cercado e afetado por uma fauna tao

absurda quanto o que se v€ e ouve durante a performance.

“Varias camadas de leitura das operagdes ao vivo, varias leituras conceituais do que
significa viver cercado por esse lixo, transbordante, excessivo, de tecnologia e besteira
produzida em massa, exuberante ¢ louca como a China, e da qual se pode fazer este uso,
comparavel a reciclagem de lixo que “nos salva da polui¢do”, ao mesmo tempo matéria
para uma produgdo hiper-realista, hiperinovadora e instigante de ruido-e-imagem. Obra
pobre-rica paradoxal e apice da noisemusic intermidia que ja pude ver-ouvir.” (Costa,

2009, p.2)

3.10 Panetone

Projeto do portalegrense Cristiano Rosa (1972) artista sonoro e visual, performer, lutier de circuitos
e instrumentos, fundador de selo Crackerjack.*' O artista iniciou suas atividades em 1989 usando
técnicas como feedback, loop de fitas cassete danificadas e percussdo em metal com objetos
encontrados no lixo. Durante a década de 1990 colaborou com artistas experimentais participando
de exposicdes, instalacdes e performances. Em 2000 comeca o projeto solo chamado Jazzymenow
fundando no ano seguinte o selo Crackerjack, pelo qual langa uma série de improvisagdes em fita
cassete. A partir de 2005 passa a pesquisar circuit bending e hardware hacking e constrdi circuitos e
instrumentos com interfaces feitas com potes de plastico colorido (tupperware) os quais também
vende.*? Passa a ministrar cursos pelo Brasil sobre as técnicas envolvidas na criagdo de seus

1% com chilenos e

instrumentos particulares.*”® Em 2010 inicia o projeto Sudamerica Experimenta
argentinos buscando estabelecer uma plataforma de troca e colaboragdo entre projetos relacionados

com musica e arte experimental na América Latina.

3.10.1 Colorida luteria modular

Um aspecto particular no trabalho da luteria de Panetone ¢ o cuidado em sintetizar esquemas e
projetos de circuitos eletronicos, buscando a economia de volume dos mesmos em funcdo de sua
vida ndmade de artista, preocupado com tamanho da bagagem na viagem. Seguindo a légica dos

sintetizadores modulares, cria instrumentos que se conectam entre si de maneira que o processo de

451Panetone, 2010b.

452Uma série dos seus projetos podem ser acessados em http://panetone.net/ ou fotos dos instrumentos (acessado
20.12.2013)

453Cf. Panetone, 2010b.

454Panetone, 2010.
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cada circuito passe a interferir um no outro. Adepto da pratica do faga vocé mesmo (DIY), a luteria
modular de Panetone ¢ feita com tupperwares coloridos que se espalham horizontalmente na mesa
gerando uma rede multicolor de caixas e cabos interconectados por fios, de modo a formar um
grande instrumento, plasticamente rico quando observado de perto. O aspecto artesanal ganha uma
dimensdo simbolica e visual, transformando técnicas convencionais em laboratérios poéticos que
nao se restringem ao momento da performance. Nesse tipo de trabalho ndo € apenas a construcao de
dispositivos que faz parte da poética, mas também o fato de transportar e instalar fisicamente os
objetos, o processo de “construi-los” ao vivo, bem como a performance para além do espago e do
momento de apresentacdo. Nesse sentido, o proprio trabalho artistico se estende para outros locais,
como os laboratorios que se formam em oficinas de criagdo ministradas por ele e que resultam em
situagdes de fazer junto (DIWO) e de “sujar as maos” com circuitos e solda, situacao bastante

distinta a que se da com a pratica digital.

O aspecto modular de seu trabalho passa pela no¢do de colagem e de design. Sua atuagdo artistica,
pautada pela “apropriagdo, desmistificagdo e associagdo de objetos e ideias”, tem como resultados
“concertos audiovisuais com instrumentos construidos e modificados, instalacdes, intervencdes

urbanas e uma série de laboratorios e oficinas.”*

3.11 Tony da Gatorra

Antonio Carlos Correia de Moura (1951) natural de Esteio, Rio Grande do Sul, nome artistico Tony
da Gatorra. Antes de se tornar lutier de instrumentos eletronicos, musico ¢ celebridade da cena
underground brasileira, concluiu o ensino fundamental e trabalhou como metalurgico. Em 1975
recebeu o diploma de técnico eletricista a partir de um curso de eletronica que fez por
correspondéncia pelo Instituto Brasileiro de Porto Alegre. Trabalhou como técnico em eletronica,
reparando e consertando equipamentos eletroeletronicos. Tornou-se lutier em meados da década de
1990, quando inventou o instrumento Gatorra, apds varias tentativas usando componentes
eletronicos retirados de sucatas de Tvs e radios.*® “Em 1996 eu comecei a construir. Foi dificil. Nao
tenho recurso, sou pobre mesmo, né. A [Gatorra] nuimero um eu fiz toda de sucata, com pecas que

99457

eu comprava no ferro velho”*’, como relata em entrevista.

