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RESUMO

Situada no ambito das Poéticas Tecnoldgicas, nos entrelagamentos entre Arte,
Ciéncia e Tecnologia, esta tese discute uma possivel poética da heterogénese,
refletindo sobre experimentacgdes artisticas com aparatos computacionais. Para
inicialmente provocar a discussao sobre a poética da heterogénese, apresentamos
dois trabalhos de Rafael Lozano-Hemmer (México, 1967), Tape Recorders (2011) e
Call on Water (2016), relacionando-os a trajetéria de formagao e experimentagdes
em Arte, Ciéncia e Tecnologia deste autor. A partir do estudo de Andreas
Broeckmann (1997), apresentamos os termos-chave para a discussédo da
heterogénese como caracteristica de uma poética que envolve Arte e Tecnologia,
sendo eles: Algoritmo (GOFFEY, 2008; KOWALSKI, 1979), Dispositivo (FOUCAULT,
1979), Aparato (BROECKMANN, 1997), Analdgico, Digital (ROBINSON, 2008) e a
prépria Heterogénese (GOFFEY, 2009; DELEUZE, 2005). Consideramos a nogao de
heterogénese sugerida por Gilles Deleuze em varias obras, e discutida por
Goffey(2009), como sendo um modo de pensamento criativo a partir da composigao
de diferencas. Como conceito que possibilita tratar do todo, o locus onde se da a
heterogénese, caracterizamos os dispositivos como o conjunto de elementos
heterogéneos — no nosso caso, os computacionais, estéticos e politicos —,
envolvidos por uma estratégia de heterogeneizagao. Correlacionamos as estratégias
de heterogeneizagdo a experimentagao artistica, a fim de verificar a capacidade dos
aparatos computacionais de intercambiar comportamentos programados com outros
materiais n&o computacionais, gerando heterogeneidades. Sendo de especial
interesse nessa tese, caracterizamos os aparatos e aparelhos computacionais como
parte integrante de um dispositivo voltado para a experimentagédo artistica, indicando
a potencialidade de produzirem sensacdes, perceptos e afectos, a partir da
transferéncia de comportamentos entre materiais computacionais e né&o
computacionais integrantes da experimentacado. Para o adensamento da discussao
proposta, descrevemos modos de criagao de comportamentos heterogéneos e como
as composicdes artisticas se dado com o intercambio de comportamentos
tecnoldgicos com materiais ndo computacionais. A partir de analise de duas
experimentacgdes realizadas, detalhamos a composi¢ao estética com heterogéneses
em Anatomia de um Hacking (2016) e Improvr (2017). Assim, com o intercambio de
comportamentos, indicamos a forma em que sao criadas as sensacoes
heterogéneas, que, por sua vez, integram as composi¢cdes da Poética da
Heterogénese envolvendo Arte, Ciéncia e Tecnologia.

Palavras-chave: Heterogénese, Dispositivo, Poéticas Tecnoldgicas, Instalagao
Audiovisual, Arte e Tecnologia.



ABSTRACT

Situated in the context of Technological Poetics, concerning the interlacings between
Art, Science and Technology, this thesis discusses a possible poetics of
heterogenesis, considering the artistic experimentations with computational devices.
In order to start the discussion about the poetics of heterogenesis, we present two
works created by Rafael Lozano-Hemmer (Mexico, 1967), Tape Recorders (2011)
and Call on Water (2016), relating them to the trajectory of studies and
experimentation in Art, Science and Technology of this author. From the study of
Andreas Broeckmann (1997), we present the key terms for the discussion of
heterogenesis as a characteristic of a poetics that involves Art and Technology:
Algorithm (GOFFEY, 2008; KOWALSKI, 1979), Dispositive (FOUCAULT, 1979),
Apparatus (BROECKMANN, 1997), Analog, Digital (ROBINSON, 2008) and the
Heterogenesis (GOFFEY, 2009; DELEUZE, 2005). We consider the notion of
heterogenesis suggested by Gilles Deleuze in several works, and discussed by
Goffey (2009), as a form of thinking wich deals with connection of differences. In
order to consider heterogeneity in the whole, we characterize the concept of
dispositive as the set of heterogeneous components - in our case, the computational,
aesthetic and political - connected through a strategy of heterogenization. We
correlate strategy of heterogenization to artistic experimentation, in order to verify the
computational apparatus' ability to exchange programmed behaviors with other non -
computational materials, generating heterogeneities. With special interest in this
thesis, we characterize the apparatuses and computational devices as an integral
part of a dispositive aimed at artistic experimentation, indicating the potential to
produce sensations, percepts and affections, from the transference of behaviors
between computational and non-computational material. In order to consolidate the
proposed discussion, we describe ways of creating heterogeneous behaviors and
how the artistic compositions occur with the exchange of technological behaviors with
non-computational materials. Through an analysis of two experiments created, we
detail the aesthetic composition with heterogenesis in Anatomy of a hacking (2016)
and Improvr (2017). Thus, with heterogeneous behaviors, heterogeneous sensations
are created, which in turn enable aesthetic compositions. Finally, such aesthetic
compositions with sensations derived from heterogeneous behaviors of Art, Science
and Technology support our notion of a poetics of heterogenesis.

Keywords: Heterogenesis, Dispositive, Technological Poetics, Audiovisual
Installation, Art and Technology.



RESUMEN

En el marco de las Poéticas Tecnoldgicas, en los entrelazamientos entre Arte,
Ciencia y Tecnologia, esta tesis discute una posible poética de la heterogénesis,
reflexionando sobre experimentaciones artisticas con aparatos computacionales.
Para inicialmente provocar la discusion sobre la poética de la heterogénesis,
presentamos dos trabajos de Rafael Lozano-Hemmer (México, 1967), Tape
Recorders (2011) y Call on Water (2016), relacionandolos a la trayectoria de
formacion y experimentaciones en Arte, Ciencia y Tecnologia de este autor. A partir
del estudio de Andreas Broeckmann (1997), presentamos los términos clave para la
discusion de la heterogénesis como caracteristica de una poética que envuelve Arte
y Tecnologia, siendo ellos: Algoritmo (GOFFEY, 2008, KOWALSKI, 1979), Dispositivo
(FOUCAULT,1979), Aparato (BROECKMANN, 1997), Analégico, Digital (ROBINSON,
2008) e Heterogénesis (GOFFEY, 2009; DELEUZE, 2005). Consideramos la nocion
de heterogénesis sugerida por Gilles Deleuze en varias obras, y discutida por Goffey
(2009), como un modo de pensar a partir de la conexion de diferencias. Como
concepto que permite tratar del todo donde se da la heterogénesis, caracterizamos
los dispositivos como el conjunto de elementos heterogéneos -en nuestro caso, los
computacionales, estéticos y politicos-, conectados a través de una estrategia de
heterogeneizacion. Correlacionamos las estrategias de heterogeneizacién a la
experimentacion artistica, a fin de verificar la capacidad de los aparatos
computacionales de intercambiar comportamientos programados con otras
entidades no computacionales, generando heterogeneidades. Siendo de especial
interés en esta tesis, caracterizamos los aparatos y equipos computacionales como
parte integrante de un dispositivo orientado a la experimentacion artistica, indicando
la potencialidad de producir sensaciones, percepciones y afectos, a partir de la
transferencia de comportamientos entre objetos computacionales y no
computacionales integrantes experimentacién. Para el adensamiento de la discusion
propuesta, describimos modos de creacion de comportamientos heterogéneos y
como las composiciones artisticas se dan con el intercambio de comportamientos
tecnoldgicos con materiales no computacionales. A partir del analisis de dos
experimentos realizados, detallamos la composicion estética con heterogénesis en
Anatomia de un hacking (2016) e Improvr (2017). Asi, con los comportamientos
heterogéneos, se crean sensaciones heterogéneas, las cuales posibilitan, a su vez,
composiciones estéticas. Por ultimo, tales composiciones estéticas con sensaciones
oriundas de comportamientos heterogéneos de Arte, Ciencia y Tecnologia basan
nuestra nocion de una poética de la heterogénesis.

Palabras clave: Heterogénesis, Dispositivo, Poéticas Tecnoldgicas, Instalacion
Audiovisual, Arte y Tecnologia.
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INTRODUGAO

Na data em que comegamos a colher experimentos para esta tese — meados
de 2006 —, Sean Cubitt, entdo editor-chefe da revista Leonardo, escrevia no prefacio

da obra Software Studies:

As artes, ciéncia e a tecnologia estdo experienciando um periodo de
profunda mudanca. Desafios explosivos para as instituicbes e
praticas das engenharias, criagéo artistica e pesquisa cientifica
fazem surgir questdes urgentes para a Etica, a produgéo manual, e o
cuidado com o meio ambiente e seus habitantes. Modos de
conhecimento e formas de beleza sem precedentes sdo agora
possiveis, mas também surgem riscos e ameagas nao esperadas.
Uma nova forma de conectividade global cria novas arenas para
a interacao entre ciéncia, arte e tecnologia, mas também cria
precondi¢coes para crises globais. (CUBITT apud FULLER, 2008,
ix, tradugéo nossa, grifo nosso)

Passados doze anos, hoje, as discussdes sobre o hibrido Arte, Ciéncia e
Tecnologia extrapolam seus dominios de origem e, sinergicamente, influenciam e se
deixam influenciar pelas mais diversas areas do conhecimento. No territorio da Arte,
ha estudos que buscam referéncias nas Ciéncias Exatas, na Ciéncia Politica, na
Inteligéncia Artificial, nas Neurociéncias, na Vigilancia Digital e em varios outros
campos. As tecnologias da Computacdo, que incontestavelmente tém sido
apropriadas por todos os territorios do conhecimento, vém sendo constantemente
revistas sob o prisma das mais diversas pesquisas, tais como as da Bioinformatica,
dos Algoritmos Genéticos, das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, da
Educacdo a Distancia, dos Webdocumentarios, da Seguranca Digital, da Vida
Artificial, do Hackerativismo e outros infindaveis exemplos. Fato indiscutivel € que,
enquanto esta tese é lida, inimaginaveis apropriagbes da Computagcao estdo sendo
feitas, rumo a novos campos de conhecimento.

Como ressaltou Cubbit, na primeira década dos anos 2000, assim como as
potencialidades advindas da apropriacdo das tecnologias computacionais mais
diversas, estavam também presentes as pré-condigdes para crises globais. Como os
dilemas éticos de armas algoritmicas, ataques hackers, manipulacao de votos

através de redes sociais, e objetos auténomos demonstraram’, as mediagbes

' Um exemplo é o carro autdbnomo da empresa Tesla e Google, que, em uma situagdo de
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técnicas entre a Computacio e os diversos campos do saber ndo tratavam somente
de utilizagdes de seu ferramental algoritmico, mas da insurgéncia de reflexdes
oriundas do atrelamento entre tecnologias, ciéncia, cultura, economia e politica.

Mas como esta ndo € uma tese em Computagao, e sim Arte, nas Poéticas
Tecnologicas, todos os atrelamentos entre Arte e Tecnologia, ou mesmo
precondicbes para crises, tornam-se instigantes provocagbes para a
experimentacdo. Assim, na direcdo de atrelar a experimentacdo artistica com a
reflexdo estética, essa tese trata especificamente da experimentagdo em Arte com
aparatos computacionais, levantando discussdes que potencialmente contribuam
para posteriores experimentacdes e reflexdes. Buscamos, entdo, apresentar uma
poética de experimentagcdo que cria composi¢cdes estéticas com as diferengas e
particularidades entre Arte e Tecnologia®. Para isso, consideramos que a unido entre
producdo tedrica e experimentagao artistica marca nossa posicao para um modo
poético e, obviamente critico, de conhecer a Arte na sua interface com a Tecnologia.
Inicialmente, buscamos, entdo, investigar a caracterizacdo de uma génese a partir
de diferengas, uma heterogénese que lida simultaneamente com a experimentacéo
artistica e tecnoldgica. Trabalhamos com a definicdo de Deleuze e Guattari (2005),
que tratam da heterogénese como uma forma de criagédo a partir da composicao de
diferentes materiais e formas de pensamento.

Apesar da proximidade dos termos Ars e Techne®, por onde pode-se
argumentar a descendéncia artistica da Tecnologia, entendemos que esse termo
pode referir-se inicialmente tanto a fungdes logicas e seus encadeamentos, quanto
aos aparatos técnicos e seus acoplamentos. Mas, como demonstraremos com
Deleuze e Guattari (2005), ha um entendimento sobre esse termo que parte de um
pensamento técnico e logico, seguindo até o pensamento heterogéneo, relacional e

estético. Esta relativizagdo, pontuada nesta tese pela relacido entre aparelho e

atropelamento inevitavel, deve, o carro mesmo, decidir quem ele vai atingir. Um outro exemplo séo
os bots do Facebook que, ao manterem um ambiente de conversa entre si, criaram uma forma de
comunicagao prépria que nao pode ser compreendida por humanos e, por isso, foram
desativados.

Nao que haja somente diferencas entre estes dois dominios, mas que as particularidades, ou
heterogeneidades, podem sim ser pontos de partida para a experimentagao.

Em latim, o termo Ars foi a adaptagado do termo grego Techne, sendo que ambos designaram o
fazer artistico. Entretanto, na pdlis grega, o fazer artistico mantinha caracteristicas distintas do
fazer artistico na Roma antiga (CASTRO, 2012).
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aparato, é fundamental para nossa discussao que envolve Filosofia, Arte, Ciéncia e
Tecnologia.
Ao longo da pesquisa empregada nesse trabalho, foram determinantes duas

caracteristicas que possibilitaram desenvolver a presente tese:

1. O processo foi fundamentado na observacdo de experimentagcbes que tém
materiais e processos cujas areas de origem sao oriundas de Arte e Ciéncia
da Computacgéao;

2. O pensamento que rege a produgao de nogdes nesta tese é diferencial e ndo
comparativo, ou seja, ele busca estimular a profusdo de pontos de vista e ndo

unificar os pontos de vista sobre um unico conceito de génese artistica;

Nocao central desta tese, a heterogénese guarda o potencial de uma génese
prépria para Arte e Tecnologia. Andrew Goffey, autor do texto Algoritmo no livro
Software Studies (2009) realiza um detalhado estudo sobre a heterogénese. Ele
argumenta que, com essa nogao, ocorre pela primeira vez, na obra de Deleuze e
Guattari, um exercicio de estilo poético que envolve a discussdo do pensamento
cientifico e artistico. Encontramos em Fuller (2003) a indicagdo de que ha um
trabalho especulativo proprio do Software, o qual sugere diversas aplicagdes
estéticas provenientes da experimentagdo de conexdes heterogéneas entre os mais
distintos campos associados a tecnologias computacionais. A estética da
heterogénese, formulada primeiro por Andreas Broeckmann, ganha, na publicagao
desse autor, forca tedrica para o tratamento da experimentacdo com Arte e
Tecnologia. Broeckmann, em Towards an Aesthetics of Heterogenesis (1997), junto
com Goffey, em Heterogenesis and the problems of Metaphysics (2003),
correlacionam Deleuze, Guattari e Foucault, apontando algumas dire¢cdes para a
caracterizacao da heterogénese como proposta estética. Com esse arcabouco, este
trabalho trata de, a partir da caracterizagdo da heterogénese na sua relagdo com
Arte e Tecnologia, apresentar experimentagbes artisticas com aparatos
computacionais, levando em conta as diferencas particulares de seus dominios de
origem como potencialidades, sintetizando, por fim, uma poética da heterogénese.

No decorrer desta tese, trabalharemos com a perspectiva de Deleuze e
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Guattari (2005), na qual Arte, Ciéncia e Tecnologia sdo, a principio, formas distintas
de pensamento, mas que se abrem umas as outras quando em heterogénese. Na
perspectiva deles, a Ciéncia lida com a descricdo de estado das coisas de forma
objetiva por meio da Logica, que instrumentaliza o pensamento através de fungdes,
encadeamentos de enunciados acerca dos objetos vistos sob o dominio cientifico.
Com elas, entende-se uma abordagem funcional de Tecnologia — procedimento
técnico e légico sobre o pensamento — inerente aos aparelhos computacionais. Tais
caracteristicas marcam suas diferencas iniciais com o dominio da Arte, sendo que,
neste, o pensamento é orientado por composicdes com sensacgdes, que incidem
sobre materiais diversos. Quando uma composi¢cao artistica lida com materiais
heterogéneos, vistos sob a o¢tica da Ciéncia e Tecnologia, mas valorizando a
producdo de heterogeneidades entre eles, esta composi¢cao pode levar a criagao a
sensagodes heterogéneas. Entdo, as composi¢des artisticas podem assumir a
heterogénese como forma, associando materiais e dominios distintos, tais como os
da Tecnologia e Ciéncia.

Contando com as particularidades de Arte, Ciéncia e Tecnologia, tratamos
sobre como a Arte contribui para os entrelagcamentos entre elas. Neste sentido, a
heterogénese pode gerar intercambios entre os trés dominios. Ela ocorre quando as
diferengas particulares oriundas destas areas, as heterogeneidades, sao postas em
sinergia, por uma estratégia de heterogeneizacdo. Para tratar desses intercambios,
levantamos as condicdes em que um dispositivo, composto por elementos
heterogéneos daquelas areas, pode ser orientado para experimentagdes artisticas.
Foco de nossa tese, uma obra artistica que envolve aparatos computacionais pode,
entdo, ser tratada como um dispositivo o qual, com sua estratégia de
heterogeneizacdo, pode ser voltado para a composicdo estética heterogénea
envolvendo elementos de Arte e Tecnologia.

Na nossa abordagem, propomos e formulamos a poética da heterogénese, a
qual guarda modos de composigdes estéticas com aparatos computacionais e nao
computacionais, trazendo a tona as heterogéneses entre Arte e Tecnologia. Esta
tese, apresenta, entdo, as nocdes correlatas a referida poética e detalha o contexto
em que ela é observada, caracterizando em que medida ela surge como uma

composi¢cdo com sensagdes de heterogeneidades maquinicas e artisticas.
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Ndo se trata, portanto, de verificar as técnicas computacionais como
ferramentas para a criagao artistica, mas, ao contrario, trata-se de erigir modos de
sentir particulares da unido entre Arte, Ciéncia e Tecnologia, e, sobretudo, trata-se
de como estes modos de sentir surgem de um tipo especifico de experimentagao
artistica, cientifica e tecnoldgica.

Embora esta tese seja de autoria de um doutorando, o texto & escrito na
primeira pessoa do plural em consideracdo as varias vozes que nele se afirmam:
ndao sO o orientador da pesquisa aqui empregada, mas também os varios
mediadores que, em diversos momentos e de varias formas, contribuiram para a
realizacao deste trabalho. O Nés, aqui presente, se faz de muitos perfis de
pesquisadores distintos, desde professores e artistas até filésofos e cientistas com
quem foram discutidas, e por vezes debatidas, as ideias que aqui se apresentam.

O texto se estrutura da seguinte forma: no Capitulo 1, ele se inicia com a
apresentacdo de obras exemplares da poética da heterogénese do artista,
contemporaneo a esta pesquisa, Rafael Lozano-Hemmer (México, 1967). Sao
apresentadas duas obras, Tape Recorders (2011) e Call on Water (2016), que
instigam a reflexdo sobre a heterogénese com Arte e Tecnologia. Lozano-Hemmer,
que mantém como inspiragado a inventividade ligada a sua raiz latino-americana, foi
escolhido para abrir a discussdo desta pesquisa também por sua trajetoria que,
assim como o autor desta tese, envolve a experimentagao artistica, a formagado em
Ciéncia e a pesquisa em Filosofia. Assim, provocando uma apresentacado da nogao
de dispositivo, apresentaremos as heterogeneidades nas obras de Lozano-Hemmer,
observando as experimentagdes artisticas com aparatos computacionais. Ndo so
pela contemporaneidade da obra de Lozano-Hemmer, mas pela proximidade de sua
trajetéria com a do autor desta tese, o titulo deste capitulo é propositalmente
ambiguo em uma citagado a Boris Groys em Camaradas do Tempo (2010).

No Capitulo 2, apresentamos as discussoes iniciais para a compreensao da
poética da heterogénese. Em uma primeira discussdo, através da nogao de
dispositivo, caracterizamos o contexto em que se da a heterogénese. O dispositivo &
delineado como um conjunto de componentes heterogéneos envolvidos por uma
estratégia de heterogeneizagdo. Na discussao seguinte, levantamos caracteristicas

da heterogénese pertinentes para uma experimentagcdo artistica com aparatos
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computacionais envoltos, juntamente a outros componentes ndo computacionais, em
um dispositivo. Nessa discussao, a caracteristica marcante da heterogénese é o
intercambio de heterogeneidades provenientes de dominios distintos, tratados,
entdo, como comportamentos. Finalizando as discussdes iniciais, problematizamos a
diferengca entre aparelhos e aparatos, a fim de especificar a potencialidade dos
aparatos para a experimentacao artistica.

No Capitulo 3, aprofundamos nos meios pelos quais comportamentos
heterogéneos, envolvendo Arte, Ciéncia e Tecnologia estdo presentes em
dispositivos artisticos com aparatos computacionais. Em se tratando de dispositivos
artisticos, estes comportamentos podem ser produzidos através de software ou no
intercambio de comportamentos com componentes nado computacionais. Para
apresentar essa discussao, partimos da pergunta de Deleuze sobre como pode se
dar a produgédo de heterogeneidades a partir do mundo objetivo. Dialogando como
ele, analisamos as caracteristicas funcionais de um algoritmo e dos modos de
conhecimento intrinsecos a nog¢do de analégico e digital para, entdo, observar
exemplo de criagdo e intercambio de comportamentos programados. Assim, ao
longo deste capitulo, sdo apresentados modos de criagdo e transferéncia de
comportamentos entre componentes computacionais € ndo computacionais, com
exemplos em experimentagdes artisticas. Discutimos a heterogénese, que se da
com intercambio de heterogeneidades provenientes de dominios distintos, e que
podem ser produzidos através da troca de comportamentos entre materiais de uma
composicao artistica. Com isso, especificamos a forma com a qual as
heterogéneses geram um contexto poético com aparatos de Ciéncia e Tecnologia.

No Capitulo 4, analisamos duas experimentacdes artisticas com
heterogénese e seus contextos poéticos. De autoria do autor desta tese, Anatomia
de um Hacking (2016) e Improvr (2017) foram criadas para experimentar a
heterogénese na criacéo e transferéncia de comportamentos programados entre
componentes computacionais e nao computacionais em instalagdo e performance
audiovisuais. Ao passo que na primeira obra, o teor da instalagdo dialoga
diretamente com a criagdo de comportamentos computacionais na imagem do
hackeamento, na segunda, a performance entra em heterogénese com os aparatos,

dirigindo-os a um outro tipo de experiéncia estética, a da encenacdo e do
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deslocamento no espago-tempo. Em ambos os casos, pontuamos os componentes
heterogéneos do dispositivo, os aparelhos utilizados e os comportamentos
programados intercambiados, apresentando a forma em que a heterogénese foi
composta nas obras artisticas.

No Capitulo 5, sistematizamos, por fim, as caracteristicas da poética da
heterogénese, considerando experimentagbes artisticas com tecnologias
computacionais. A partir de nogdes de Deleuze e Guattari em O que é a Filosofia?
(2005), argumentamos a favor de uma atividade poética que compde perceptos e
afectos com aparelhos computacionais e componentes ndo computacionais por meio
da heterogénese. Em obras artisticas com aparatos computacionais, pode-se notar
uma poética de heterogénese na medida em que ha estratégias de
heterogeneizagcdo que criam composi¢des, formas de percepgado e criagdo de
sentido intimamente ligadas ao intercambio de heterogeneidades oriundas dos
aparatos tecnoldgicos e néo tecnoldgicos envolvidos. Entdo, como demonstramos, a
poética da heterogénese, envolve o intercambio de heterogeneidades, a composigao
de sensagdes a partir das caracteristicas particulares de materiais tecnolégicos e
nao tecnolodgicos, levando tanto a experiéncia do sentir com os aparatos, quanto a
de sentir os aparatos. Ao final do texto, encontra-se um glossario com defini¢cdes
fundamentais para auxiliar a leitura desta tese.

Por fim, relacionadas aos desdobramentos da poética da heterogénese,
levantamos perguntas a partir da nogédo de fazer artistico de Deleuze e Guattari. A
partir da maxima: “pintamos, esculpimos, compomos, escrevemos com sensagdes.
Pintamos, esculpimos, compomos, escrevemos sensagdes” (DELEUZE; GUATTARI,
2005, p.216), os autores nos instigam a pensar quais sdo os termos da experiéncia
estética que envolvem o sentir com as maquinas, o sentir as maquinas ou o sentir-
maquina? Uma poética das coisas programadas, todavia com coisas nao
programaveis? Uma forma de pensamento, uma forma de arte, uma abordagem de
programacao de computadores, a qual envolve amplamente o filoséfico, o cientifico,
o técnico e o légico, mas, com eles, uma génese poética? Enfim, sdo perguntas para

as quais se dirige a poética da heterogénese tratada nesta tese.
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1 POETICAS DE HETEROGENESES

1.1 Rafael Lozano-Hemmer: um camarada do tempo

Ao tratar do que € o contemporaneo, Boris Groys (2010) retomou, a partir da
lingua alema, a etimologia atrelada a esse termo. Para ele, ser con-temporéneo é
nao so6 estar no presente, é estar com o presente, dormir com o tempo, viver com o
tempo. Trata-se de uma proximidade camarada — gendssich — com a qual lidam os
contemporaneos através do tempo. Nao so pela inquietacdo e experimentacao que
envolve os aparatos computacionais, Lozano-Hemmer foi selecionado para essa
tese, mas também por sua origem latino-americana e sua trajetéria de formacgéao
hibrida que envolve as Ciéncias Exatas. Nesse sentido, somos, entdo, ele e eu,
camaradas do tempo.

Sobrinho do poeta Octavio Paz, Rafael Lozano-Hemmer nasceu na Cidade do
México em 1967%. Ali ele viveu até 1985, quando se mudou para o Canada a fim de
iniciar seus estudos em ciéncias exatas. Apds quatro anos de estudos cientificos, em
1989, na cidade de Montreal, Rafael Lozano-Hemmer graduou-se como Bacharel
em Fisico-quimica pela Universidade de Concodrdia e, logo em seguida, trabalhou
em um laboratério de quimica molecular pertencente a uma empresa multinacional,
onde chegou, até mesmo, a publicar suas pesquisas nessa area®.

Porém, entre o término de sua graduacéo e o trabalho laboratorial, o entao
quimico molecular Lozano-Hemmer se frustrou: “Eu realmente ndo gostei. Eu senti
que, apesar de alguém poder ser muito criativo na Ciéncia, isso demanda muito
mais formagcdo do que eu realmente deveria alcancar naquele momento™
(informacéo verbal). E, entdo, a caminho de sua futura trajetoria de experimentacéo

artistica, Lozano-Hemmer imergiu, com seu amigo e tedrico Brian Massumi’, nos

*  As informagbes foram obtidas por meio de entrevista concedida a revista Art 21. Disponivel no link
http://magazine.art21.0rg/2010/09/23/what-you-give-is-what-you-get-rafael-lozano-
hemmer/#.WkJ1Gd-nHXM Acesso em 26/12/2017 14:15.

® Ver: Tee, O.S., Mazza, C., Lozano-Hemmer, R. and Giorgi, J.B. Ester Cleavage by Cyclodextrins in

Aqueous Dimethyl Sulfoxide Mixtures: Substrate Binding versus Transition State Binding. Journal

of Organic Chemistry, 59, Washington, 1994.

Informacao verbal. Origem da citagdo idem a nota numero 4.

Pesquisador na Universidade de Montreal dedicado aos campos da Filosofia, Arte, Arquitetura,

teoria politica e estudos sociais. E amplamente conhecido pela tradugdo de A condicdo pds-

moderna de Jean-Francois Lyotard e Os Mil Platés de Gilles Deleuze e Félix Guattari.
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estudos sobre filosofia pds-deleuziana.

Simultaneamente ao seu trabalho em laboratério, e tendo iniciado seus
estudos em filosofia, Lozano-Hemmer iniciou experimentagdes para além da quimica
molecular. Em um ambiente anarquico, com uma equipe multidisciplinar, composta
por compositores, coreografos e engenheiros, ele se dispds a realizar apresentagdes
performaticas. Esse periodo deu inicio a forte heterogeneidade no trabalho desse
autor que, desde entdo, experimenta junto a equipes hibridas, com materiais
heterogéneos e temas transculturais. Lozano-Hemmer explica que as transdugdes
entre os mais diferentes estimulos, sensagdes, tecnologias e materiais € uma linha
de sua poética, de forma que ele busca “conectar realidades que estdo copresentes:
som e sinais eletromagnéticos, vozes e luzes, criando passagens entre eles,
sobrepondo-os ou tensionando-os™ (informagao verbal).

Desses anos de experimentacdo junto aos colegas da Universidade de
Montreal, Rafael Lozano-Hemmer manteve a experimentagdo envolvendo Arte,
Ciéncia e Tecnologia, tendo se tornado um artista expoente, reconhecido nos
principais museus, circuitos, salées e exposi¢cdes de arte contemporanea de todo o
mundo. Em 1999, suas obras participaram das Celebragdes do Milénio na cidade do
México e, desde entdo, seu trabalho ganhou projecao internacional por inumeras
bienais de arte, tais como a Bienal de Veneza em 2007 quando ocorreu sua
exposicdo solo no Palazzo Soranzo Van Axel, sendo 0 unico representante
mexicano na importante Bienale. Além da bienal de Veneza, o Museum of
Contemporary Art em Sidney, o Museu de Arte Moderna de Sao Francisco, 0 MoMA
em Nova lorque e o Tate Museum em Londres guardam exposi¢cdes permanentes de
seus trabalhos.

A heterogeneidade poética em suas obras hibridas de Arte e Tecnologia &
explicada pelo autor a partir da inventividade atrelada a suas raizes culturais.
Segundo ele, aspecto de maior relevancia em seu trabalho é o reconhecimento da
vocagao para invengao, trago intimo da heranga latino-americana. Para Lozano-
Hemmer, a experimentagcdo com tecnologias é uma marca de tradi¢do latino-
americana, 0 que remonta pelo menos ao inicio do século XIX. Trazendo a tona

referéncias como o franco-brasileiro Hércules Florence (1804-1879), a quem é

8 Informacgéo verbal. Origem da citagdo idem a nota numero 4.



19

atribuida a invencdo da fotografia antes mesmo de Daguerre e Talbot, Lozano-
Hemmer ressalta a inventividade ligada a experimentagdo com Arte e Tecnologia de
artistas-cientistas latino-americanos. E ainda, com sua visdo de tradicdo latino-
americana de experimentacdo, repleta de exemplos de tedricos que cunharam
manifestos e teses de vanguarda como o Radio Art Manifesto e as bases da
Cibernética na Cidade do México ainda em 1920, Rafael Lozano-Hemmer
estabelece a conexdao entre as heterogeneidades culturais com as quais
poderiamos, retomando Groys, colocarmos os latino-americanos como camaradas
do tempo, de um tempo de invengao e experimentacao.

Entdo, como um artista, ndo s6 a partir de heterogeneidades, mas imerso em
heterogeneidades, Lozano-Hemmer com suas obras e cuja formagao cientifica e
filosofica produziu um perfil de experimentagdo artistica € um eximio exemplo da
Poética da Heterogénese. Por isso, e além de ser um camarada do tempo desta
pesquisa, ninguém melhor que ele para iniciar a apresentacdo da Poética da
Heterogénese que, acreditamos, permeia seus trabalhos.

Assim, iniciamos por apresentar algumas poéticas provenientes de
heterogéneses presentes nas obras de Rafael Lozano-Hemmer. Através das
instalagdes Tape Recorders (2011) e Call on Water (2016), buscamos introduzir a
heterogeneidade em experimentacbes que reunem, simultaneamente, aparatos
computacionais e ndo computacionais, envolvidos por uma poética que conecta Arte,

Ciéncia e Tecnologia.

1.2 Tape Recorders

Diante da passagem do publico, Tape Recorders mede as presengas e as
transduz em metros, apresentando-as através de uma fita métrica automatica
(Figura 1). Sendo composta por varias trenas lado a lado, aquela que estiver mais
proxima de uma determinada pessoa detecta sua presenca e comeca a se estender
verticalmente, na mesma medida de tempo em que o participante se mantém diante
da trena. Cada trena aponta para cima de forma que, quando se ergue por demais,

ela se quebra sobre o participante.
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Estrategicamente parafusado ao teto, ha um sensor de presenga conectado,
via o aparelho Arduino®, com um servomotor que controla a trena. Entdo, ao capturar
a presencga do participante, o sensor junto com o0 servomecanismo erguem a trena,
fazendo-a subir de acordo com uma conversdao de tempo em espaco até, no
maximo, atingir trés metros. Se chegar a essa altura maxima, a trena cai e é
recolhida pelo aparelho programado, retornando a sua posi¢ao inicial. A saida da
sala se da via um escuro corredor, no qual um letreiro luminoso e uma tela digital
exibem imagens que explicam como o0 sensor consegue capturar a presenga e como

o aparelho computacional do dispositivo converte o tempo em espaco.

Figura 1 - Tape Recorders
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Autor: Alex Davies. Uma porta de entrada localizada em um dos cantos, da acesso a uma
ampla sala com um elevado pé-direito, sem janelas, vazia, bem iluminada e silenciosa. Em
uma das paredes deste ambiente, estdo fixados suportes metalicos na cor cinza, numa
altura de 50 cm do piso. Cada suporte mantém uma trena que, controlada por um circuito e
sensibilizada pela presenca do participante, &€ acionada por um servomotor'.

® Arduino € um hardware aberto, um circuito microcontrolador que permite acoplar e controlar outros
hardwares, possibilitando criar um conjunto mais complexo e voltado para o teste, ou a
prototipagem, de comportamentos programados com aparelhos eletrbnicos. Para mais
informagdes ver http://arduino.cc .

% Sistema motor giratorio cujo controle de movimentagéo é realizado por um circuito.
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Em Tape Recorders, € possivel notar uma intengcdo poética de criar sentido
pela tradugdo de elementos heterogéneos. Trata-se da heterogénese entre
presencas humanas e agdes maquinicas, conversao de tempo humano em espaco
maquinal: somente com o input da presenga humana, o oufput espacotemporal da
movimento a instalagdo. Porém, € também possivel observar o contrario: devido a
prontiddo do comportamento do aparelho, em alguma medida, os participantes
buscam se adequar, ou fugir da acdo autbnoma maquinal. De toda forma, é a
presenga, ou a auséncia que, mediada pelo comportamento do aparelho
computacional, movimenta o mecanismo do dispositivo. Decerto, tal presenca
fornece input para mediagdes por comportamentos maquinicos, ndo-humanos, 0s
quais, por sua vez, podem ser entendidos como outras presencas na instalacao.
Nesse sentido, o aparato propicia também uma experiéncia que, a partir do humano,
evoca a presenca do ndo-humano. Entdo, sobre Tape Recorders, é possivel dizer
que o aparato propicia a experiéncia com a heterogénese entre a presenga humana
e acao maquinica, levando a pensar sobre os comportamentos, humanos ou

maquinicos, que aproximam e/ou diferenciam essas duas formas de presenca.