455Panetone, 2009.
456Cf. Tony&Obici, 2011.
457Cf. Vieira, 2011.
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3.11.1 Luteria “pos-punché”

O instrumento Gatorra ¢ um misto de bateria eletronica e sintetizador que se parece com uma
guitarra no formato de uma foice.*® Seus sons sdo ruidos amplificados que lembram timbres de
bateria. Ele ¢ tocado com os dedos a partir de botdes e chaves acoplados no corpo de madeira e
metal do instrumento. A partir do projeto da Gatorra, Tony construiu outros instrumentos variantes -
como a Mini-gatorra, a G14*° (versdo sem fio) e ainda o Batucador (espécie de bateria eletronica)-
0s quais passou também a comercializar. Durante os shows e através da Internet*® divulga seu

trabalho artesanal e recebe encomendas.**!

Com os conhecimentos em eletronica e sem formacdao musical, Tony tornou-se lutier e artista
simultaneamente. “Eu ndo me considero musico. Minha intengdo foi fazer algo que chamasse a
aten¢do, que pudesse comunicar e dar o recado daquilo que eu sentia e a maioria das pessoas
sente.”*® Apds criar a Gatorra, gravou um CD e comegou a fazer shows e divulgar sua musica.
Como canta na cancdo autobiografica Meu nome é Tony. “Meu nome ¢ Tony eu construi um

instrumento. Para falar, pra me expressar, pra protestar”.*®

Antdnio Carlos ganhou popularidade com seu instrumento e seu estilo de tocar. Gravou quatro Cds,
com um estilo que ¢ definido por alguns sitios online como outsider pds-punk. Cantando aquilo que
vivencia, suas letras entoam clamores por justica, igualdade e paz.*** Seu estilo funde dois
movimentos da contracultura (hippie e punk). Do hippie Tony incorpora o lema “paz e amor” e o
visual — vestindo calga boca de sino, bata vermelha com bandeira do Brasil, colar com simbolo "paz
e amor" ¢ uma bandana escrito “paz”, prendendo o cabelo comprido e segurando sua gatorra
(foice). A influéncia do punk estad no ruido das bases de bateria eletronica com sintetizador, o canto
de protesto contra a exploracdo ao sistema capitalista e a postura “faga vocé mesmo” (DIY) que o
levou a construir seu proprio instrumento e a ser musico sem instru¢do. Seguindo o autodidatismo
anarquico € o mote que incentiva qualquer um a se tornar musico € montar uma banda com

conhecimento de trés acordes, Antonio Carlos torna-se Tony e assume uma postura.

458Cf. produtor do videoclipe Binho Miranda “Tony da Gatorra, técnico em eletronica. Conserta tv's, radios ¢ videos.
Um dia teve um sonho com um instrumento. Do sonho nasce a Gatorra, instrumento de percussdo feito de ferro
velho e pecas eletronicas de aparelhos que deixaram de servir aos seus propositos.” (Tony&Miranda, 2008)

459Cf. blog do Tony da Gatorra (2009a)

460 blog (Tony da Gatorra, 2009a) perfil no facebook (Tony da Gatorra, 2009c) e foto blog (Tony da Gatorra, 2009b)

461Cf. Tony&Obici, 2011.

462Tony, 2008.

463Tony, 2005.

464“Com a Gatorra, Tony faz musica de protesto esperando pela justica, igualdade ¢ paz.” (Tony&Miranda, 2008)
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Na contramao da estética limpa e bem-acabada e dos esquemas de producdo musical, nos quais o
excesso de cuidado e o uso de software como Auto-tune torna possivel qualquer desafinado cantar
no tom, Tony segue intuitivamente seu anseio de protesto € entoa uma musica singular, longe de
certos padrdes estéticos hegemonicos que rondam a cangdo. Longe dos corretores automatizados
dos tons, Tony da Gatorra ¢ a expressao de um conhecimento espontaneo, que surge de maneira
marginal no cenario da producao musical. Autodidata, sua musica, que ¢ a0 mesmo tempo simples,
direta e ruidosa, soa estranha e desajustada aos padrdes, destoando das formas bem acabadas de
cantar e tocar. Esses aspectos apontam certas condi¢des que circunscrevem a gambioluteria,
dialogando com o rock, o punk, o hippie e ainda, porque ndo, com o sotaque local gauchesco de