Figura 2 - Trena e o motor ligado ao sensor em Tape Recorders
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Autor: Alex Davies.
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Por forga das tradugdes que conectam os comportamentos dos aparelhos aos
dos participantes, em Tape Recorders ha um aparato experimental. A
experimentacdo com esse aparato propicia que haja uma forma de registro da
presenca humana, mas, na auséncia de um correspondente humano, ela cria outras
formas de presenca. Devido aos comportamentos codificados na instalagao, tais
como a trena que se quebra sobre o publico, como consequéncia da
experimentagcdo do publico com o aparato, surge a percepgao de que ha
comportamentos humanos desempenhados por maquinas, assim como ha
comportamentos maquinicos desempenhado por humanos. Contudo, o dispositivo
de Tape Recorders enuncia paradoxalmente que o aparelho computacional, por si
sO, nao cria nenhum tipo de presenca, mas as presencas nele sao mediagcoes
codificadas de comportamentos e acdes dos participantes, sendo, portanto
comportamentos heterogéneos, oriundos das agdes dos participantes, mas
mediados pela codificacdo maquinica e imaterial no aparato experimental. Entao, a
poética que surge com os comportamentos heterogéneos em Tape Recorders nao
produz um sentido unico, mas, ao contrario, prolifera sentidos ambiguos derivados
dos comportamentos ali percebidos.

Os movimentos das trenas dessa instalacdo sao codificagcbes da presenca do
publico e criam uma presenca propria da instalacdo. Essa codificacdo ndo diz
respeito aos comportamentos dos aparelhos da obra, mas sim a dindmica que a
obra instala: em alguns momentos ha uma reacéo dos participantes quando estes
descobrem que conseguem explorar a agao das trenas, ora deixando-se perceber,
ora se fazendo ausentes, mas sobretudo, o publico parte em busca de investigar
qual é a codificacdo da auséncia para as trenas. Nesses momentos de exploragao
da dinamica do dispositivo, justamente quando o participante se conscientiza de ter
certo controle sobre as trenas, a relacdo de reconhecimento da presenca se torna
instavel e, simultaneamente, ocorre a adaptagcao do comportamento do aparelho a
auséncia dos observadores. Nem mesmo ficar parado € possivel, uma vez que as
trenas de ago, quando se dobram sobre os visitantes por atingirem uma altura
maxima, determinam um tempo limite para o publico ficar diante delas. Entao,
embora o participante seja inicialmente convidado a integrar as forgas do dispositivo,

sua intervencdo € delimitada e permitida pelos comportamentos dos aparelhos.
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Nesse sentido, instaura-se um incdmodo intrinseco a experiéncia de Tape
Recorders, pois, a0 mesmo tempo em que o publico exerce algum grau de influéncia
sobre o aparelho, ele também se sente desconfortavel e manipulado ao perceber
que sua presencga é quase sempre codificada, seguindo decisbes maquinicas sobre
as quais ele nao tem nenhum controle. Esse desconforto, entdo, intensifica as
diferencas entre a percepcédo do publico e a agdo maquinica, dando visibilidade,
perceptos, as heterogeneidades do dispositivo.

Nessa relacéo, o controle esta em constante tensao na obra. Como é possivel
ver nos comportamentos do publico, em muitos casos, eles buscam ficar em um
ponto, no qual suas presencgas estardo invisiveis ao dispositivo. Sabendo desse
minimo poder de manipular as reacdes das trenas, o publico se comporta de forma
que rompe e interfere no comportamento previsto do aparelho, o qual controla as
trenas. Em busca de testar os limites do dispositivo, algumas pessoas ficam mais
perceptiveis para uma determinada trena em detrimento de outra, outros se
movimentam, buscando a atencdo de uma trena especifica que esta parada. E
ainda, por pequenos intervalos temporais, as trenas parecem registrar duplamente a
presenca de um participante. Estariam as trenas apenas captando duplamente a
presenca humana, ou outras presencas que, somente quando codificadas, seriam
perceptiveis ao publico? Nota-se, nesses casos, uma alteridade, pois os
participantes passam a jogar com as possibilidades da obra.

Desse espacgo-tempo breve, na sala vazia de Tape Recorders, a percepgao de
ser vigiado cria um outro jogo com o comportamento da obra. H4, no canto da sala,
uma impressora de papel-continuo que, de hora em hora, imprime um registro da
soma do tempo de visita do publico. A saida da instalacdo, o video que exibe a
imagem do sensor de presenca reforca a percepgéo de vigilancia maquinica. E o
controle exercido pelas trenas refor¢ca o que todos os outros elementos da instalacéo

enunciam: a codificagdo maquinica exercida sobre a presenca dos visitantes.
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1.3 Call on Water

Em Call on Water (2016), Octavio Paz, tio do autor da instalagdo, Rafael
Lozano-Hemmer, é homenageado pelo sobrinho. Inspirar poesia: a escrita de
Octavio Paz ganha, ndo materialidade, mas imaterialidade nas formas sensiveis da
experimentacgao artistica dedicada por Lozano-Hemmer a seu tio.

A luz desvela os poemas escritos em vapor. As palavras vaporizadas ficam na
atmosfera (Figura 3). Controlando certo numero de atomizadores, o aparelho
computacional escreve com o vapor de agua. Explicitamente a experimentagao
langa mao de elementos distintos como luz, escuriddo, agua, vapor, o palpavel e o

impalpavel, a presencga e a auséncia, pondo-os em dialogos uns com 0s outros.

Figura 3 - Call on Water

Autor: Franz J. Wamhof

Embora o elemento mais preponderante nesse cenario seja a agua — simbolo da
vida — na sua forma liquida e gasosa, em varios momentos, outros elementos
ganham relevancia para que a obra tenha algum resultado pratico. Nos referimos a

outros elementos ndo menos importantes, como a escuriddo da sala, a luz
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iluminando a bacia, os rostos dos visitantes e os préprios visitantes com suas
respiragdes. Esses elementos, impregnados de significados, exercem influéncia
sobre o publico persuadindo-os a ficarem em uma frequéncia mais introspectiva,
reflexiva — persuasdo dada de forma sutil que, quase imperceptivel, soa como um
sussurro do discurso incessante desta instalacao. Entdo, em Call On Water, somos
convidados a experienciar a materializacdo da impermanéncia dos sentidos, na
medida em que somos provocados pelas palavras e também pela materialidade com
a qual elas sdo dadas ao sentir.

Lozano-Hemmer, usando trechos dos poemas de seu tio, os materializa,
ainda que de forma transitéria, como plumas de vapor d’agua e instala uma poesia
impermanente dentro de um ambiente intimista, fechado, no qual as palavras sao
frageis a ponto de que um breve suspiro possa desmancha-las, mas também t&o
ageis a ponto de serem, n&o so inspiradoras, mas literalmente inspiradas por uma
breve respiracdao. Nesse sentido, a relacdo estabelecida entre palavra e sentido é
poética, técnica e sensivel, uma vez que a experiéncia mais contundente possivel é
dada através da respiragao das poesias desfeitas no ar. Ali, no exato momento da
inspiracdo de uma poesia, as subjetividades humanas e materialidades provenientes
do maquinico se entrelagam, sem que percebamos sua diferenciacdo. Assim, nessa
inspiracao literal dos escritos poéticos, se caracteriza a poética de heterogéneses
em Call on Water.

Ha uma génese com materialidades diversas. Utilizando um aparato
tecnolégico, misturando agua, eletrbnica e mecanismos de alta pressao,
alimentando atomizadores ultrassOnicos que vibram imperceptivelmente, Lozano-
Hemmer cria plumas de vapor de agua fria e, com isso, palavras ao ar. Parte da
agua vaporizada volta a forma liquida e retorna a bacia, parte fica acumulada ao
redor do aparato. Entdo, devido a unido das heterogeneidades oriundas das
diversas materialidades envolvidas na instalagdo, surge uma poética Unica e
heterogénea nesta instalagdo: a palavra-vapor (Figura 4). Por meio da transferéncia
do comportamento do aparelho computacional para outros objetos, materialidades
diversas sdo moldadas conforme as palavras, a poesia torna o dispositivo capaz de
realizar transducdes, mas também, do contrario, capaz de manipular materialidades

heterogéneas.
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Figura 4 - Poesia materializada em Call on Water

P‘ l»u!“"

Autor: Franz J. Wamhof

Ndo s6 no modo de criar comportamentos fisicamente perceptiveis para a
poesia, considerando a impermanéncia do vapor e do sentido, mas também no
cuidado em evidenciar as expressdes dos aparatos computacionais esta a poética
com heterogeneidades em Call on Water. Ha uma diversidade de enunciados
provenientes dos comportamentos da luz e da escuriddo, do vapor que paira sobre a
agua, do aparelho computacional, dos poemas carregados de significados e, claro,
da atuacdo do publico sobre essa obra. Todos esses elementos, de diferentes
dominios, se relacionam, sdo tensionados, se harmonizam, as vezes de forma
calma, as vezes abruptamente. Entdo, nesta interconexdo dos mais diversos
aparatos, os diferentes enunciados surgem como comportamentos préprios da
instalacao, tal como um dispositivo com vida propria. Assim como a agua passa de
um estado a outro e se transforma em palavra, e de palavra em poesia, a relagao
entre comportamentos computacionais e comportamentos n&do computacionais se
transforma em agdes poéticas, perceptiveis gracas a interconexao entre os aparatos

na instalacdo. Com isso, os elementos da obra criam, entdo, comportamentos
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préprios oriundos de um complexo de heterogeneidades e dao dinamica poética a
Call on Water, caracterizando sua heterogénese.

Com Tape Recorders e Call on Water, Lozano-Hemmer cria aparatos
experimentais que conectam poeticamente heterogeneidades. Ele compde
sensagdes heterogéneas, advindas do intercambio de comportamentos particulares
dos aparelhos computacionais e dos demais materiais. Em Tape Recorders, com 0
aparelho transdutor de presencas, ou com a maquina de poemas de Call on Water, a
composi¢ao torna os dispositivos fontes de sensagbes oriundas de Tecnologia e
Arte. Tais dispositivos ndo sdo meramente maquinas funcionais, que conectam
inputs técnicos e fornecem outputs técnicos, mas sim, sdo postos em um contexto
para lidar com a heterogeneidade que envolve os mais diversos inputs e outputs.
Entdo, a composicdo criada por Lozano-Hemmer, propde aos aparelhos a
experimentacéo estética, propiciando ao publico sensagdes heterogéneas oriundas
de comportamentos que oscilam entre o computacional e o ndo computacional, mas

que, sobretudo, sado definitivamente poéticos e, ao mesmo tempo, tecnoldgicos.
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2 HETEROGENESE, DISPOSITIVOS E APARATOS

2.1 Obras artisticas como dispositivos

Desde os idos dos anos 70, a nogao de dispositivo é associada, em estreita
relacdo, com a producdo artistica. Tendo, como seus primeiros porta-vozes,
pesquisadores ligados ao estruturalismo e psicanalise francesa, o cinema como
dispositivo foi fundamentado ja considerando a heterogeneidade ligada a
experiéncia do cinema. Na publicacdo da entrevista O Dispositivo Cinematografico
como Instituigdo Social (XAVIER, 2003) realizada com Christian Metz, expoente
deste primeiro tratamento do dispositivo cinematografico, Ismail Xavier nos
apresenta uma interessante delimitacdo do termo na sua relagédo com a estrutura de
producédo cinematografica. Ele esclarece que “Dispositivo traduz dispositif, termo
escolhido por Baudry para designar a situagao espectatorial do cinema, englobando
todos os aspectos da experiéncia na sala de projecao” (XAVIER, 2003, p. 411).
Ainda que o termo englobasse o contexto de exibigdo, o espectador, e ndo somente
a linguagem cinematografica nestes primeiros estudos de um possivel dispositivo
ligado a experiéncia com a imagem e som no cinema, Xavier destaca que a tradugao
para o inglés desse termo valeu-se da relagdo com o apparatus de exibigdo. Nao
obstante, Xavier pontua a importante diferenciagcéo entre o aparato e o dispositivo,
uma vez que este ultimo esta intimamente relacionado aos diversos componentes
heterogéneos ligados a experiéncia com o cinema, enquanto o aparato esta mais
proximo dos materiais de producdo. Assim, nos primeiros estudos sobre o dispositivo
em formas artisticas, ja havia, entdo, uma aproximagéao entre o filme, os aparatos de
producao e exibicdo e a experiéncia com o publico.

Esta primeira diferenciacdo perpassa a discussdo que levantamos neste
capitulo, porém, ndo a fazemos através do pensamento de Baudry e Metz, uma vez
que abordamos o Dispositivo Artistico ndo no ambito do cinema, mas no contexto
das Poéticas Tecnologicas. Mas, como tratamos exatamente de um pensamento
como heterogénese, onde os fazeres se encontram entrelagados, o Cinema é uma
importante referéncia para tratar deste termo. Assim, na direcdo de apontar a
permeabilidade do dispositivo nas mais diversas experimentacdes artisticas,
encontramos a aproximacgéo feita por Consuelo Lins (2006) entre o dispositivo
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cinematografico e um possivel dispositivo artistico.

Lins parte da analise de dispositivo nos trabalhos de experimentacdo com
documentario do artista Cao Guimaraes™ (Brasil, 1965) para erigir uma nogao de
dispositivo artistico. Curiosamente, a trajetoria de Cao Guimaraes, assim como a de

Lozano-Hemer, ndo se da em unico campo. Ao contrario, ele:

nao tem formagdo em cinema'?, nunca fez escola cinematografica
nem trabalhou no meio. A sério, estudou filosofia e fotografia; cinema,
ele comegou em casa, quando morava em Londres, com super 8,
fazendo uma espécie de diario filmado, um pequeno exercicio de
observagao solitaria do mundo, em uma ampliacdo natural das
possibilidades de expresséo, ele diz que inclui video, super 8, 35 ou
16 mm, cémera fotografica digital, caixa de sapato, cameras de
plastico, caneta, lapis, laptop, maquina de escrever, gravador de
som, microfone, projetor de slides, projetor de video e de cinema e
mais uma infinidade de coisas. (LINS, 2006, p. 12-13)

No trabalho de Cao Guimaraes, ha heterogeneidade nédo s6 dos materiais,
mas também da composicao presente nos documentarios. Cao Guimaraes “faz
filmes libertadores, que inventam narrativas, dispositivos e novas percepg¢des do
real, sugerindo, nesse movimento, que o cinema tem muito a ganhar associando-se
ao que lhe é, de certa forma, exterior” (LINS, 2006, p. 13). A exterioridade a obra
audiovisual, presente nos trabalhos de Cao Guimardes, mas também nas
experimentagdes que realizamos, perpassa nossa perspectiva sobre um dispositivo
artistico.

A exterioridade que os aparatos representam a obra é também pontuada por
Lins como uma estratégia de experimentagdo nos dispositivos dos filmes de Cao

Guimaraes.

De imediato, o que podemos observar nessa estratégia de flmagem
€ a elaboracdo de uma maquinagdo, uma légica, um pensamento,
que institui condicdes, regras, limites para que o filme aconteca,
assim como na construgcdo de uma maquinaria para produzir
concretamente a obra. (LINS, 2006, p. 04)

" Nos Uultimos anos, os trabalhos de Cao Guimardes tém sido selecionados e premiados nos
principais festivais internacionais de documentario e video experimental e exibidos em renomadas
exposigdes artisticas no mundo. O trabalho Da janela do meu quarto (2004), filmado e editado
pelo proprio diretor, foi selecionado para a Quinzena de Realizadores do Festival de Cannes, um
importante festival com grande relevancia para os autores de cinema.

2 Até a data da publicagao realizada em 2006.
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Também relacionado a maquinaria, os aparatos sao tratados em relacdo a
experiéncia sensivel. Duguet(1988) descreve a centralidade dessas nogdes,
tratando da experimentacao artistica na Videoarte observada como dispositivo. Para
ela “é, sem duvida, através das experimentacdes envolvendo os dispositivos que o
video contribui o mais claramente ao desenvolvimento de novas concepg¢des da obra
de arte contemporanea” (DUGUET, 1988, p. 221). Com Duguet, observamos, além
da relacdo entre video e dispositivo, uma aproximacdo entre dispositivo e
instalagbes e performances. Essas formas de experimentacdo artistica,
compreendidas através de dispositivos, fazem com que se associe ao dispositivo a
evidenciacdo dos processos de criacdo, pensamento que €, a0 mesmo tempo,
técnico e sensivel (DUGUET, 1988, p. 240). Nessa aproximagao, todo dispositivo
artistico visa produzir efeitos especificos, de forma que a maquinacéo, a criagdo com

aparatos:

estrutura a experiéncia sensivel cada vez de maneira original. Mais
do que uma simples organizagdo técnica, o dispositivo coloca em
jogo diferentes instancias anunciadoras ou figurativas, acarreta
situacdes institucionais como processos de percepg¢ao. (DUGUET,
1988, p. 226)

Assim como os trabalhos de Lozano-Hemmer e de Cao Guimaraes, a criagao
dos aparatos e a heterogeneidade do atrelamento entre dominios diversos — Artes,
Ciéncias e Tecnologias — inspiram € marcam o0s pensamentos com 0s quais somos
camaradas do tempo (GROYS, 2010).

Quando o curta-metragem A Margem do Sonho™ (2009) foi exibido pela
primeira vez em 2010 no festival Cineposible na cidade de Almendralejo, Espanha,
foi exposta a primeira experimentacdo do autor desta tese com um filme-
dispositivo'. Vencedor do Prémio Curta del Sur na categoria de ficgdo, esta obra
tratou de, a partir de um aparato de produgdo de imagens com lentes recicladas,
criado pelo autor, elaborar uma ficgdo, com tragos de automisencene, tangenciando
o tema da oposicdo entre a sobrevivéncia ludica em condi¢cdes de exploracao
humana na regidao do semiarido de Minas Gerais. Durante as exibi¢des, foi marcante

o alcance da composicao da obra a heterogeneidade das interpretagdes de plateias

® Disponivel em https://vimeo.com/8939455 .
* Os demais trabalhos podem ser acessados através do link http://quilombo.tv .
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de nacionalidades diversas, presentes no festival. A Margem do Sonho ndo
enfatizava a palavra na imagem, mas a imagem da palavra, que todavia, mantinha-
se invisivel durante o filme: a sobrevivéncia ludica em meio ao abuso sexual. Trata-
se de uma experimentacdo com a criagcdo de uma maquina de fazer ver, para exibir
0 que o controle social daquela regido tende a ocultar.

Em acordo com Lins, levamos em conta que a indiscernibilidade das
experimentacdes artisticas no audiovisual contemporaneo é cada vez mais presente
nas obras, sendo que Dispositivo € uma nocdo adequada para lidar com a
heterogeneidade nessas experimentagdes. Lins ressalta que:

torna-se cada vez mais dificil identificar um espacgo exclusivo de
atuacdo de uma obra, a tal ponto os trabalhos hoje sdo atravessados
por diferentes praticas artisticas. [...] Inumeras objetos se constituem
e sao constituidos em meio a diferentes dominios e dispositivos
técnicos, utilizando-se de elementos retirados de todos eles. Passam
de um suporte a outro, de um tipo de exibicdo a outro, circulam em
diferentes festivais e instituicdes pouco preocupadas com o que de
fato sao. (LINS, 2006, p. 03)

Da mesma forma, Duguet afirma que a imaginagdo de dispositivos de
captacéo, de producgao, de percepg¢éo de imagens, sons e experiéncias associadas a
eles torna-se um paradigma essencial da experimentacgao artistica. Ela ressalta que,
‘o importante ndo € produzir uma imagem a mais, [...] mas manifestar o processo de
sua producdo, de revelar as modalidades de sua percepg¢ao por meio de novas
propostas” (DUGUET, 1988, p. 226).

Entdo, na diregcdo de erigir uma proposta da Poética da Heterogénese,
intimamente ligada a experimentagdes artisticas que podem ser discutidas a partir
da ideia de dispositivo, delineamos a existéncia de uma nogéo especifica, tal como
um dispositivo artistico. Para desenvolvermos uma abordagem para dispositivos
artisticos, a partir das composi¢cdes que envolvem a heterogeneidade oriunda de
Arte e Tecnologia, consideramos que nas obras Microfisica do poder (1979) e em As
Palavras e as Coisas (2000) de Michel Foucault ha discussdes importantes de
serem levantadas concernentes a nogcao de dispositivo. Nosso ponto de vista sobre
esse termo tem como referéncia principal a obra de Michel Foucault (1979; 2000),
mas também a realizada por Deleuze (1989) acerca deste autor em O que é um

Dispositivo? (1989) e de textos correlatos, como o Dispositifs(1988) de Anne-Marie
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Duguet e Documentario e Arte Contemporadnea(2006) de Consuelo Lins. Assim,
articulando as provocacdes de Foucault naquelas publicacbes, com o estudo de
Deleuze sobre a obra daquele autor, encontramos a base que nos permite
apresentar nossa perspectiva, na relagdo com os demais autores, sobre as
composicdes artisticas, ou dispositivos artisticos, que envolvem aparatos
computacionais a partir da heterogénese. E nessa perspectiva, trabalhamos com a
nogdo de heterogénese em Deleuze e Guattari (2005), a qual &, para eles, uma
forma de composicéo de diferentes materiais e outras formas de pensamento.

A partir de obras artisticas que envolvem aparatos computacionais, foco desta
tese, a descricdo de um possivel dispositivo artistico considera o campo de
conhecimento da Tecnologia' na sua relagdo com estratégias de experimentagéo
artistica. Apesar de Foucault ndo citar diretamente os dominios Arte ou Tecnologia
para apresentar o termo, sua demarcacdo inicial € ampla o suficiente para
abordarmos as potencialidades de composicdo com estes dois dominios. Nesse
sentido, e, ao contrario de tentar definir os atrelamentos entre Arte e Tecnologia
pelas caracteristicas essenciais destas areas, buscamos, com a ampla discussao
demarcada pela nogao de dispositivo, potencializar um pensamento artistico através
da heterogénese ligada a estes dominios. Entdo, contando com a demarcacgéo inicial
para a nog¢ao de dispositivo, buscamos abordar as diferencas entre os dominios
tecnoldgico, cientifico e artistico como poténcia para a composi¢cao artistica com
aparatos tecnoldgicos. E importante ressaltar ainda que Foucault ndo tratou do
termo dispositivo artistico, mas, apesar disso, para nés, a elaboragdo desse termo
guarda estreita relagdo com um pensamento artistico em um conjunto heterogéneo,
que envolve materiais e aparatos diversos, compostos em relagdo a multiplas
sensacdes nas experiéncias com o publico.

Aproximando-se de realizar uma passagem entre o filme-dispositivo e o
dispositivo artistico, Lins apresenta, na perspectiva de Foucault, algumas
caracteristicas importantes de dispositivos presentes na sociedade, dentre as quais
discutimos diretamente a heterogeneidade, o assujeitamento e o pensamento como

aparato de dominacao.

® A Tecnologia nido é considerada como objetos que existem objetivamente fora da vida social,
politica e estética. Mas, antes de aborda-la de outra forma, consideramos importante delinear este
dominio inicial, ainda que reduzido, para, entdo, estabelecer a expansao desse termo.
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Ao descrever o surgimento e o funcionamento de diferentes
dispositivos de poder, Foucault [...] nos faz ver multiplas redes em
que estamos envolvidos, a que somos assujeitados, e que nos
constituem a revelia. [...] Ao destrinchar tais mecanismos de
dominagdo, Foucault enfatiza o carater de artefato de toda e
qualquer realidade, produzida por praticas especificas, em um lugar
e momento especificos. (LINS, 2006, p. 04)

Mas se os dispositivos de poder sio frutos de praticas anénimas e dissimulam
o que de fato sdo, os dispositivos artisticos sdo compostos por artistas em
associagao com um contexto e seus materiais e, no nosso caso, um contexto de
materiais que agem, deixando claro para os participantes que faz parte da
composicao revelar as estratégias utilizadas.

Para demarcar inicialmente o conceito de Dispositivo, partimos de trés
enunciados de Foucault (1979), nos quais encontramos mengao a heterogeneidade
€ a seu jogo proprio, como sendo suas caracteristicas fundamentais. Em uma
primeira enunciagdo, Foucault indica a existéncia de um processo de decisdo na
formagdo de um conjunto heterogéneo para um dispositivo. Em uma segunda
afirmacdo, o autor pontua o carater relacional, compondo uma rede entre as
diferencas no dispositivo, e, no nosso terceiro recorte para a demarcagao do termo,
Foucault trata do carater estratégico que envolve a abordagem de um dispositivo.

No primeiro enunciado sobre o dispositivo, Foucault demarca sua composicao
heterogénea, formada por elementos de varios dominios. Segundo Foucault, um
dispositivo é:

um conjunto decididamente heterogéneo que engloba discursos,
instituicdes, organizacdes arquitetdnicas, decisées regulamentares,
leis, medidas administrativas, enunciados cientificos, proposi¢cdes
filosoficas, morais, filantropicas. Em suma, o dito e o ndo dito sdo os
elementos do dispositivo. (FOUCAULT, 1979, p.224)

Ao elencar dominios diversos, referenciados por “discursos, instituicoes,
organizagbes arquitetbnicas, decisbes regulamentares®, o autor busca a
transgressao de um agregado homogéneo dos dominios envolvidos pelo dispositivo.
O dispositivo parte, entdo de um agregado heterogéneo, onde as diferengas sao
fundamentais, tal como nas obras de Cao Guimaraes ou de Lozano-Hemmer.

Na Videoarte, Duguet explica, varios artistas se interessaram imediatamente
pelo video, pois o dispositivo eletrénico |hes oferecia uma grande liberdade na
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organizagédo de diferentes elementos que o constituem, tais como a autonomia da
camera e do monitor, objeto-imagem que pode ser deslocado a qualquer lugar e
uma gama mais vasta de modalidades de difusao: video-projetores reproduzindo as
condigbes do cinema, mas também monitores cuja imagem é independente da luz
ambiente. Nessa forma de arte que envolve as heterogeneidades da maneira de
assistir a televisdo, ha uma flexibilidade, uma diversidade de configuragdes
pertinentes ao aparato do video que incitaram os artistas a utiliza-lo.

Marca fundamental do dispositivo, a heterogeneidade foi discutida em
diversos campos. George Lakoff (1990) descreveu os problemas epistemologicos de
categorias homogéneas e pontuou, como proposta, agrupamentos heterogéneos
como uma forma de compreensao da cogni¢gdo ao lidar com atividades como, por
exemplo, a da experimentagdo artistica. Com os agrupamentos homogéneos,
racionalizacdes através de classificagdes, buscariamos encontrar uma semelhanca
qgue uniria os elementos em uma mesma classe. Como exemplo, temos a classe das
linguagens de programacao de computadores, na qual todas as linguagens
integrantes tém a caracteristica de serem definidas por uma gramatica formal. Esta
classe abarca linguagens com caracteristicas diferentes, com potencialidades
distintas. Por exemplo, a sintaxe de cada uma é diferente, porém, todas sao
definidas com alguma sintaxe. Entdo, ao classificar, agrupamos os diferentes por
meio da selegdo de caracteristicas essenciais comuns. Embora haja uma agregagao
por classificagdo das varias linguagens, essa agregagao n&o tem nenhuma
caracteristica explicitamente posta que tensione seus integrantes e a propria classe.
Vejamos: na classe das linguagens de programacao, nao ha nenhuma linguagem
que, com a ajuda de uma outra, se redefina e se torne uma nao-linguagem. Esta
tensdo, ao produzir excegdes, diferencas, descomporia e desterritorializaria nossa
classe de exemplo, produzindo novas classes ou identidades. Sobre a crise de

agrupamentos homogéneos, Foucault ja alertava que:

a idade do semelhante esta fechando-se sobre si mesma. Atras dela
s6 deixa jogos. Jogos cujos poderes de encanto crescem com esse
parentesco novo da semelhanga com a ilusdo. Por toda parte se
desenham as quimeras de similitude. Mas sabe-se que sao
quimeras. (FOUCAULT, 2000, p.69)

Deleuze, discutindo a abordagem Foucault sobre o dispositivo, problematiza:
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Mas o que é um dispositivo? E antes de mais nada um emaranhado,
um conjunto multilinear. Ele é composto de linhas de natureza
diferente. E estas linhas do dispositivo ndo cercam ou nao delimitam
sistemas homogéneos, o objeto, o sujeito, a lingua, etc., mas
seguem dire¢des, tragam processos sempre em desequilibrio, as
vezes se aproximam, as vezes se afastam umas das outras.”
(DELEUZE, 1989, p. 1)

Nessa perspectiva, um dispositivo € composto, entre outras coisas, por linhas
de enunciagao e linhas de subjetivacéo, remetendo as instancias do Poder, do Saber
e do Sentir. As linhas de enunciagdo sdao os meios pelos quais um dispositivo
emprega poder, mas o dispositivo artistico que buscamos caracterizar produz
heterogéneses entre o Saber e o Poder através da subjetivagdo, o Sentir. E este
processo nao é estavel, ao contrario, ele €, por natureza, um processo de producao
de instabilidades na instadncia do Saber e do Poder.

Entdo, nossa concepcgéao de dispositivo ndo poderia se referir a uma categoria
epistemoldgica livre de pontos de vista, como é o caso das classificagdes por
semelhancas, referente a instdncia do Saber. Em busca de caracterizar a
heterogeneidade em um dispositivo, seguimos Foucault quando afirma que a

atividade principal

nao consistira mais em aproximar as coisas entre si, em partir em
busca de tudo o que nelas possa revelar como que um parentesco,
uma atracdo ou uma natureza secretamente partilhada, mas
consistira, ao contrario[...] na busca primeira e fundamental da
diferenga.(FOUCAULT, 2000, p.75)

Aprofundando na dimensdo do Sentir, das linhas de subjetivagcdo de um
dispositivo, concordamos com Lins quando afirma que em diversos dispositivos
descritos por Foucault, a dimens&o visual € fundamental. Neles ha sempre uma
forma de fazer ver propria, que nos induz a enxergar uma coisa € nao outra. Essa
autora descreve ainda como as instituicdes disciplinares, enclausuradoras podem

ser entendidas como integrantes de dispositivos de poder:

Foucault identificou ao longo de sua trajetéria dispositivos de poder
que ninguém viu e nos fez compartilhar dessa visdao de forma tao
contundente que ¢é dificil ndo vermos o quanto, em um regime
disciplinar, uma prisdo se parece com uma fabrica, escola, caserna,
hospital ou asilo. Trata-se portanto de uma tarefa filoséfica imensa
que reorganiza visibilidades e nos mostra o quao presos estamos a
uma forma de ver. (LINS, 2006, p. 04-05)
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Indicando a existéncia de um dispositivo artistico para além dos aparatos
cinematograficos, Lins afirma que a visdo, a observagdo, ndo sao, em absoluto,
esséncias a serem descritas pela Ciéncia, mas construgdes que traduzem
sensagdes heterogéneas, modos diversos de ver e de fazer ver.

Duguet exemplifica um modo de fazer ver pertinente aos dispositivos
artisticos da Videoarte. Trata-se da proposta de ressaltar através da obra seu proprio
funcionamento. A obra, como dispositivo artistico, passa, entdo, a oferecer
acontecimentos, processos que expdem eles mesmos, suas condigdes de
possibilidades, obrigando, assim a serem perseguidos no nivel metacritico. O video
surge, entdo, como um primeiro aparato privilegiado desse tipo de proposta, pois ele
s6 pode ser processo eletronico, pura virtualidade de imagens. E, mais do que um
aparato, ele expde conceitos técnicos, de reflexdo e de percepgao sensivel ao
mesmo tempo. As instalagdes de Videoarte, mobilizando todo o corpo na
compreensao de uma certa génese, tornam-se “o lugar onde conceito artistico e o
objeto técnico podem se pensar, se experimentar de outro modo” (DUGUET, 1988,
p. 225).

Com a delimitacdo da atividade principal de um dispositivo, a busca da
diferenca faz com que ele produza devires de seus componentes heterogéneos,
diferenciando-se de si mesmos, gerando a nogdo de comportamentos. Tais
comportamentos podem ser provenientes de “linhas de subjetivagdo” (DELEUZE,
1989, p.3), as quais sao possibilitadas por um dispositivo de forma que ele escapa a
ele mesmo, produzindo um outro de si. Estes comportamentos, como resultado das
linhas de subjetivagdo, vao na diregdo da pergunta que Deleuze levantou sobre a
ultima dimensé&o dos dispositivos, como sendo “‘uma estética intrinseca dos modos
de existéncia”. Assim, como discutiremos no Capitulo 3, os comportamentos sao o
elo que liga os dispositivos as sensagdes heterogéneas nas composigdes artisticas
com aparatos computacionais.

Nossa nocgao de dispositivo artistico cria heterogéneses com os enunciados
l6gicos e técnicos das categorizagdes homogéneas provenientes da insténcia do
saber cientifico, sendo voltada para a produgdo de subjetividades, na forma de
comportamentos proprios que produzem sensacgdes heterogéneas. Em acordo com

Deleuze sobre esse posicionamento, ele pontua que um pensamento a partir do
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dispositivo tem um certo “repudio aos universais’(DELEUZE, 1989, p.4). De forma
ainda mais flexivel que um enunciado universal, mas ainda diferente do dispositivo,
o processo de formar um conjunto propde, segundo Lakoff (1990), um agrupamento
de elementos distintos por meio de uma abordagem que ndo se utiliza
necessariamente do reconhecimento de uma semelhanca. Um exemplo desse
processo estad no conjunto dos componentes computacionais, sejam eles hardware
ou software, os quais podem ser utilizados em uma determinada experimentacgao.
Assim como neste exemplo dos componentes computacionais, a criacdo de
conjuntos n&o propde uma relagdo tensa entre as diferengas, mas sim busca a
agregacdo por semelhangcas menos rigida que a classificagdo, a saber,
componentes que podem ser utilizados em um contexto. Ao contrario da classe ou
do conjunto, entendemos que um dispositivo artistico ndo se baseia nas
semelhancas e nem mesmo somente nas diferencas, mas na produgdo de
disparidades fundamentais, de comportamentos de si. Essa € a caracteristica
estratégica com a qual agregar elementos nesse tipo de dispositivo: uma rede de
heterogeneidades que potencialmente cria subjetivagdes. Foucault(1979), ao deixar
claro que “o dispositivo é a rede que se pode estabelecer entre estes elementos”
(p.224) heterogéneos, aponta o carater relacional entre os diferentes como uma
nocao fundamental envolvida com o termo em questdo. Portanto, ao contrario de
enunciados homogéneos, o dispositivo artistico busca, na heterogeneidade dos seus
componentes, a produgdo de comportamentos, de devires de si que possibilitam
subjetivacdes, sensagdes heterogéneas.

Ainda que especifiquemos o dispositivo — dispositivo computacional,
dispositivo social, dispositivo artistico —, delimitando o campo que circunscreve o0s
elementos envolvidos, s6 ha sentido, ao abordar elementos em um mesmo
dispositivo, na medida em que € preservada ndao sO6 a heterogeneidade, mas
também a poténcia atrelada na juncdo das diferencas. Afinal, as obras artisticas
consideradas como dispositivos jamais se referem a agregados homogéneos de
materiais de um determinado dominio, ou mesmo a modos constantes de
composi¢ao; ao contrario, s6 podemos tratar de dispositivos artisticos na medida em
que podem abranger “enunciados contraditorios” (DELEUZE, 1989, p.5), de fora de

seus proprios dominios e, por isso mesmo, heterogéneos. Esses enunciados
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contraditorios dizem respeito as linhas de subjetivagdo, de forma que, “em cada
dispositivo, as linhas transpdem alguns limiares, em fungdo dos quais sao estéticas,
cientificas, politicas, etc” (DELEUZE, 1989, p. 2). Assim, um dispositivo artistico
define-se pelo modo como ele transpde os limiares dos dominios com que lida,
criando subjetividades nos materiais heterogéneos com os quais € composto. Tal
como nos exemplos das obras de Lozano-Hemmer, que exploram a poténcia
expressiva em um dispositivo, deve haver intencao estratégica na composigdo com
seus elementos heterogéneos.