uma luteria “pos-punché”.**

465Aqui o neologismo “poés-punché” remete a interjei¢do ché caracteristica ao estado do Rio Grande do Sul usado para
“chamar ou deter alguém, ou para chamar a sua aten¢do” ou ainda “expressdo de assombro, surpresa”. (Houaiss,
2012) O termo “pds-punché” remete ao sentimento de assombro e indignagdo do gaticho Antonio Carlos bem como
aos preceitos punk em suas musicas de protesto origem para inventar seu instrumento Gatorra, o qual usamos aqui
também para estabelecer tracos locais dos sotaques estabelecidos nos preceitos de uma gambioluteria que surge de

maneira expontanea que marcam também os tragos caracteristicos dentro do experimentalismo.
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CONCLUSAO

que toda viagem
é feita so de partida

Leminski*®®

Chegamos ao fim da jornada. Agora ¢ pegar a bagagem e retornar ao destino, abri-la, tirar os
souvenires, ver as fotos, relembrar das paisagens, recontar as aventuras ¢ desventuras, calcular as
perdas e os danos. Para quem acaba de chegar, assim como quem pega o bonde andando, com o
desejo de encontrar uma revisao do que ja foi escrito, seja bem-vindo. Vale avisar apenas que aqui,
“nesta chegada”, nos pouparemos do exercicio da recapitulagdo, pelo menos em parte. Isso porque

esta parada ¢ também a plataforma de uma nova jornada que se anuncia.

Vale retomar brevemente o propdsito que nos trouxe até aqui. No inicio haviamos dito que este
trabalho seria escrito para conseguir dar conta do repertorio apresentado. Foi o repertdrio que forjou
a escrita desta tese. E esperado que o leitor, aquele que nos acompanhou durante todo o percurso,
consiga a partir daqui olhar para tras e reconhecer as caracteristicas da gambiarra que contaminam
os trabalhos analisados. Se isso for possivel diremos que nossa jornada foi bem-sucedida e que
alcangamos o destino anunciado. Feito esse breve interludio, as ultimas paginas que nos restam
serdo dedicadas a descrever esta outra partida que se anuncia. Ela foi avistada e enunciada em

certos momentos da jornada como sendo a gambiouteria.

Da gambioluteria*®’

Gambioluteria ¢ um neologismo formado pela juncdo do prefixo gambio- (gambiarra) com a
palavra luteria (construgdo de instrumento).**® Ele surge para descrever atividades como construir,
compor, recompor, inventar, propor, coletar, articular e apropriar-se de materiais, objetos, artefatos,

dispositivos e/ou instrumentos. A gambioluteria é uma intervengio que se da entre a forma e a

466Trecho do poema “v, de viagem” (Leminski, 2013, p.222)

467Termo cunhado pela primeira vez no artigo “Jardim das Gambiarras Chinesas: uma pratica de montagem musical ¢
bricolagem tecnologica.” (Obici&Fenerich, 2011)

468Luteria ou lutier originalmente se refere ao termo fancés lutherie quem “arte ou profissdo de luthier, conjunto de
instrumentos fabricados pelo luthier.” Cf. Dicionario Houaiss http://houaiss.uol.com.br/busca?palavra=lutherie
(acessado 27.01.2014). O lutier ¢ alguém que constrdéi ou conserta instrumento de corda o lute ou alaude.
Instrumento medieval caracteristico do periodo barroco tardio, considerado um dos instrumentos mais importante na
renascenca.

469Dentro dessa condigdo as balizas estabelecidas entre autor, performer, lutier, hacker, tendem a se diluir ora mais ora
menos. Um exemplo, é o trabalho de David Tudor como interprete das pegas de Cage, como a montagem de
Variations II. A realizagdo de Tudor, aproxima o trabalho do intérprete ao do compositor. Ou ainda, reposiciona os
papéis, passando o compositor a ser um designer de sistemas composicionais também. “Thus, while the performer's
role has changed greatly in these news works, that of the compose has not: he still is primarily a designer of
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finalidade dos objetos e dispositivos que nos rodeiam.*” O resultado disso pode ser um novo
instrumento, uma situagdo de performance, uma intervengdo, ac¢do, musica, arquivo SOnoro,
instalagdao ou escultura; ou seja, embora o termo remeta a luteria como constru¢dao de instrumento,

seu resultado ndo necessariamente € um instrumento musical.

Como um termo hibrido, a gambioluteria retoma aspectos da gambiarra, como a intervengao no
design, o campo instavel, precario e também um estado de constante adaptacdo e revisdo das
solugdes. Por isso, o prefixo “gambio” nos parece util por apontar esse lugar de passagem como
solugdo temporaria e também desviante. A gambioluteria se estabelece no espago entre o
instrumento musical e o “projeto musica” ou ainda o “projeto sonoro”, que pode ser pensado como
territorio no qual nossos sentidos irdo habitar; estaria antes mesmo da “ideia musica”, que nos leva

471

a pensar entdo num campo amplo que ¢ a experiéncia com o sonoro*’. A propria nogdo de musica

as vezes ¢ estranha, instavel e precaria naquilo que se propde a abranger o campo audivel e

1.2 Dizendo de outra forma, a gambioluteria aponta aspectos de uma explora¢do do som

inaudive
sem necessariamente a sintaxe e as categorizagdes musicais. Isso ndo significa que sua pratica
esteja fora da musica, mas que se constitui numa relacdo de tensdo com a nocdo de instrumento

musical e o seu contexto.