Na continuidade dos enunciados acerca do dispositivo, Foucault explicita as

caracteristicas das relagdes que podem estar envolvidas:

Em segundo lugar, gostaria de demarcar a natureza da relagcdo que
pode existir entre os elementos heterogéneos. Sendo assim, tal
discurso pode aparecer como programa de uma instituicdo ou, ao
contrario, como elemento que permite justificar e mascarar uma
pratica que permanece muda; pode ainda funcionar como
reinterpretacédo desta pratica, dando-lhe acesso a um novo campo de
racionalidade. Em suma, entre estes elementos, discursivos ou n&o,
existe um tipo de jogo, ou seja, mudangas de posi¢cao, modificacdes
de fungdes, que também podem ser muito diferentes. (FOUCAULT,
1979, p.224)

O heterogéneo, ou a heterogeneidade, é resultante de um processo de producgao de
devires, de subjetividades, que surge como comportamentos heterogéneos dos
componentes no dispositivo. Tais comportamentos surgem como uma passagem
entre a identificacdo de semelhangas e a imaginagao de diferengas nos elementos
de um dispositivo. Em As Palavras e as Coisas (2000), encontramos uma relagao de
forga enunciada, a qual entendemos ser fundamental para a compreensdo dos

comportamentos no dispositivo:

E preciso que haja, nas coisas representadas, o murmurio insistente
da semelhanca; é preciso que haja, na representagédo, o recondito
sempre possivel da imaginacéo.[...] A semelhanca se situa ao lado
da imaginacao ou, mais exatamente, ela sé aparece em virtude da
imaginacdo, e a imaginagcdo, em troca, s6 se exerce apoiando-se
nela (FOUCAULT, 2000, p.94-95).
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Na mesma direcdo, Deleuze ressalta essa tensao, pontuando que as linhas
de subjetivacédo, as quais produzem os comportamentos, parecem particularmente
capazes de “tracar caminhos de criagao, que nao param de abortar, mas também,
de serem retomados, modificados até a ruptura do antigo dispositivo’(DELEUZE,
1989, p.5). Essa tenséo se refere a necessidade de um pensamento artistico diante
das rédeas de uma racionalizagao légica cientifica, ou seja, se refere também a
heterogénese entre as instancias do Poder e Saber através da subjetivacdo. Tal

processo €, antes de mais nada:

uma producao de subjetividade em um dispositivo: ela tem que se
fazer, contanto que o dispositivo o permita ou possibilite. E uma linha
de fuga. Ela escapa as linhas precedentes, ela se lhes escapa. O Si
nao é nem um saber nem um poder. E um processo de individuagao
que age nos grupos ou has pessoas, e se subtrai tanto as relagdes
de forcas estabelecidas quanto aos saberes constituidos: uma
espécie de mais-valia. (DELEUZE,1989, p. 3)

H4, entdo, uma tenséao intrinseca na obra de arte quando considerada como
um dispositivo: a composi¢do com o fugidio, com o vir a ser dos materiais, com
comportamentos que estdo na incessante luta entre o reconhecimento de
semelhangas e a imaginacdo das diferengas. Mas, como obras que intervém em
conjuntos de forgas ja constituidos, “por toda parte, ha misturas a serem desfeitas:
as producbes de subjetividade escapam dos poderes e dos saberes de um
dispositivo para se reinvestirem nos poderes e saberes de um outro dispositivo, sob
outras formas ainda por nascer’” (DELEUZE,1989, p. 3). Duguet completa este
pensamento afirmando que tais obras “evocam contexto e referéncia, elas atuam
através dos hibridismos multiplos e dos confrontos que transbordam largamente os
limites territoriais de cada arte para questionar os limites da arte mesma” (DUGUET,
1988, p. 222). Trata-se, entdo, de dispositivos de transgressdo, com um alcance tal

como elabora Lins:

O alcance dos dispositivos artisticos € evidentemente outro, mas o
pensamento de Foucault nos ajuda a precisar essa nogao que se
tornou central na critica das artes audiovisuais contemporaneas. E
como se alguns artistas retomassem por conta prépria e de mdltiplas
formas a “maquinaria de incitagdo” que é um dispositivo e
impusessem a ela uma outra légica. E como se, diante das inimeras
maquinas que nos programam, submetem, vigiam e controlam, eles
concebessem estratégias de resisténcia, taticas de guerrilha e pontos
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de implosao, fabricando uma infinidade de dispositivos inusitados,
engenhocas inéditas, mecanismos de excitagdo e producdo de
experiéncias diversas; a “eficacia” artistica e politica dessas
pequenas maquinas medindo-se pelo potencial produtor e
transformador do que é proposto, pela possibilidade de deslocar
visbes estabelecidas, criar novas maneiras de ver e ser,
experimentar outras  sensagbes, narrativas, espagos e
temporalidades. Em suma, pela possibilidade de reorganizar
visibilidades. N&o muito distante, portanto, da “arte de ver’ de
Foucault. (LINS, 2006, p. 05)
Entdo ha nos dispositivos artisticos uma intencdo anunciada que cria as
subjetivacdes, as sensacdes heterogéneas do fazer ver através de relagdes de

forca. Para Foucault:

o dispositivo € de natureza essencialmente estratégica, o que supde
que trata-se no caso de uma certa manipulagao de relagdes de forga,
de uma intervencgao racional e organizada nestas relagdes de forga,
seja para desenvolvé-las em determinada direcdo, seja para
bloquea-las, para estabiliza-las, utiliza-las, etc.... O dispositivo,
portanto, esta sempre inscrito em um jogo de poder, estando sempre,
no entanto, ligado a uma ou a configuragbes de saber que dele
nascem e que igualmente o condicionam. E isto, o dispositivo:
estratégias de relagbes de forga sustentando tipos de saber e sendo
sustentada por eles. (FOUCAULT, 1979, p.246)

O carater intencional, estratégico, que posiciona as relagdes de forga, existe
em um dispositivo, pois, com ele, a tens&o entre os elementos torna-se poténcia, ou
seja, torna-se sinergia a partir das diferencgas. Tal sinergia sera tdo mais potente
quanto mais distintos forem os materiais tensionados. Entendemos, entdo, que o
potencial criativo de um dispositivo artistico reside exatamente nas relagbes de forga
que produzem devires, comportamentos nos componentes heterogéneos.

Quando tratarmos de dispositivos artisticos no foco desta tese, tomaremos
como elementos, ndo s6 os mais diferentes aparatos computacionais, mas aqueles
que, sob processos de subjetivacdo agindo, produzem comportamentos que podem
gerar sensagdes para a composigdo artistica. Tal como ndo basta para um
dispositivo que ele lide com o agregado dos diferentes, também néo basta que as
diferengas sejam comuns. Ao contrario, elas sao diferenciais, potenciais, base para
uma heterogénese. Com isso, entendemos que a potencialidade de linhas de
subjetivacao referentes a experiéncia estético-tecnoldgica esta diretamente ligada a

producdo e intercambio de comportamentos, devires, entre os aparatos
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computacionais e nao computacionais reunidos nas obras tratadas como
dispositivos.

Com essa demarcacgao inicial, o termo dispositivo se torna um importante
recurso para a descricdo de experimentagbes artisticas com aparatos

computacionais. Destarte, nosso estudo deste termo aponta indicios de que:

1. O devir em um dispositivo artistico € produzido por estratégias de composi¢ao
com as diferengas, linhas de subjetivagdo, partindo, por exemplo, do
intercambio de comportamentos dos materiais envolvidos nas obras;

2. A heterogeneidade provém de um potencial sinérgico que é tdo mais
marcante, quanto mais dispares sao os materiais envolvidos na composi¢ao
de um dispositivo;

3. A dindmica particular do dispositivo artistico provém de uma intengéo
anunciada, uma estratégia de composi¢cao, a qual faz parte do dispositivo.
Essa estratégia explora as potencialidades das diferengas, gerando

comportamentos proprios do dispositivo e sensagdes heterogéneas;

Enfim, o dispositivo € particularmente importante para nosso estudo sobre as
composi¢des artisticas envolvendo Arte e Tecnologia, uma vez que essa nogao
possibilita abarcar as estratégias de composicdo com heterogeneidades que estédo
relacionadas a nossa proposta de uma poética da heterogénese. Tais estratégias de
composi¢ao envolvem a criagao de um novo, que Deleuze chamou de “intempestivo”
(DELEUZE, 1989, p.6). Ele € o devir dos materiais, recobertos por linhas de
subjetivacdo, estrategicamente sobredeterminados por sensagoes.

Consequéncia da nogédo de obra como dispositivo, surge a possibilidade da
heterogénese como poética. Porém, para que seu entendimento se dé de forma
consistente é fundamental a apresentagcdo de discussbes que tangenciam os
materiais heterogéneos envolvidos nas estratégias de composigdo. Assim, a
despeito dessa no¢ado de obra como dispositivo, como demonstraremos na secao
seguinte, ha uma camada funcional para lidar com os aparelhos computacionais, a
qual, embora seja importante delinear inicialmente, buscamos transgredir. Com ela

sdo utilizadas categorias epistemologicas homogeneizadoras, categorizando pecgas,
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algoritmos, softwares e hardwares por semelhangas em sua constituicdo, separando
delas as potencialidades de conexdes nao funcionais. Na nossa perspectiva,
consideramos um grande equivoco utilizar tais categorias para encerrar a
experimentagdo estética com aparatos computacionais. Entendemos, entédo, que,
para essa anadlise, € necessario um conceito que permita a unido entre a
composicao de sensacoes, caracteristica da Arte, e a produgao de devires por meio
dos aparatos experimentais e aparelhos computacionais. Essa unido se mostra
viavel por meio da nogcédo de obra como dispositivo e heterogénese como processo
de criagdo, pois como exposto, os dispositivos podem propiciar linhas de
subjetivacdo sobre os aparatos tecnolégicos que os integram, apontando a
heterogénese como forma destas subjetivagdes. Enfim, os aparelhos ndo sédo a obra
e, por isso, consideramos que um dispositivo artistico € a melhor referéncia para
abarcar o conjunto complexo que engloba a obra, suas multiplas experiéncias com o
publico e seus aparatos e, nele, fundamos nossa perspectiva sobre o /locus onde se

dao as heterogéneses.

2.2 Dos aparelhos técnicos aos aparatos experimentais

Ainda que tenhamos descrito a forma como as obras podem ser tratadas
como dispositivos, ha duas categorias importantes dentre os componentes
heterogéneos que requerem maior atengdo para o tratamento das composicdes
artisticas. Sdo elas os aparelhos e os aparatos envolvidos nos dispositivos. Tais
categorias sdo importantes pois, como veremos no Capitulo 3, as heterogeneidades
produzidas no dispositivo, que possibilitam composicdes estéticas, se dao através
da transferéncia de comportamentos entre objetos computacionais e néo
computacionais. Portanto, € importante identificar as diferengas para imaginar as
heterogeneidades entre aqueles que, a principio, podem ser tratados como meros
aparelhos, mas que, na experimentagcdo, podem fazer surgir sensacgoes
heterogéneas nas composigoes.

Para essa diferenciacdo, a no¢cao de aparato se aproxima tradicionalmente
daquela designada pelo termo Aparelho. Ndo raramente, Aparelho é tratado como
um conjunto cujos componentes se acoplam em torno de um propdésito: seu

funcionamento. Nessa direcdo, a expressdo aparelhos computacionais designaria
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claramente hardware ou software, agregados ou nado, acoplados ou n&o, em torno
do propdsito de cumprir sua funcao técnica. Porém, o aparato experimental a que
nos referimos ndo € um conjunto de elementos cujo unico propdsito — aquilo que une
— é da ordem da funcionalidade.

O aparelho computacional trata de seus componentes, partes integrantes,
como pecas inertes. Uma caixa de som, quando tratada como output técnico, em
nada influencia a Unidade Central de Processamento — C.P.U. - e seu computador
na sua totalidade, e também n&o se deixa contaminar pela auséncia de um dos
demais componentes de output. Uma montagem de aparelhos computacionais €&
composta por pecgas, objetos, partes que cumprem um propdésito, mas que, na sua
totalidade, em nada se deixam influenciar. Nessa perspectiva, o aparelho é
funcional, seu propdsito é a orientagcdo de suas partes para o bom funcionamento.
Seguindo ainda essa concepgao, o termo Maquina pode ser também tratado como
um tipo de aparelho quando considerado somente sob seu aspecto de
funcionalidade, ou seja, quando visto sob a ética de que a totalidade, a maquina, é
uma entidade que tem partes orientadas unicamente para cumprir uma funcéo
predeterminada. Destarte, o aparelho, de acordo com o exposto, € unidimensional,
atendendo somente a sua funcionalidade. Ndo nos interessa a perspectiva de que o
aparelho é um conjunto de componentes funcionais, mas, ao contrario, assumimos a
visada de que tais componentes sempre exercem alguma forga extra-funcional,
tensionando o conjunto que compdem. Entdo, estamos nos referindo a um tipo de

aparato que se diferencia do aparelho em duas fundamentais dire¢des:

1. O proposito do aparato que buscamos ndo é da ordem da funcionalidade,
mas sim, de produg¢ao de multiplicidades, heterogeneidades;

2. Os elementos do aparato que buscamos nao sao pecas, componentes, partes
de um mesmo tipo, mas, ao contrario, buscamos o agregado de elementos de
dominios distintos, materiais e imateriais. E, nesse caso, podemos considerar
um aparato que agrega ideias, discursos, normas, contextos e também pecas,

hardware e software em um mesmo conjunto.
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O termo Aparato tem ampla utilizacdo sob a perspectiva da Midia Arte, da
Estética Maquinal' e das Poéticas Tecnologicas. Broeckmann afirma a relevancia

desse termo em relagao a experimentacdo com dominios diversos, pontuando que:

Uma questdo fundamental para a analise da Midia Arte continua a
ser o significado atribuido ao dispositivo tecnolégico, uma questao
que emerge referindo-se ao uso de linguagens de programagao em
obras de instalagédo artistica que exigem computadores poderosos,
mas que ainda mantém uma atitude critica e reflexiva em relagdo ao
potencial ideoldégico ou epistemologico da tecnologia. Esses
contextos formularam um apelo ao estabelecimento e preservagao
de novos campos de experimentagao, discurso e critica, que visam o
inicio e a revisdo de processos ousados que podem retroalimentar
diversos campos do saber. As transdisciplinaridades que emergem,
as zonas hibridas entre teoria e pratica, campos performativos etc.,
sempre foram projetos apoiados por aparatos. (BROECKMANN,
1997, p.51-52)

Neste trecho, Broeckmann aponta uma relacdo entre dispositivos
tecnolégicos e aparatos. A linha que este autor adota traga um caminho para nossa
investigacdo sobre a poética da heterogénese. Ele destaca a importancia de uma
abordagem critica e reflexiva na heterogénese com novas tecnologias e arte, sendo
uma de nossas principais referéncias para a discussdo que envolve dispositivos
artisticos com aparatos computacionais.

O conceito de maquina que atende a abordagem de aparato que estamos
buscando também se diferencia da perspectiva funcional do aparelho. “Maquinas,
podem também ser entendidas de outra forma, mais conceitual, como aparatos que
agregam e transformam forgas” (BROECKMANN, 1997, p.55). Tal abordagem para o

emprego do termo Maquina é descrita de forma que:

Ndo € o uso de tecnologias, por exemplo de um computador de
ultima geracado, que faz com que as experimentagbes levantem
questdes éticas e socialmente problematicas. [...] O potencial
conceitual e critico que as novas tecnologias podem desencadear
nao devem ser embasados nas teorias separatistas (estéticas e
éticas), mas deve permitir que se desdobrem abordagens ousadas e
originadas de todos os que atuam no campo, seja como tedricos,
artistas ou criticos. (KNOWBOTIC RESEARCH apud
BROECKMANN, 1997, p.51-52)

6 A Estética Maquinal, como afirma Broeckmann (1997), se refere a uma forma especifica de lidar
com o maquinico em propostas artisticas de forma que as caracteristicas da maquina integrem a
estética das produgdes.
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Essa perspectiva de Broeckmann € particularmente interessante, pois busca
ampliacdo conceitual do termo Maquina, fazendo-o transcender a nog¢ao dos
aparelhos envolvidos, ocupando outros dominios, apontando em direcao a diversos
campos dos saber. Este autor pontua ainda sua critica a uma estética da
funcionalidade dos aparelhos, ressaltando o papel importante do complexo

heterogéneo que consideramos ser o aparato. Ele afirma que:

Uma estética da funcionalidade tecnolégica e sua implantagao em
contextos artisticos ndo €& nem aceitdvel eticamente nem
politicamente. Este tipo de critica foi amplamente rejeitado como
insuficiente e improdutivo. E importante questionar a pratica artistica
em relagdo a forma como ela lida com o poder social e politico
agregado aos aparelhos que usa. Nesse sentido, o aparato deve de
fato ser entendido como agregados de poder, como conjuntos
complexos de corpos — hardware, ciclos de producdo, redes,
humanos, etc. - que, juntos, formam maquinas maiores, produtivas e
poderosas. (BROECKMANN, 1997, p.51-52)

Opondo-se a agenciamentos independentes, Broeckmann coloca ainda sua
rejeicdo a essa perspectiva, ressaltando a concepgdo de maquina com a qual

concordamos:

A estética do maquinico, que atualmente toma forma, nao é baseada
na estética das qualidades de mais ou menos agenciamento
independente das maquinas, entendido como hardware técnico.
Maquinas podem também ser entendidas de outra forma, mais
conceitual, como aparatos que agregam e transformam forgas.
(BROECKMANN, 1997, p.55)

Portanto, junto ao deslocamento conceitual que vai de Aparelho a Aparato,
ndo se trata de verificar a capacidade tecnoldgica de mais ou menos agenciamento
independente como quer a estética da funcionalidade. Entretanto, por uma via

alternativa, esse autor destaca que:

lidar com o maquinico, nesse sentido, confronta sua ambivaléncia e
trabalha no sentido de tornar visivel sua territorialidade, dispersando
e transformando-a. De fato, talvez seja possivel que somente com a
questdo das forcas de poder possamos tratar produtivamente com
tais formagdes maquinicas. Foi Foucault quem conseguiu realizar a
descricdo das forcas de poder como uma poténcia construtiva,
demonstrando como a subjetivacdo n&o é o oposto, mas um produto,
dos dispositivos de poder. (BROECKMANN, 1997, p.56)
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O ponto crucial que diferencia os aparelhos utilizados em uma estética da
funcionalidade e os aparatos em uma experimentacgao critica € que, nesta ultima, as
préprias estruturas, os territdrios, integram o conjunto da experimentagéo. Entéao, os
aparatos que tratamos sdo uma estrutura repleta de elementos heterogéneos e
voltados para uma estratégia artistica, sdo aparatos experimentais, componentes
dispostos de uma ou outra maneira, abertos a experimentagdo, voltados a
experiéncia estética, integrantes de um dispositivo.