Pensando dessa forma, a gambioluteria estaria numa zona periférica, pré ou poOs-instrumento
musical, entre o audivel e inaudivel, o musical e as artes sonoras, a performance e a instalagdo.*”
Isso nos permite pensar que os limites entre objeto utilitario cotidiano e instrumento se confundem,
sdo dinamicos e instaveis. Ainda sobre esta zona periférica, a gambioluteria pode ser também
pensada como uma pratica da “tecnologia sem ponta” que se estabelece nesse transito des-

hierarquizante entre a alta e baixa tecnologia.

Se formos rever a histéria de certos instrumentos, nota-se que as linhas que separam um utensilio

do cotidiano do seu uso no rito musical ndo sdo claras. Pensemos a fronteira que separaria a

compositional systems.” (Prichett, 1993, p.128).

470Na acepgao de Michel Foucault, o dispositivo se porta como elemento discursivo funcionando como um amalgama
que mistura o enuncidvel e visivel; palavras e as coisas; programas e arquiteturas; formacao discursiva e formagao
ndo-discursiva. Transpondo para o campo da gambioluteria trata-se de uma agao que ocorre no amalgama da forma e
funcdo que o design dos objetos apresenta (materiais, midias, players, instrumentos musicais, etc. ) e tende a se
colocar entre a formacédo discursiva da musica e a ndo discursiva do sonoro quebrando de certa forma as “maquinas
concretas” que estabelecem nas relagdes que estabelecem e misturam, geram sentidos na sociedade. (cf. Deleuze,
1987).

471LaBelle, 2010.

472Aqui vale lembrar a nogdo s-Image, memoria sonora disparada por uma imagem, como apontamos com o trabalho
Moby Dick de Chelpa Ferro. Ver capitulo 3.

473Como nos sugere Smetak com as plasticas sonoras. Ver capitulo 3.
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zarabatana da flauta, a corda esticada de um arco e flecha que se torna um monocordio, uma lira ou
um berimbau, o recipiente de ceramica que vira instrumento de percussao, a cabaga com sementes
que se torna chocalho ou o caixote de madeira que vira carron. Tais aspectos nos fazem pensar que
a gambioluteria reconecta essa caracteristica ampla da arte que ndo estd separada da vida, do
instrumento que se confunde com objeto utilitario. Poderiamos seguir perguntando: quais as linhas
que separam as funcgdes da boca que come, da boca que fala para a boca que canta? O instrumento-
ferramenta como extensao do corpo, a alavanca como extensdo do brago e as midias como extensao

dos sentidos.*’

Pensando dessa forma, a gambioluteria opera na no¢dao de um objeto pré-significante, desvestido de
seu sentido cultural, trazendo a nog¢ao de instrumento para esse campo do pré-instrumento. Ela
quebraria o contrato dos designios que regem os dispositivos que nos cercam, dados pelas
condi¢des de uso dos objetos, os quais propdem modos de habitar, circular e perceber o mundo. Por
esses aspectos, a gambioluteria nos leva a repensar a nogio do instrumento musical.*”> A nogdo de
pré-instrumento nos sugere um caminho contrario ao das novas midias e do tecno-consumo, explora
os instrumentos que se tornaram obsoletos e, portanto, mais acessiveis e baratos ao modo de uma

gambiarra pela abundancia de material e reciclagem.

Esse caminho de volta, diferente de uma regressao negativa ou nostalgica, pode ser entendido como
uma pratica arqueologica dos dispositivos técnicos*’®, que busca escavar e desvendar as técnicas e
tecnologias que se empilham e se sobrepdem em camadas. Camadas essas que podem ser das
fungdes que envolvem os dispositivos assim como de sentidos que se sobrepde. Por esses aspectos,
a gambioluteria pode ser pensada também como tatica que, intencionalmente ou ndo, tende a
questionar e nos tornar conscientes dessas camadas e dos efeitos da presenca tecnologica que paira

sobre nossa percep¢ao.

Outro motivo que nos levou a cunhar o termo gambioluteria foi o fato de que as classificagdes
existentes dos instrumentos musicais — em cordas, sopros e percussdo, ou ainda cordofones,

aerofones, idiofones, membranofones e eletromecanicos *’’ — nos parecem estranhas aquilo que a

474 Marshall McLuhan no livro Os meios de comunicagdo como extensdo do homem (1969) “Isto significa que as
conseqiiéncias sociais e pessoais de qualquer meio (...) constituem o resultado do novo estado introduzido em nossas
vidas por uma nova tecnologia ou extensdo de n6s mesmos.” (McLuhan, 1969, p. 21).

475Como propde Volker Stracbel com a nogdo de media-music (Straebel, 2010).

476 Como propde a arqueologia das midias “what media archeological art means ... it deals with engaging the past
learning from de past media cultures in order to understand present mediated, globalized network culture through
artworks executed in various media.” (Parikka, 2012, p.138)

477 Tais nomenclaturas sempre em movimento apontam mudangas ¢ adendos como faz Artur Ribeiro ¢ Fausto Borém
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gambiarra anuncia; ndo s6 para o campo do instrumento como para o campo da arte sonora e
mesmo da arte midia. Sendo assim, surge a pergunta: qual classificacdo que a gambioluteria
anuncia? Uma primeira ideia seria seguir o modelo proposto por Boufleur pensando a gambiarra
como modifica¢do da finalidade e forma dos objetos, ou ainda como reajuste utilitario a partir da
escassez ou abundancia.*”® Embora tal proposta nos parega sensata, ela por sua vez se pde distante
das tecnologias do sonoro. Diante disso, uma possivel maneira de pensar a gambioluteria seria
seguir uma classificacao pautada nos trés regimes técnicos de controle do som: acustico, elétrico e
digital.*”

Da arqueologia do sonoro:*’ acistico, elétrico e digital

No plano da gambioluteria actlstica estariam as praticas que utilizam artefatos explorando as
caracteristicas proprias do material. Mantém-se a forma dos materiais, mudando-se sua finalidade
no sentido de se tornarem instrumentos ou fontes sonoras. Os materiais podem sofrer adaptagdes no
sentido do encaixe ou arranjo para o contexto de uma ergonomia que possibilite utiliza-los. Vale
citar alguns dos trabalhos mencionados no capitulo anterior, como por exemplo: o Piston Cretino de
Walter Smetak, Tampandrio de Marco Antonio Guimardes, Geralda (acustica) de Tato Taborda,
emblemas sonoros de Scarassatti, entre outros. Ainda seria possivel elencar uma série de outros
trabalhos, tais como: Hermeto Pascoal e sua chaleira com um bocal de trompete, Fernando Sardo e
o Grupo Experimental de Musica (GEM) com seus instrumentos e esculturas sonoras como o
Dessisnteizador (um multi-instrumento de grandes propor¢des que reline varios instrumentos
acusticos feitos com materiais organicos, sintéticos achados e reciclaveis tocado coletivamente),
Loop B com sua percussao de sucata, bem como musicos que se valem do mesmo principio, como

Nané Vasconcelos, Airto Moreira, entre outros tantos, apenas citando os mais conhecidos de uma

ao incluirem uma quinta classe de instrumentos os eletrofones (eletromecanicos e radioelétricos) na classificagdo
desenvolvida por Curt Sachs no livro “Historia universal de los instrumentos musicales” (Sachs, 1947) para a
classificagdo dos instrumentos de Marco Antonico Guimardes partindo de “quatro categorias de instrumentos
musicais: os idiofones, que sdo instrumentos cujo proprio corpo em vibragdo gera o som; os membranofones, onde o
som ¢ produzido pela vibracdo de uma membrana; os cordofones, onde o som ¢ produzido pela vibracdo de cordas e
os aerofones, onde o som ¢ produzido pela vibragdo do ar. Posteriormente, foi incluida uma quinta classe de
instrumentos, a dos eletrofones, instrumentos que produzem vibragdes que passam por um alto-falante e se
transformam em sons. Os eletrofones por sua vez se dividem em duas sub-classes: os instrumentos eletromecanicos,
baseados nas vibragdes produzidas por meios mecanicos usuais ¢ transformadas em vibragdes elétricas ¢ os
instrumentos radioelétricos, baseados em circuitos elétricos oscilantes.” (Ribeiro & Borém, 2011, p.171)

478 Ou ainda a proposta por Oroza ver Cf. capitulo 1.

479Esses regimes do sonoro se complementam e ao mesmo tempo se complexificam pelas camadas de articulagdo que
envolvem. A proposicdo de uma luteria acustica, elétrica e digital tem relagdes mais amplas. Equivalentes regimes
de organizagdo do controle da vida sob trés modos de sociedade a soberana (acustica), disciplinar (elétrica) e a do
controle (dados). Tais aspectos foram abordados a partir de outra perspectiva no livro “Condigdo da escuta: midias e
territdrios sonoros.” (Obici, 2008)

480A nogdo de arqueologia aqui parte da proposta de Foucault e a nogdo de A arqueologia do Saber (2008) que pensara
os dispositivos e que virou referéncia metodoldgica para a formulagdo daquilo que se define como arqueologia das
midias dada por tedricos como Wolfgang Ernst (2012), Friedrich Kittler (1999), Ziemliski (2006).
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pratica comum a cultura musical. Nao s6 instrumentos como esculturas sonoras entram aqui nesse
plano, como os trabalhos de plasticas sonoras de Smetak, as Rodas Sonoras de Marco Antdonio
Guimaraes e mesmo artefatos vestiveis, como os Capacetes Para Derivas Sonoras de Marco

Scarassatti, entre outros.