Entdo, na Estética do Maquinico, o aparato € um conjunto de forgas que vai
além da funcionalidade dos aparelhos. Dessa forma, as maquinas envolvidas com o
aparato ndo designam as mesmas maquinas dos aparelhos, pois ndo sdo maquinas
de componentes computacionais, e sim maquinas de componentes heterogéneos,

de forgas multiplas.

Estas maquinas vislumbram e transformam potencialidades e,
portanto, circunscrevem os pontos [...] de heterogeneizagcdo, que
podem multiplicar, ou serem reterritorializados em formas
petrificadas, molares. Maquinas nao sao objetos mortos, e sim, tém
sempre um estrato de proto-subjetividade e uma tendéncia em torno
da teleologia e portanto, em torno da reflexividade, que as liga
diretamente a processos de subjetivacdo, tema explorado por
Guattari. Lidar com a estética do maquinico, entao, significa, sair do
nivel da fascinagdo pelo hardware técnico e entrar no nivel dos
movimentos, dos processos, da dindmica, da mudancga.
(BROECKMANN, 1997, p.55-56)

Assim, de acordo com Broeckmann, a Estética Maquinal, ou a Estética do
Maquinico, assume os multiplos dominios relacionados ao maquinico, e nao
somente sua orientacdo funcional, para tratar de aparatos com propdsitos
experimentais que potencialmente podem ser artisticos, e também compostos de
elementos heterogéneos: computacionais, estéticos e politicos.

Podemos, entdo, considerar que hardware e software podem ser entendidos
como aparelhos na medida em que sédo acoplados para atender a funcionalidade
computacional. Mas, de uma forma mais ampla e heterogénea, eles podem integrar
dispositivos quando tratados no conjunto, com fun¢gdes que vao mudando de acordo
com a experimentacido a que estdo submetidos. E, também, fazem parte do aparato:
0os contextos, a apreensao e o engajamento do observador e os mais diversos

elementos heterogéneos que possam servir a estratégia de experimentagao.
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Em sintese, temos que, para nosso tratamento da experimentagéo artistica
com aparelhos computacionais, consideramos que Aparato, entendido como um
conjunto heterogéneo, de propdsitos multiplos e simultdneos, € o conceito que
possibilita deslocar da Estética da Funcionalidade para a Estética Maquinal. Nessa
perspectiva, nossas observacdes fazem constantes referéncias ao conceito de
maquina enquanto um “agregado de poder transformador de forgas”(p.55), como
indica Broeckmann (1997). E, quando nos referirmos aos objetos computacionais
orientados por sua funcionalidade, os trataremos genericamente por aparelhos.

Seguindo a diregdo de uma Estética da Heterogénese proposta por
Broeckmann (1997), uma vez que caracterizamos aparelho e aparato, consideramos
que ha necessidade de descrever de que forma a obra como dispositivo pode
articular os aparatos experimentais através das estratégias de heterogeneizacao,
tarefa que nos requer descrever as formas de criagdo de outros devires para 0s
materiais envolvidos no dispositivo, ou seja, os comportamentos programados ou
montados com os aparatos tecnologicos em questado. Claro, estes ndo s&o os unicos
tipos de materiais heterogéneos que integram um dispositivo artistico da poética da
heterogénese, porém, deste tipo de material, vistos sob o dominio da Computagéao, &
possivel derivar algumas relagbes que valerdo para outros materiais. Assim,
trataremos de dispositivos artisticos com aparatos computacionais, observando
como o intercambio de comportamentos entre estes materiais, implica em uma
relacdo poética de heterogénese entre Arte e Tecnologia, na medida em que produz

sensacgodes, as quais acreditamos, terem constituicao heterogénea.
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3 COMPORTAMENTOS HETEROGENEOS

3.1 Apresentacao

Os aparatos computacionais, quando imersos na experimentacdo, podem ter
comportamentos intercambiados com outros objetos. Se uma tinta € misturada ao
grafite, ela passa a ser uma tinta condutora de eletricidade, com a qual a pintura de
circuitos pode ser feita. Se um pequeno motor giratério € posto estrategicamente
dentro de uma esfera, esse dispositivo ganha caracteristicas proprias provenientes
da transferéncia do comportamento do motor a esfera, por exemplo, fazendo-a
deslocar-se sem qualquer impulso externo. Sdo eles comportamentos heterogéneos
intercambiados entre os materiais que, originalmente, os mantinham.

A produgdo de comportamentos heterogéneos em um dispositivo esta
diretamente associada com a estratégia de heterogeneizacdo do mesmo. As
estratégias de heterogeneizagdo buscam produzir diferengas no proprio dispositivo,
fazendo com que ele se diferencie dele mesmo, produzindo momentos de si,
comportamentos. Uma forma de produzir essas diferencas em si € intercambiar
comportamentos entre materiais distintos, fazendo com que o dispositivo passe a se
comportar em um devir constante de heterogeneizacédo. Mas, ha também como criar
comportamentos para alguns materiais, tais como os computacionais.

O desenvolvimento de comportamentos em aparatos computacionais passa,
entdo, a ter um papel importante na criagao das estratégias de heterogeneizacgao.
Através da programacgado de agdes, ou de acoplamento fisico entre aparelhos, os
aparatos computacionais podem produzir comportamentos que, por sua vez, podem
ser transferidos a outros materiais ndo computacionais, gerando comportamentos
préprios do dispositivo, ou da obra, que os engloba. Como buscamos demonstrar,
apesar de serem comportamentos programados, ou montados, as agdes associadas
aos comportamentos que serao transferidos a outros materiais, tornam-se geradoras
de diferengas caracteristicas, disparidades fundamentais, que transcendem a propria
programacgao destas agdes e da camada funcional dos aparelhos. Uma vez que um
comportamento de um material qualquer esta sempre circunscrito a um determinado
dominio, tal como comportamentos programados estdo relacionados ao dominio

funcional da Tecnologia, ou um comportamento fisico de um determinado material &
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tratado sob a otica da Fisica ou da Quimica, ha, no intercambio desses
comportamentos, uma experimentagdo que possibilita heterogéneses entre Arte,
Ciéncias e Tecnologias. Assim, ainda que programados, esses comportamentos néao
s&o unicos dos aparelhos computacionais, mas sim, sdo devires que surgem a partir
dos aparatos computacionais em associagao a outros materiais ndo computacionais,
fazendo emergir dai a forma de heterogénese tratada nesta tese.

Buscando observar como a heterogénese pode se dar através do intercambio
de comportamentos em um dispositivo artistico, em primeiro lugar, nos perguntamos
pelas diferencas entre os comportamentos dos aparatos experimentais e aqueles
dos aparelhos computacionais'’. Para lidar com essa diferenciacdo, realizamos uma
abordagem comportamental para os aparelhos computacionais. Nessa abordagem,
os comportamentos sdo considerados enquanto um modo de agir, sejam eles em
resposta a um estimulo externo ou interno.

Consideramos, ainda, duas premissas:

1. Ha também comportamentos nao-computacionais inerentes aos objetos.
Como exemplo, uma mola tem comportamentos, digamos, impulsionadores,
atrativos, refratarios, que respondem ao estimulo de forcas externas a ela.

2. Os algoritmos e o acoplamento de hardware podem gerar determinados
comportamentos para objetos. Um ima tem o comportamento de atrair ou
afastar outros objetos metalicos, mas pode, junto a mola, ganhar o
comportamento de criar carga elétrica’ o que, junto a dois resistores, pode

produzir o comportamento de uma tomada de decisdo eletrbnica.

Em relacdo aos dispositivos artisticos com aparatos computacionais, a
pergunta que nos interessa é: em que medida os diversos materiais em uma
composi¢cdo, nao somente os aparelhos computacionais, podem intercambiar
comportamentos entre si? Assim, na abordagem comportamental, os modos de agir

dos aparelhos e dos demais materiais podem ser observados, entdo, nos seus

7 Retomando, os aparelhos s&o um conjunto de componentes voltados para a funcionalidade do
todo, ao passo que os aparatos s&o um conjunto heterogéneo que engloba os aparelhos, mas
também os contextos, seus comportamentos, usos e desusos bem como modos de correlaciona-
los experimentalmente.

'® Segundo as leis da Fisica Eletromagnética, um campo magnético, em movimento proximo a uma
bobina, gera uma corrente elétrica.
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comportamentos atrelados, sejam eles provenientes de uma programagdo, do
acoplamento de hardware ou da prépria configuragdo de materiais componentes de
uma obra artistica.

Nos aparelhos computacionais, os comportamentos podem ser escritos. O ato
de programar um aparelho cria um comportamento e um cédigo para ele. O aparelho
passa a agir de acordo com o codigo escrito e esta escrita ndo determina o
comportamento como um todo, mas um campo de possibilidades de acbes dos
aparelhos. Entendemos que o cdédigo de programacao implica em uma forma de
escrita, no registro da programagao, mas nao na programagao em si. Ora, quando
um circuito executa o batimento de um motor, de acordo com o estimulo de um
sensor do batimento cardiaco, ha outros estimulos — por exemplo, o dos movimentos
do corpo —, que também acionam, apesar daquilo que foi programado, o
comportamento do motor. Entdo, embora o comportamento possa ser escrito, ele
excede as possibilidades registradas no codigo.

No comportamento programado dos aparelhos computacionais, ha ainda uma
associagao entre codigo e comportamento, entre o dominio da linguagem e o das
atuacdes do aparelho, trata-se, entdo, da relagao entre verbo e a acao concreta que
ele pode designar. Isso ocorre por uma via de mao dupla expressa pela pergunta:
como fazer um aparelho computacional soprar, acariciar, bater, respirar etc... e
inversamente, o que vem a ser considerada uma ac¢ao do aparelho que possa ser
nomeada por cada um destes verbos? Trata-se de uma relagdo tal qual a que
sugerem Deleuze e Guattari quando abordam as sensagdes em uma composi¢cao
artistica: “Pintamos, esculpimos, compomos, escrevemos com sensacoes. Pintamos,
esculpimos, compomos, escrevemos sensacgdes” (DELEUZE; GUATTARI, 2005, p.
216). Da mesma forma, considerando as ag¢des que provocam sensagoes,
poderiamos afirmar também que codificamos com sensagdes, codificamos
sensagdes. Assim, ha, na escrita do comportamento programado dos aparelhos
computacionais, um modo de proceder que possibilita heterogeneizar as agdes
programadas, associando a elas sensacgoes.

Os comportamentos podem ser criados com materiais fisicos. Nesse caso,
entram em jogo as forcas consideradas sob as O&ticas da Mecanica,

Eletromagnetismo, Eletronica e diversas outras areas cientificas. Como no caso da
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mola associada a um imé&, o acoplamento de objetos gera comportamentos mais
complexos, que em nada se assemelham aos dos objetos que os compdéem nem a
suas funcionalidades. No complexo mola-ima-resistor, ocorre a producdo de um sinal
eletrbnico que pode ser processado em um circuito como indicio de movimento de
um bot&do sendo pressionado, de uma presenga, ou auséncia, de alguém. Mas em
todos os casos, os comportamentos criados com acoplamento fisico extrapolam as
caracteristicas de seus componentes, suas funcionalidades e seus dominios de
origem. Nesse sentido, o aparelho comega a se tornar um aparato experimental,
onde comportamentos imprevisiveis podem surgir das varias experimentacdes de
acoplamentos mais complexos envolvendo as misturas entre os dominios de origem.
Além destes dois processos, da escrita e do acoplamento fisico, os
comportamentos podem também ser transferidos. Tomemos, como exemplo, um
motor que, quando acoplado a uma rede de outros comportamentos heterogéneos,
seu acionamento ganha um nome proprio nesse dispositivo, passando a ser
referenciado por este nome'. Nesse momento, a codificacdo do comportamento
associa o nome da agdo a um comportamento de um material, interligando-os.
Quando esse nome passa a referenciar, em abstrato, um comportamento que nao
mais depende da parte fisica do material, identifica-se uma relagdo entre o0 nome e
as acgoOes atreladas, uma segunda etapa da codificagdo. Quando, por ultimo, a parte
fisica € substituida, o motor & trocado por um ventilador por exemplo, o
comportamento €, entdo, transferido de um objeto a outro. Os componentes deste
dispositivo criam sentido préprio devido a intencionalidade na associacdo dos
comportamentos. A estratégia de heterogeneizagdo estda no processo de
experimentagdo que conduz o acionamento de um motor, por exemplo, desde sua
funcionalidade até o sentido préprio que cria no dispositivo. Desta forma, a
transferéncia de comportamentos pode se dar, através de uma rede de
comportamentos heterogéneos, criada ndo sé por acoplamentos fisicos mas

também por sua codificagao.
Nos aparelhos os comportamentos podem advir de montagens abstratas,

tornando o conjunto um aparato experimental com comportamentos heterogéneos.

® Veremos esse caso com mais detalhes quando apresentarmos nossa experimentagdo de exemplo
chamada Permutagéo Deleuziana na segéo 3.2.
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Ao nos referimos aos comportamentos heterogéneos, ndo estamos referenciando a
capacidade dos aparelhos computacionais somente, mas sim a atuacao de todos os
materiais em relagao aos diversos dominios envolvidos no dispositivo que integram.
Para enfatizarmos o aspecto heterogéneo dos comportamentos programados
nos aparelhos computacionais, tomemos um exemplo: trata-se, inicialmente, de um
problema computacional, chamado de problema de ordenacdo. Ele parte da
seguinte pergunta: como criar um conjunto de agdes, um comportamento?’, capaz de
ordenar numeros? Na busca de um meétodo intuitivo para solucionar este problema,
€ comum fazer uma analogia entre o comportamento do aparelho e o
comportamento humano. Assim, para uma solugao intuitiva, buscariamos encarnair,
no aparelho, as agdes humanas que levam a solucdo do problema, a saber,
comparar cada numero com os demais e aloca-los na posi¢ao prévia ou posterior
em relagdo aos numeros ja ordenados. Este método intuitivo, chamado em Ciéncia
da Computacdo de método de ordenacgao por insercdo, embora fornega uma solugao
para o problema, ndo observa as particularidades do aparelho e deixa de lado as
potencialidades associadas ao mesmo. Ao contrario deste método intuitivo, outras
solugbes distanciadas da analogia do comportamento humano aproveitam as
caracteristicas do aparelno computacional e em nada se assemelham ao
comportamento humano. Esse é o caso do comportamento Quick Sort que ordena
através de uma estratégia de dividir para conquistar, proveniente de taticas
milenares de manutencao de poder politico e de combate em guerra. O Quick Sort
divide os numeros em conjuntos menores e ordena cada um separadamente, depois
ajunta os conjuntos ordenados, ordenando-os caso necessario, novamente?'. No
caso do Quick Sort, o comportamento do aparelho ndo € uma analogia com o
comportamento humano engajado na busca pela solugdo matematica, ao contrario,
ele € uma jungado de dominios distintos, o computacional, o bélico e o politico. O
Quick Sort é a tradugdao, como comportamento codificado, de uma estratégia de

guerra, o dividir para conquistar. Entdo, podemos identificar que, mesmo nos

2 Vale lembrar que, para nossa perspectiva sobre este problema, o conjunto de agdes, que pode ser
proveniente do algoritmo ou de um acoplamento de hardware, corresponde ao comportamento de
um aparelho computacional.

2 Seu comportamento divide os numeros em dois conjuntos, os menores que um ndmero pivo
escolhido, e os demais, apods isso ordena cada um separadamente mantendo o pivd e os numeros
menores que ele sempre ordenados, depois escolhe outro pivd e procede a ordenacao
novamente.



53

aparelhos computacionais, pode haver um rastro experimental de um dispositivo,
onde ha géneses com elementos de dominios distintos. Com essa observacgao,
podemos notar que, quando um aparelho computacional envolve comportamentos
oriundos de dominios diversos, conectando ndo sé funcionalidades, mas modos
estratégicos de agir e de conhecer, surge a oportunidade de aproxima-lo a nogao de
aparato de experimentacéao.

Para que os aparatos contribuam na producdo de comportamentos
heterogéneos, é necessario uma nogao de maquina coerente com sua produgao.
Estas maquinas ndo s&o objetos técnicos funcionais, ao contrario, sdo maquinas
desejantes e “definem-se [..] pelas pontas de descodificacdo e de
desterritorializacdo” que tracam (DELEUZE; GUATTARI, 2008, p. 227). Por entender
que, na acao de tracar pontas de descodificacdo, ha uma capacidade de lidar com a
atribuicdo de codigos e de descodificar o mundo, as maquinas que suportam o0s
aparatos, e ndo os aparelhos, produzem os comportamentos propicios a codificacao
de acgbes que geram sensagdes. Por sua vez, as sensagdes produzidas por
maquinas como essas tém potencial para integrar uma composi¢cdo heterogénea,
que envolve sensagbes oriundas de comportamentos igualmente heterogéneos.
Tratam-se, entdo, de maquinas com comportamentos capazes de criar
heterogeneidades, potenciais para experiéncias estéticas.