No regime elétrico podemos distinguir dois tipos de gambioluteria: por amplificagdo e por
intervengdo em circuitos eletronicos. A primeira implica em explorar propriedades acusticas pelo
processo de transdugdo, amplificacdo e difusdo sonora. Ela se daria principalmente com materiais
que seriam sonoramente menos expressivos, muitas vezes imperceptiveis, mas ao serem
microfonados adquirem contornos e coloridos audiveis. Como exemplos, podemos mencionar 0s
instrumentos de Walter Smetak, concebidos com captagado elétrica, os instromzémentos de Tom Z¢,
a Garalda de Tato Taborda, os instrumentos de Wilson Sukorski, o Samba do Chelpa Ferro, a
Chapa Quente do n-1, as performances e instalagdes de O Grivo, o Retrocordio de Paulo Nenflidio,
ou ainda Babel (2001) de Cildo Meireles feita com cerca de 700 radios empilhados e Music for
paper sheet de Guilherme Vaz (1973) entre outros.

O outro tipo de gambioluteria elétrica se da por intervencao e apropriagdo dos mais diferentes tipos
de artefatos que contém circuitos eletronicos. Entre eles estariam todos os dispositivos sonoros
alimentado por eletricidade, tais como: gadgets, brinquedos, teclados infantis, midias e dispositivos
de reproducao e transmissdo de sinal como radios, toca-discos e toca-fitas, sintetizadores, pedais de
efeitos, amplificadores entre outros. Aqui a gambioluteria se confunde com as técnicas de circuit
bending, hardware hacking e cracked media, propensas a resultar em sonoridades ndo esperadas,
muitas vezes ruidosas, falhas, estranhas ao desenho sonoro original de tais dispositivos. Isso se
evidencia com Panetone e sua sintética luteria modular, algumas das ins-trumen-talagdes de Paulo
Nenflidio, o Jardim das Gambiarras do n-1 e a gatorra de Tony, para citar apenas os artistas ja

apresentados.

Quanto a gambioluteria digital, ela estaria voltada para todo tipo de dispositivos digitais seguindo o
principio de desvio do design via hardware ou sofiware. Ela estaria proxima da atividade hacker
e/ou cracker de lidar com tais tecnologias, seja pelo uso do software pirata, usando software
gratuito ou livre se valendo do principio “usar o que se tem a mao”. As ligagdes fisicas entre cabos
e hardware combinadas com programacgdo serdo importantes, somado as conexdes de portas e
protocolos de comunicagdo a0 modo do MIDI (Musical Instrument Digital Interface), OSC (Open

Sound Control), bem como aos protocolos de transmissdo em rede TCP (Transmission Control
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Protocol) e UDP (User Datagram Protocol), aos codecs de streaming de 4udio e algoritmos de
compressdo (mp3, ogg, flac etc).”' Isso sugere um trabalho de programacgio e apropriagdo de
aplicativos, buscando formas de combina-los, interligd-los com outros programas € maquinas. A
gambiarra passa pela “dobra do c6digo”, os gatos de protocolos de rede, as portas de comunicacao

abertas, entre outros.

Nesse regime o computador como meta-instrumento que integra varias midias pode ser pensado
como pos-instrumento musical, capaz de articular ndo s6 o regime sonoro como qualquer outro tipo
de midia. O computador pode ser pensado como um estidio audiovisual que grava, transmite,
remixa, corta, edita, sintetiza som e imagem, entre outras agdes possiveis de serem realizadas
simultaneamente. J4 ndo se trata apenas de som, mas de midias integradas, expressdes que

extrapolam os segmentos artisticos e os funde a0 mesmo tempo.**?

Explorar ou subverter as potencialidades de dispositivos como o computador implicara,
consequentemente, em um conhecimento apurado e especifico que possibilite contornar ou ir para
além do design de software e hardware. Nesse sentido, a pratica do gambiolutier passa também pela
habilidade de desenvolver solugdes que combina autodidatismo, engenharia reversa, hacking e
desobediéncia tecnoldgica. Esse tipo de pratica ¢ favorecida pela propria internet, onde € possivel
encontrar um universo amplo de materiais ¢ documentacao. A gambioluteria ¢ também orientada
pela curiosidade, a0 modo de um “faca com os outros” — do-it-with-others DIWO — passando pela
pratica comum do compartilhamento de informagdes acessiveis na rede e a cultura da

generosidade.*®

Dado esse contexto, vale também apontar outro aspecto que torna a situagdo um pouco menos dbvia
do que parece. Mesmo a pratica autodidata, que lida com uma postura mais ativa em relacdo aos
meios e a informagdo, pode ser considerada uma postura nem tao desviante ou tatica como sugere a
gambiarra. Levando em consideragdo que tais midias e dispositivos foram desenhados para um tipo
de usudrio ativo ao consumo de informagdo ondemand, a suposta atitude hacker, muitas vezes
celebrada acaba por ser também desejada para um tipo de nixo de mercado e consumo de

dispositivos tecnologicos. Isso acontece por exemplo no plano estético com as interfaces e

481 Cf. Schiavoni, Fenerich, Obici, 2013.

482Vale mencionar aqui os trabalhos de Glerm Soares Orquestra Organismo (Soares, 2005) o software Navalha (2009)
¢ o Toscoldo (Soares, 2007) os quais representam os caminhos entorno de uma poética entorno da gambioluteria que
mistura (acustico, elético e digital) num aspecto em que a gambiarra se aproxima da prototipagem como apontaria
Menotti (2010).

483Cf. de Certeau 1998[1990].
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dispositivos ja desenhados dentro de um modus operandi hacker.**

Por outro lado, diferente do gambioluteier-hacker com perfil autodidata, ha uma outra postura de
gambiolutier que também pautado pelo mote “usar o que se tem a mao”, usard o computador guiado
pelaideia do minimo esfor¢o.*® Nesse sentido a gambioluteria se da pelo uso de fungdes e
processamentos ja embutidos nos aplicativos, porém tal uso serd de encontrar resultados sonoros
estranhos ao design sem muito esfor¢co, jogando com os presets. Um exemplo ¢ o uso de
processamentos como noise reduction e filtros projetados para uma “cosmética do som” de um
arquivo de 4udio, porém buscando o resultado de evidenciar outras caracteristicas nos dados
sonoros digitalizados. Nesse campo de trabalho da manipulacao do audio digitalmente estariam os

residuos, falhas, erros, saturagdes e articulagdes, como apontado no segundo capitulo.*

No regime digital existem varias formas de se interpretar o som enquanto dado digital, diferentes
algoritmos (codecs) que regulam formatos de arquivos sonoros como .wav, .mp3, .flac, .ogg apenas
para citar os mais conhecidos.*’ Cada codec, desenhado para finalidades especificas deixa seus
rastros como “marcas tecnograficas” na materialidade do registro sonoro; ora mais audiveis, ora
menos percebidos, porém presentes como névoas ou fantasmas que rondam nossos ouvidos.*® Uma
maneira de gambioluteria seria encontrar formas e jogar com esses aspectos, buscar maneiras de
tornar esses fantasmas perceptiveis a audiéncia.

Isso nos leva a pensar o cardter amplo que a tecnologia representa enquanto aspecto cultural.*®
Nesse sentido os regimes (acustico, elétrico e digital) representam também um aspecto de
remediatizagcdo; a gambioluteria seria, entdo, um tipo de remediatizagcdo (remodelar midias em nova
midias): o acustico ¢ remediatizado no meio elétrico, o elétrico no digital. No entanto, esse percurso

de remedia¢do ndo acontece apenas em uma Unica dire¢do, das midias velhas as novas, mas em

484 Vale citar aqui o projeto Arduino que surgiu em 2005 no contexto hacker e se tornou uma marca e simbolo desse
nicho de consumidor-hobista-hacker-artista. “Arduino is an open-source electronics prototyping platform based on
flexible, easy-to-use hardware and software. It's intended for artists, designers, hobbyists and anyone interested in
creating interactive objects or environments.”(arduino.cc, 2005)

485A0 modo da Programagao Orientada a Gambiarra. (POG, 2010).

486lsso teria relagdes com arqueologia acustica e o territorio sonoro apontado no livro Condi¢do da Escuta: midias e
territorios sonoros. “Sao essas questdes que permeiam a nog¢do do territério sonoro, uma espécie de arqueologia
acuistica que ndo se pauta necessariamente na histoéria musical, mas que parte dos pensamentos desenvolvidos nessa
arte para entendermos os percursos do sensivel e da escuta.”(Obici, 2008, p.82)

487Exemplo disso ¢ o trabalho do Marulho Transoceanico (Ene menos um, 2012)

488Cf. Zielinski, 2006.

489Como aponta McLuhan “Isto significa que as conseqiiéncias sociais ¢ pessoais de qualquer meio — ou secja, de
qualquer uma das extensdes de nés mesmos — constituem o resultado do novo estado introduzido em nossas vidas
por uma nova tecnologia ou extensdo de ndés mesmos.” (McLuhan, 1969[1964], p. 21).
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ambas as dire¢des.”” Essa caracteristica de sobrepor midias remete aquilo que Marshall McLuhan

formulou na sentenga “o meio é a mensagem”™*!