E relevante perguntar pelo modo com que os aparatos possibilitam criar e
intercambiar comportamentos, levando a heterogeneidades. Nesse sentido,

observamos as seguintes possibilidades®*:

1. De um modo analdgico, os comportamentos mantém correlagéo direta entre
0s materiais que intercambiam comportamentos: uma trena que se ergue ou
se recolhe de acordo com a proximidade de uma pessoa, um pincel que
desenha a trajetéria de uma pessoa em uma sala, etc.

2. De um modo digital, os comportamentos mantém arbitrariamente uma
associagao entre os materiais e um codigo de output, por meio de mediagao
simbdlica, propiciando, assim, correlagdes do tipo nome e coisa nomeada: a

trena se ergue efusivamente em resposta a um sorriso; um pincel mecanico

2 Estas possibilidades seréo detalhadas nas segdes seguintes deste mesmo capitulo.
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que propositalmente ndo pinta, enquanto houver alguém esperando que ele

faca algo.

Por se apresentarem como modos complementares para a criacdo de
comportamentos, estas duas formas, analdgica e digital, a continua e a descontinua,
a que se comporta tal qual analogias e uma outra, aquela que escapa a analogia, e
que é proveniente de um ato de mediacdo simbdlica, ambas sdo uma base para o
entendimento de uma poética associada ao intercambio de comportamentos entre
materiais heterogéneos em uma composicao estética. Consideramos, entdo, que os
aparelhos computacionais, e talvez outros materiais, podem se comportar de duas
formas: uma, procedendo por analogias, imitando, em certa medida, outros
comportamentos®; e outra, procedendo através de comportamentos préprios,
observando as caracteristicas proprias do aparato, realizando codificagoes,
mediagbes simbdlicas, com materiais distintos**. Ponto importante de nossa
argumentacgao é que os comportamentos proprios do aparato, e ndo dos aparelhos,
emergem do conjunto de forgas proprio do dispositivo que integram e, em uma
composicado estética, sdo criadas condicbes para que surjam, associadas aos
comportamentos préprios das obras artisticas, sensag¢des tdo heterogéneas quantos
0s materiais nelas envolvidos.

Considerando o conjunto de nossos apontamentos, a potencialidade do
intercambio de comportamentos esta exatamente em fazer surgir comportamentos
heterogéneos nos dispositivos artisticos, e portanto, fazer emergir sensagdes
particulares, inerentes a composicdo com a diversidade dos materiais envolvidos.
Assim, a poténcia da estratégia de heterogeneizagdo em um dispositivo artistico
reside na busca por comportamentos préprios, que emergem dos materiais
heterogéneos envolvidos no dispositivo, tais como os computacionais e nao
computacionais. Este € um ponto crucial de nossa abordagem comportamental:
quando os aparelhos computacionais se mesclam a outros objetos, dotando-os com
comportamentos outros que n&o os deles mesmos, fazendo surgir outros devires de

Si.

% Esse comportamento é exemplificado pelo algoritmo de ordenag&o por insergéo citado no comego
do subcapitulo.
2 Qs algoritmos de ordenagéo Quick Sort e Index Sort sdo exemplos.
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3.2 Comportamentos programados: Algoritmo e Software especulativo

A fim de descrever os meios pelos quais podemos criar, em um dispositivo
artistico, comportamentos heterogéneos com aparelhos computacionais, buscamos
enunciar algumas caracteristicas de um algoritmo e pontuar sua relagdo com a
heterogénese. Nesse sentido, entendemos ser relevante a problematizagao de todo
algoritmo, uma vez que, com isso, & possivel o entendimento das potencialidades
estéticas ocultas no dominio cientifico e tecnologico dos aparelhos computacionais.

Um algoritmo pode trazer consigo implicagdes epistemoldgicas, mas também
politicas para um dispositivo, ainda que o trabalho que o envolva o considera
somente sob seu aspecto funcional. Tomando como ponto de partida a Ciéncia da
Computacdo, um dominio tradicional para considerar os aparelhos computacionais,
nela, o termo Algoritmo, como definido por Kowalski (1979), é composto de um
componente l6gico, que especifica o conhecimento utilizado para a solugdo de um
problema, e um componente de controle, que determina as estratégias de solugao
do problema. Como buscamos demonstrar, os componentes l6gico e de controle
tém, a principio, o objetivo unico de solucionar um determinado problema e
restringem a criagdo de comportamentos em um dispositivo artistico, pois assujeitam
o conhecimento, ocultando a perspectiva do enunciador e restringem as agdes do
algoritmo unicamente a manipulagéo de estruturas de dados®.

Na perspectiva de Kowalski, que é a perspectiva da Ciéncia da Computacao
dita moderna, a logica proposicional é utilizada para especificar o dominio de
conhecimento do problema envolvido no algoritmo. Como esse autor descreve, a
l6gica proposicional € um simples enunciado de predicado légico expresso por

funcdes de generalizagao tais como:

AvO(X, Y) <Y éfilho do filho de X.

% As estruturas de dados sdo agregados de informagdo com uma determinada estruturagdo. Por
exemplo, no lugar de guardar as informagdes de uma pessoa em separado, seu nome, sua
identidade, seu enderego, uma estrutura de dados vai agrupar essas informagdes em uma tabela
onde a primeira linha contém a identidade, a segunda o nome, a terceira seu endereco,
estruturando as informagées no formato da tabela. Ha vérias estruturas tais como Array,
Dicionario, Lista, Grafo, etc.
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No exemplo acima, leia-se: X € avb de Y se Y é filho do filho de X. Esse exemplo
poderia ser a modelagem do conhecimento tratado por um algoritmo voltado para
proferir decisdo sobre o parentesco entre duas pessoas, as quais seriam abordadas
como variaveis dessa fungédo de enunciagao. O algoritmo, nesse caso, procederia a
verificagdo da fungdo com seu componente de controle, utilizando comandos
condicionais®, através da manipulacdo de estruturas de dados que fornecem a
informagdo de que um dado Y guarda a relagdo de descendéncia direta, ou nao,
com um dado X.

Kowalski argumenta que as fung¢des légicas tém o mesmo poder expressivo
que a légica predicativa classica, a qual, elaborada desde Aristételes no Organon, é
considerada pela area da Logica, como uma forma de descrigdo do mundo e do
estado das coisas. Para Deleuze e Guattari (2005), as fungdes légicas podem, no
maximo, descrever o estado das coisas, mas nunca gerar nogdes que possibilitem
compreender aquilo que é dado primeiro a experiéncia. Em uma abordagem critica
sobre o0 alcance expressivo da logica predicativa, como em Rosenstock-
Huessy(2002) e Deleuze e Guattari (2005), a l6gica tem a capacidade de expressar
um raciocinio sobre entidades sobre as quais ndo pairam qualquer duvida. Porém,
eles contestam, caso a relagéo expressa pelo verbo da proposigao seja inverificavel,
ambigua, paradoxal ou quantificado em niveis de veracidade, a proposi¢cao recai
sobre a indeterminabilidade ou contradi¢do. Levando em conta essa critica, no caso
do algoritmo, pode ocorrer uma sorte de imprevisiveis conclusées. Como exemplo,

temos os seguintes enunciados de verbos nao tao objetivos:

Homem(X) « X n&o é mulher?.
Verdadeiro(X) « X néo é falso®.
Vermelho(X) « X tem 0% de azul e 0% de verde e ndo é 100% preto®.

Nesses casos, assim como em diversos outros, a possibilidade de que um

determinado X ndo seja nem homem, nem mulher, nem verdadeiro, nem falso, seja

% Comandos condicionais sdo assergdes do tipo: se uma condigdo X é atendida, entdo, execute um
determinado conjunto de agdes.

7 | eia-se: X € homem se ele ndo é mulher.

% |eia-se: X é verdadeiro se ele n&o é falso.

% Leia-se: X é vermelho se ele ndo tem azul, ndo tem verde e n&o é totalmente preto.
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vermelho em alguma medida ou que X seja desconhecido, incorre em
indeterminagbes, ou seja, nunca sera possivel concluir de forma inequivoca
qualquer uma daquelas proposi¢gdes sobre X. E ainda, por mais que haja alguma
determinagao para X, como por exemplo, é verdadeiro que X seja homem, ela é e
sera, sempre, um enunciado de um sujeito que a afirma o que, nesse caso, cabe
perguntar, quem ¢é o sujeito que a afirma. Nesse sentido, a despeito do poder de
expressao da logica proposicional, como discutem Rosenstock-Huessy (2002) e
Deleuze e Guattari (2005), o sujeito que enuncia n&o esta expresso na proposicao,
levando a indistingdo entre julgamento e fato. Entdo, na nogéo de algoritmo para a
Ciéncia da Computacao, o conhecimento é tratado com uma correspondéncia direta
entre a objetividade da proposicéo légica e a auséncia de um sujeito enunciador, o
que chamamos de assujeitamento.

No algoritmo, esse tratamento l6gico do conhecimento tem implicacdes
diretas para sua estrutura de controle. Kowalski (1979) afirma que o componente de
controle detalha as estratégias de solucdo de problemas para um dado
conhecimento especificado logicamente. Além da objetividade e da auséncia de
sujeito enunciador, requeridos pelas fung¢des légicas na especificagdo do
conhecimento tratado pelo algoritmo, o componente de controle estabelece, entado, a
ordem das operagdes sobre as estruturas de dados e conceitos modelados, de
forma que os resultados dessas operag¢des atendam a solugao do problema.

Tais estratégias geram, entdo, comportamentos de forma que “diferentes
estratégias de controle para uma mesma representacao légica geram diferentes
comportamentos” (KOWALSKI, 1979, p. 428, traducdo nossa). Na criacdo de
comportamentos programados, esse tratamento I6gico do conhecimento implica em
uma limitagdo a funcionalidade do aparelho, delimitada pela objetividade l6gica e
assujeitamento.

O modo de lidar com o conhecimento no algoritmo € também diretamente
influenciado pelas estruturas de dados. Estruturas de dados sdo um conjunto
estruturado de informagdes criados para o processamento algoritmo, tais como uma
tabela, uma fila de itens, ou um dicionario. Proximo do ano de 1960, as estruturas de
dados tornaram-se inadequadas para o requisito de poder expressivo algoritmico. As

linguagens de programagdo tornaram-se mais abstratas, mais préximas da
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linguagem natural, gerando a necessidade de flexibilizar a criacdo de estruturas de
dados que comportassem caracteristicas variadas de entidades mais complexas que
as estruturas iniciais. Era necessario lidar com um personagem que andava, corria,
falava, e ndo com um conjunto de variaveis matematicas. Com isso, surgiu o
paradigma da Programacédo Orientada a Objetos. Com a P.O.O., o componente
l6gico foi acrescido de poder de modelagem computacional, este diretamente ligado
a capacidade de abstracdo de um objeto na linguagem natural. Nesse paradigma,
juntos, o componente de controle e logico modelam computacionalmente o mundo e
produzem comportamentos a partir de agdes oriundas das entidades modeladas.
Todo esse paradigma se da, ainda, no nivel da funcionalidade do algoritmo, mas
com a P.0.0., a modelagem de um objeto, corresponde diretamente com um modo
de conhecer que, para além da l6gica proposicional, nomeia as propriedades dos
objetos designando-os em entidades abstratas e relagdes entre entidades® através

de uma ontologia. Neste processo de modelagem o

uso da orientagdo a objetos como metodologia em informatica é
exemplar para as consequéncias epistemolégicas e ontoldgicas da
disciplina: com ela é possivel ndo so lidar com os fatos, mas também
controlar o comportamento real ele mesmo. Os usuarios experts da
abordagem da orientacdo a objeto recomendam fortemente que com
a 0.0. a dindmica total da realidade pode ser representada
objetivamente em objetos artificiais. (CRUTZEN; KOTKAMP, 2008. p.
202, tradugao nossa).
Nao obstante, advertem esses autores, na camada funcional, onde se dao as acoes
computacionais do algoritmo, a modelagem de comportamentos dindmicos €
impossivel. A orientagdo a objetos coloniza o conhecimento submetendo-o a
categorizagao e classificagdo, onde cada coisa é conhecida através de um prisma
que evita a complexidade e ambiguidade, comuns no dominio ndo funcional. Nessa
perspectiva, a modelagem da orientagdo a objetos sdo descrigdes simplificadas com
um numero limitado de propriedades aceitas, que surgem de abstragées que operam
através do “reconhecimento de similaridades entre certos objetos, situagbes ou

processos no mundo e da decisdo de concentrar-se sobre essas similaridades e

% A Orientagéo a Objetos vai além do ramo da Computagéo e é também aplicada em diversas outras
areas tais como a Linguistica, a Interacdo Homem-Maquina e Filosofia (CRUTZEN; KOTKAMP,
2008).
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ignorar as diferengas”™ (HOARE apud CRUTZEN; KOTKAMP, 2008. p. 203,
tradugéo nossa).

Essas caracteristicas fundamentam a perspectiva de que
“algoritmo=légica+controle” (KOWALSKI, 1979), de forma que o conhecimento esta
contido nas formas objetivas e assujeitadas da logica proposicional e pos-
processado por uma sequéncia de acdes que buscam unicamente a solugdo de um
problema. Porém, apesar dessa nogao de restricdo de controle e imposi¢ao logica
sobre o algoritmo, o poder expressivo dos comportamentos que ele cria pode
também ser visto sob outros dominios diferentes da Ciéncia da Computacdo. Como
discute Andrew Goffey (2008), certamente, a qualidade formal do algoritmo, assim
como qualquer construgao logicamente consistente, guarda em si um enorme poder
de linguagem, o qual transcende o mero cumprimento de sua tarefa original, seja

como linguagem, seja como comando de programacgédo. Goffey afirma que:

Algoritmos agem, mas eles o fazem como parte de uma rede difusa
de acbes sobre acdes, parte de um complexo de relagdes de
conhecimento-poder, no qual consequéncias nao intencionais, como
os efeitos colaterais do comportamento de um programa, podem se
tornar criticamente importantes. (GOFFEY, 2008, p.19, tradugéo
nossa)
Realizando uma ponte entre a perspectiva computacional e uma filosdfica e
linguistica, Goffey afirma que “uma das implica¢des de caracterizar o algoritmo como
uma soma de logica e controle € a sugestiva ligagdo entre algoritmos e agdes”
(GOFFEY, 2008, p.16, tradugcdo nossa). Esse autor argumenta que, seguindo a
perspectiva da Literatura, na qual as palavras agem, é com o termo Enunciado de
Michel Foucault que a potencialidade relacionada ao algoritmo pode ser melhor

entendida:

Para Foucault, o enunciado ndao €& analiticamente redutivel as
caracteristicas sintaticas ou semanticas da linguagem; o enunciado
se refere também a sua existéncia histérica e a forma que essa
existéncia historica realiza algumas acdes particulares. (GOFFEY,
2008, p.17, tradugao nossa)

Se fizermos uma relagdo entre a argumentacdo de Goffey e o enunciado de um

 Em O. Dahl. E. Dijkstra. C. A. R. Hoare, Structured Programming. In: BOOCH,Grady. Object
Oriented Design, with Applications, 2004. p.39.
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algoritmo, ou as linhas de enunciagdo do dispositivo que tem comportamentos
programados, podemos constatar que as definigdes logicas do conhecimento tratado
por um algoritmo fazem parte de suas agbes. Ou seja, a modelagem ldgica e
objetiva do mundo é também uma agédo dos enunciados do algoritmo, este nao
agindo somente através de seus comandos sobre as estruturas de dados. Dessa
forma, podemos entender que, quando observamos os algoritmos sob uma
perspectiva mais ampla, a qual inclui o papel dos enunciados algoritmos como agdes
nao computacionais, mas linguisticas, politicas e epistemoldgicas, temos, entdo uma
abertura para pensar implicagdes que vao além do enclausuramento do pensamento
através da algebra da logica e do controle.

Na perspectiva de Crutzen e Kotkamp (2008), todo esse processo tem o
mesmo efeito das leis em estados autoritarios. Eles relatam que, nesses estados, as
leis, com suas classificacbes, submetem a diversidade dos casos reais as
consequéncias previstas pelo coédigo, desconsiderando as particularidades e
eventualidades entre uma situacao prevista e a que de fato se apresenta. Para eles,

se heterogeneidade da realidade n&o € considerada,

no processo de construcdo e modelagem de nosso ambiente
tecnoldgico, havera uma intensificagdo na desordem do visivel
através da criacao de invisibilidades: abstragbes que, docilmente,
silenciosamente e de forma limpa, tomardo o lugar da ruidosa
realidade®. (CRUTZEN; KOTKAMP, 2008. p. 204, tradugio nossa)

A leitura de Crutzen e Kotkamp converge com a de Deleuze (1992) sobre
Foucault no que tange as sociedades de controle. Todos estes autores convergem
na ideia de que fora da heterogeneidade, das linhas de subjetivacdo do pensamento,
perdura um modo de enclausuramento, de controle e disciplina autoritarios.