, ho sentido de que o contetido de qualquer meio ¢
sempre um outro meio. O contetido da escrita ¢ a fala, assim como a palavra escrita ¢ o contéudo da
impressdo, ou ainda a impressdo o conteudo do telégrafo.*”> Mesmo o projeto Ovo (1970) de

Smetak pode ser considerado um tipo de remediagdo do gravador.*”

Cada regime do sonoro tem seus proprios paradigmas e modos de operar, seus dispositivos € suas
técnicas de controle.*”* Eles se articulam, se remediatizam uns nos outros, se complementam e
complexificam, coexistindo e se sobrepondo numa via de mao dupla.*”” Nesse sentido, uma possivel
forma de pensar tais regimes seria escavando as camadas dos dispositivos que se sobrepdem para
entender suas particularidades técnicas pelos diferentes tipos de dispositivos e agdes, ao modo de

uma arqueologia das midias sonoras.**

Para concluir poderiamos dizer que a gambioluteria passa por um conjunto de taticas que abrange
tanto o regime acustico, quanto o elétrico e o digital. Do readymade a configuragao de protocolos
digitais, do Merz ao Ctrl+C Ctrl+V, do curto-circuito a “marca tecnografica”, do feedback ao glitch,

da amplificagdo ao residualismo ela tende a jogar com os designios dos dispositivos ao modo de

490“remediation can work in both directions: older media can also refashion newer ones. Newer media do not
necessarily supersede older media because de process of reform and refashioning is mutual.”(Bolter; Grusin,1999,
p.59)

491Cf. McLuhan, 1969[1964].

492Cf. Sterne, 2012, p.9.

493“Gravadores, de onde surgiu a ideia do Ovo.” (Smetak, 2001[1980], p.65.)

494A passagem do regime aciistico para o elétrico é dada pelo processo de transdugio: (1)MECANICA — transdugo —
(2)ELETRICA — transdugdo — (3)MECANICA. Na passagem do elétrico para o digital existe um processo duplo de
codificagio e decodificagio dado pelo processamento de sinal digital (DSP): (1)MECANICA — transdugio —
(2)ELETRICA — codificagdo — (3)INFORMACAO DIGITAL — decodificagio — (4)ELETRICA — transdugio —
(5Y)MECANICA. “No processo de gravagdo-reproducio analdgico ocorrem as seguintes transformagdes na energia:
De (1) a (3), ocorrem transformagdes nas propriedades do som. Esse processo se mantém no caso digital, acrescido
de duas outras etapas (codificag¢do e decodificacdo): >’ (Obici, 2008, p.153)

495Podemos aqui citar exemplos de compositores que trabalham nesse caminho de uma remediagdo invertida das
midias novas em midias antigas. Por exemplo, Chico Mello e Silvia Ocougne em John Cage na Praia 1-4
(Mello/Ocougne 1996) que tocam violdo seguindo a partitura adaptada de um dos solos do Song Books de John
Cage (1970) de tal forma que “lembra uma jukebox em mal funcionamento, prenha de bossas-novas: um tipo de
live-meta-remix acustico” (Obici, 2013, p.29) . Outro exemplo ¢ a realizacdo de uma versdo ao vivo da peca
Symphonie pour un Homme Seul (1960) de Pierre Schaeffer e Pierre Henry que ocorreu no Rio de Janeiro
concebida por Rodolfo Caesar e dirigida por José Algusto Manis (2010). Trilhando o caminho inverso do que
propunha a musica concreta, a versdo ao vivo da acusmatica Symphonie feita para difusdo que se torna visivel
através do gesto dos musicos tocando diversas fontes sonoras: instrumentos musicais (violdo, flauta, guitarra,
percussdo, piano preparado), objetos diversos (saco plastico, vitrolas portateis, piano de brinquedo, até esmeril) e
elementos de sonoplastia (mimica vocalizadas, de passos entre outras). (Cf. Fenerich, 2012)

496“Media archaeology has been known for its innovative work in excavating repressed, forgotten or past media
technologies in order to understand the contemporary technological audio-visual culture in alternative ways.
However, we extend media archaeology into an artistic method close to Do-It-Yourself (DIY) culture, circuit
bending, hardware hacking and other exercises that are closely related to the political economy of information
technology. Media in its various layers embodies memory: not only human memory, but also the memory of things,
of objects, of chemicals and of circuits.”(Parrika&Hertz, 2012, p.425)
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uma “carnavaliza¢do da técnica”, bem como evidencia a sombra ideoldgica dos designios técnicos
que colonizam nosso campo perceptivel. Assim como a gambiarra, a gambioluteria surge da
apropriacao dos recursos disponiveis no cotidiano, no trato com os objetos, tecnologias e midias,

tendendo a criar uma zona onde as linhas que separam a arte da vida se borram.
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