Seguindo na dire¢do de entender um modo alternativo, que transcende o
enclausuramento do pensamento na camada funcional do algoritmo, Fuller (2003)
langa uma perspectiva que busca a proximidade entre a escrita da programacao e o
pensamento filoséfico, abrindo espago para uma epistemologia da diferenga no ato

de programacgao. Nesse sentido, Fuller inicia uma reflexdo sobre as possibilidades

%2 Na citag&o original, o termo que os autores utilizam é Material de onde deduzimos e adaptamos o
trecho ao nosso contexto. A expresséo intensificacdo da desordem do visivel é originalmente
elaborada por Susan Star em Invisible Work and Silenced Dialogues in Knowledge Representation
(1991).
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de um Software Especulativo. Ele realiza o seguinte paralelo:

A melhor ficgcao esta sempre tentando lidar com a crise da linguagem
escrita, no sentido de que ela se questiona sobre o legado embutido
no texto. Ela faz isso perpetuamente, ao mesmo tempo em que
reinventa e expande a capacidade da linguagem de criar coisas
novas. O software especulativo preenche uma fungéo similar para a
cultura digital.(FULLER, 2003, p.29, tradugéo nossa)

Para Fuller, o Software Especulativo € a forma de criar comportamentos com os
algoritmos que transcende a perspectiva computacional em que Algoritmo € igual a
Légica somada a Controle, mas assumindo, antes, os diversos territérios com que o
algoritmo tem intersegao, tais como o epistemoldgico e o politico. Fuller afirma que
‘o software especulativo foi sugerido como sendo o soffware que explora a
potencialidade de toda a programacao” (FULLER, 2003, p.30, tradugcédo nossa) e

que:

cria conexdes transversais entre dados, maquinas e redes. Software
do cujo trabalho é parcialmente para investigar reflexivamente a ele
mesmo enquanto software. Software como ficgdo cientifica, como
epistemologia mutante. (FULLER, 2003, p.30, tradugéo nossa)

Ha, entdo, no conceito de Software Especulativo de Fuller, uma espistemologia que,
como ele mesmo afirma, é distinta, diversa, heterogénea e, por isso, mutante. Ao
descrever essa epistemologia heterogénea, Fuller indica seu carater critico

detalhando® que:

O que caracteriza o trabalho especulativo no software é, primeiro, a
habilidade de operar reflexivamente sobre ele mesmo e a condi¢ao
de ser software — ir onde nao é determinado, enxergar por tras do
blip; tornar visiveis as dinamicas, as estruturas, [...]. Segundo, é
submeter estes blips, o que os molda e o que os produz, a formas
ndo naturais de conexdo entre eles mesmos. E fazer com que a
imediata ordenacdo de dados, categorias e assuntos, saiam de
controle. Terceiro, € submeter as consequéncias desses primeiros
dois estagios a devastacdo da invencado [havoc of invention].
(FULLER, 2003, p.32, traducao nossa)

¥ Nesse trecho, assim como ao longo de sua publicagéo, o Blip, a que se refere Fuller, é entendido
como “operagdes interpretativas e redutivas levadas em conta em processos vividos” (FULLER,
2003, p.31), ndo sendo simplesmente um significante para um evento, mas parte integral dele.
Esse autor exemplifica os Blips como sendo os eventos e relacionamentos entre as entidades
modeladas tais como “empregado, empresa, banco” (FULLER, 2003, p.31). Os Blips podem,
entdo, ser analisados pelo poder que carregam, pela capacidade de controle e produgéo, disturbio
e invencgao.
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Quando Fuller caracteriza o trabalho especulativo sobre o software com uma
habilidade de refletir sobre ele mesmo, mantendo sua condicdo de software, ele
ressalta a transgressdo a algebra da légica e controle proposta pelo dominio da
Computagdo. E ainda, ele enfatiza o lado transgressor quando pontua a
necessidade de se ir onde ndo é especificado, abrindo esse tipo de trabalho para a
desterritorializagcdo da invencdo o que, nos termos do autor, chama de havoc of
invention. De fato, o havoc of ivention (FULLER, 2003, p.32) mencionado, anuncia a
conexao estética que buscamos encontrar nos comportamentos criados pelos
algoritmos. Ora, se os algoritmos tém agdes heterogéneas ao seu meio
computacional, inclui-se ai o ambito epistemoldgico e politico, ha que se verificar, e é
exatamente este o trabalho das composi¢cdes que envolvem Arte e Tecnologia, quais
séo suas potencialidades no ambito poético.

Claro, quando ressaltamos a importancia de se verificar as potencialidades do
algoritmo, nao estamos lidando somente com o alcance das operagdes
computacionais para o dominio da Arte. Mais amplamente, consideramos importante
verificar as potencialidades que transcendem o ambito computacional, mas que
emanam também do dialogo com ele. Observamos que, na camada funcional do
aparelho computacional, ha uma tendéncia de homogeneizar o conhecimento
através da logica para garantir o funcionamento das estratégias de controle. A fim de
encontrar uma alternativa para a homogeneizagdo e controle associada ao
algoritmo, problematizamos o assujeitamento e detalhamos os problemas
associados com a homogeneizagdo e com a estratégia de controle. A camada
técnica e logica ligada ao algoritmo esta relacionada aos meios de uma sociedade
de controle. Nessa camada, na condigdo de que objetividade gera homogeneidade,
reside um modo logico de disciplinar o pensamento, de forma que, com ele, se da o
que Deleuze observa como enclausuramento®. Entdo, nossa alternativa se da na
direcdo em que essa problematizagcdo pode ser base para a experimentacao
poética, de forma que o assujeitamento, a homogeneizagcdo e a estratégia de
controle podem produzir condi¢bes de heterogeneizacdo como potencialidade

artistica de comportamentos programados.

% Este termo & utilizado na discussdo que o autor faz sobre a problematizagdo de Foucault sobre as
instituicbes de contengao. Vero termo original Enclosure em Postscript on the Societies of Control
(1992).
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Para fins de exemplificagdo, desenvolvemos um comportamento programado
para gerar interferéncias no enunciado de Deleuze e Guattari: “Pintamos,
esculpimos, compomos, escrevemos com sensagdes. Pintamos, esculpimos,
compomos, escrevemos sensagdes™ (DELEUZE; GUATTARI, 2005, p. 216). Esse
enunciado ja guarda em si um comportamento: nele, cada verbo tem uma
conjugacao propria e todos sao posicionados estrategicamente na frase em relagao
a presenca ou auséncia da preposicdao Com. Para demonstrarmos a criagdo de um
comportamento programado, e com alguma pretensao estética, o comportamento
desse enunciado sera entdo assumido como premissa légica para o algoritmo de
nosso exemplo. Chamaremos esta breve experimentacdo de Permutagéo
deleuziana. Nosso algoritmo (Figura 05) foi programado de forma que a estrutura de
controle fosse bem simples, assumindo somente uma tarefa: substituir verbos na
sentenga original de acordo com sua conjugacgao, fazendo surgir outros sentidos
para o enunciado de Deleuze e Guattari.

Contando com quatro estruturas de dados, sendo uma lista de verbos para
cada uma das conjugagbes que estdo dispostas na sentenca original, uma
sequéncia de acbes sobre estas estruturas seleciona verbos alternativos,
substituindo aqueles da frase original e verificando, a cada momento, a necessidade,
ou nao, da preposicao Com. Com os verbos escolhidos, a sentenca € remontada,
gerando novos sentidos baseados no comportamento original da frase de Deleuze e
Guattari, mas de forma heterogénea, atribuindo sentidos pela permutagao
programada no algoritmo. A permutacédo é, entdo, o comportamento programado
que, por sua vez, é dispar, externo, de uma outra logica, heterogéneo ao enunciado

original.

% Do original: “On peint, on sculpte, on compose, on écrit avec des sensations. On peint, on sculpte,
on compose, on écrit des sensations” em Gilles Deleuze, Félix Guattari, Qu'est-ce que la
philosophie? Paris: Les Editions de Minuit, 1991, pp. 154-155..



Figura 5 - Permutagé&o deleuziana

1 # coding: utf-8

2

3 # Permutacao Deleuziana

4 # Comportamento programado para dispositivo artistico

5 # baseado na frase "pintamos, esculpimos, compomos, €SCrevemos com sensagdes”
&

7 import random

w0

# Lista de verbos terminados em AR

10 verbosTerminadosEmAr = [' ol
31 'Deletamos’, mos','Co 3%','q_mulamo
12 'Montamos', ;'Encenamos' , 'Cantar ]

13 # Lista de verbos termlnados em IR

14 verbosTermlnadosEmIr = [* =

15 T 'deduz ‘?_"l"‘:'Ir " i

16 'fundimos’', 'inter S

17 # Lista de verbos termlnados em OR

18 verbosTermlnadosEmOr = ['sup

19 cmos', 'depomos',

20 T 51

21 # Lista de verbos terminados em ER

22 verbosTerminadosEmEr = ['convertemos' 'movemos', 'erguemnos’',
23 'escrevemos', 'fazemos', os','acendemos',

24

25 # Listas de verbos que demandam a preposigdo ou ndo, alterando ¢ sentido da sentenga.
26 listabDeVerbosComPreposicao = []

27 listaDeVerbosSemPreposicao = ['convertemos', 'movemos', 'invertemos', 'e BET,

28 'acendemos', 'antecedemos']

! def escolheUm(listaDeVerbos) :

3 # cria um nimero aleatério

33 numAleatorio = random.randint(0,len(listaDeVerbos)-1)

34 # escolhe um verbo aleatorio na lista

o

escolhido = listaDeVerbos[numAleatorio]
# retorna o verbo escolhido
return escolhido

# Funcdo gue determina se havera preposicac COM ou ndc para um dado verbo
Hdef escolhePreposicao(verbo):

(3 U L S L |
o Ba BN Ba 1)

L B

41 preposicao="'

42 if verbo in listaDeVerbosSemPreposicaoc:
43 preposicaoc = "'

44 elif verbo in listaDeVerbosComPreposicao:
45 preposicao = 'com !

46 else:

47 # cria uma analise aleatoria

48 numbleatorio = random.randint(0,1)

49 if numileatorio ==1:

50 preposicao = 'com '

# retorna a preposicao
return preposicao

# Inicia a escolha dos werbos

verboEscolhidoTerminadoEmAr = escolheUm(verbosTerminadosEmAr)
verboEscolhidoTerminadoEmIr = escolheUm(verbosTerminadosEmIr)
verboEscolhidoTerminadoEmOr = escolheUm(verbosTerminadosEmoOr)
verboEscolhidoTerminadoEmEr = escolheUm(verbosTerminadosEmEr)

# Escolhe a preposicaoc adeguada para o dltimo verbo.
preposicaoC0OM = escolhePreposicao(verboEscolhidoTerminadoEmEr)

oo

# Determina a sentenca final em portugués.
%sentencaFinal = verboEscolhidoTerminadoEmAr +', '+4verboEscolhidoTerminadoEmIr +', '+

(=3}

verboEscolhidoTerminadoEmor+', '+ wverboEscolhidoTerminadoEmEr+' '+
fpreposicaoCOM+' sensaciss . !

1
2
3
4
E

o o

a1

print sentencaFinal.decode('utfi')

(=11
{=x]

(o

Autor: Leonardo Souza
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Figura 6 - Execug¢do do comportamento Permutag¢des deleuzianas

B Prompt de Comando = O bd

caoDeleuziana.py

Autor: Leonardo Souza

Como pode ser notado no resultado deste algoritmo (Figura 06), a estrutura
de controle gera agdes que respondem a modelagem légica do problema, no caso,
ao posicionamento dos verbos em relagdo a preposicdo, criando outros sentidos
para ela. A sequéncia de agdes do algoritmo (Figura 05), orientadas para a solugao
funcional do nosso problema, corresponde a estratégia de controle deste software.
Neste caso em especifico, as estruturas de dados guardaram os verbos
selecionados previamente, mas o que agregou sentido a camada logica, como pode
ser percebido nas sentengas de execugao do resultado final, foi a heterogeneidade
entre verbo e escolha algoritmica, associada ao comportamento da permutagéo.

Observando a fundo estes comportamentos programados, € importante
destacar que seus processos de criacdo estdo repletos de uma forma de pensar
com a heterogénese. Deleuze e Guattari explicam que o pensamento como
heterogénese advém dos acoplamentos entre as formas de pensar da Ciéncia, da
Filosofia e da Arte. Esses autores enfatizam que, ao passo que a Ciéncia trata de
descrever os valores das variaveis por meio de fung¢des logicas, a Arte compde com
sensacoes a partir das variagdes. Desta mesma forma, no processo de criacdo de

comportamentos programados, foram trabalhadas tanto a descri¢ao ldégica do estado
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de variaveis quanto a composicdo de sentidos, tal como nos sentidos produzidos
com os enunciados da Permutacdo deleuziana. Assim, tomando o pensamento de
Deleuze e Guattari, podemos observar de que forma um processo de criagao de
comportamentos programados pode agregar o dominio técnico e cientifico, mas
também, e de forma heterogénea, estar aberto para a criagdo de sentido poético. E,
como sera demonstrado no Capitulo 4, a este processo de experimentacdo é
também possivel torna-lo repleto de producéo de sensagdes heterogéneas, oriundas

de materiais diversos e importante componente de composigdes estéticas.

3.3 Comportamentos montados: Analégicos e Digitais

Além de poderem ser programados, os comportamentos heterogéneos podem
também ser montados via acoplamentos de hardwares e/ou outros materiais nao
computacionais. Nesses casos, a criagdo de comportamentos se da no intercambio
de comportamentos entre materiais que compdem um dispositivo artistico.

Os comportamentos de aparelhos eletrbnicos, tais como capacitores,
resistores, amplificadores operacionais e de objetos ndo computacionais, tais como
motores, molas, blocos de madeira ou pedra, tinta podem se acoplar e ser
transferidos, gerando comportamentos heterogéneos, que potencialmente podem
integrar uma composicao estética. Para que estes comportamentos heterogéneos
sejam produzidos, ha dois modos de dirigir as relagdes entre um input e o resultado
esperado do comportamento, o output: o modo analégico e o modo digital. Ao
contrario do que estes nomes frequentemente indicam, estes dois modos de
comportamentos ndo sdo somente formas de lidar com sinais eletrénicos, e sim,
formas de compreender a relagao entre materiais e seus comportamentos. Nessa
direcdo, torna-se importante rever os termos Analégico e Digital a fim de
compreender a criacdo de comportamentos através dessa perspectiva, ndo como
forma de acoplamento de aparelhos eletrbnicos, mas como forma de deslocamento
estético e epistemoldgico na relagdo entre materiais de uma composi¢do com

aparatos computacionais.
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Para descrevermos uma simples diferenciacdo entre Analdgico e Digital,
citamos Derek Robinson** que descreve o termo Analdgico, relacionando-o ao

contexto das artes e da histéria da tecnologia. Ele afirma que

O termo ‘analégico’ passou a designar uma variagdo sutil de uma
peca em relacdo a continuidade e veracidade inviolavel do espaco e
tempo. Como espago e tempo admitem subdivisdo infinita, a
associagado com eles conota algo auténtico e natural, ao contrario da
artificialidade, arbitrariedade e precisdo truncada do digital. (como
exemplo dos discos de Vinyl vs. CDs) (ROBINSON, 2008, p.21.
Tradugéo nossa)

Segundo Robinson, o termo analdgico designa ainda uma correlagao entre
input e output, de forma que a variagcdo de um se comporta tal qual a do outro e,
acrescenta ele, essa variacao € continua e esta contida em um mesmo espaco e
tempo. Nesse caso, trata-se de materiais distintos, agindo um tal qual o outro.

Ha ainda uma relagao entre o analégico e um modo especifico de conhecer.
Robinson descreve a situagdo em que “computadores analdgicos foram usados por
cientistas e engenheiros para criar e explorar modelos de simulagdo” (ROBINSON,
2008, p.21. Tradugao nossa), indicando que, desta situagao, surgiu o termo Modelo,
o qual foi usado extensivamente no dominio da Ciéncia. Ele explica que “um modelo
€ algo que esta em uma relagédo analdgica com a coisa sendo modelada. O meio da
analogia era a voltagem, a forga eletromotora fluindo e variando continuamente
através de um circuito” (ROBINSON, 2008, p.21. Tradugdo nossa). A analogia, a que
se refere o autor, explica nossa perspectiva de que os meios analdgicos, mais do
que uma forma de sinal eletrénico, sdo também uma forma de entendimento. Entao,
se o analdgico prové uma analogia em relagdo a qualidade das coisas captadas no
input para que, através dela, se criem modelos computacionais, a analogia integra
um modo especifico de conhecer atrelado aos aparelhos computacionais. Podemos,
entdo, afirmar que a analogia é, em alguma medida, uma forma de correlacionar
comportamentos de aparelhos computacionais, e que guarda em si uma maneira de
entendimento do mundo.

Para explorar mais essas questdoes, tomemos um exemplo pratico: a situacéo

do batimento cardiaco no corpo e também em um aparelho eletrocardiograma.

% O texto citado pode ser encontrado em Index and Analogy: A Footnote to the Theory of Signs -
ensaio publicado em Rivista di Linguistica, 1995.
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Figura 7 - O batimento cardiaco como um sinal digital ou analégico
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Quando o batimento cardiaco ocorre no corpo, desde seu inicio, passando por seu
apice, indo até o declinio da contragdo muscular, o aparelho cardiograma escreve
esses momentos, estabelecendo uma relagdo analoga gerada diretamente pelo
instante do evento no corpo, implicando na continuidade de sua amostragem grafica.
A analogia do modo analdgico sugere, entdo, uma agado narrativa: o aparelho
registra os instantes do batimento.

Diferente do modo analdgico, o digital estabelece um distanciamento entre os
eventos correlacionados. Tomando o mesmo exemplo do batimento cardiaco, o
distanciamento caracteristico do modo digital € marcado por duas etapas: uma em
que sdo identificados somente os instantes relevantes para caracterizar um
batimento; e outra etapa em que esses instantes selecionados sao codificados. Ora,
se a questdo do modo analdgico é por como bate o coragdo a cada momento, a do
modo digital é, antes, o que é cada estagio relevante de um batimento cardiaco a fim
de que ele seja caracterizado como tal. Ao passo que, para o modo analégico, o
coracao bate na medida em que observamos seus varios instantes do batimento,
para o modo digital, o coragdo bate somente quando um determinado conjunto de
etapas ocorre. Trata-se de um deslocamento epistemoldgico, uma vez que a
intencdo no modo digital busca estabelecer uma relagédo entre um cdodigo e seu
referente, criando o molde® com detalhes relevantes para a manifestagdo do objeto
observado, enquanto, no modo analdgico, a intengcédo é a de esculpir, desbastando

os ruidos e encontrando, neles, aquilo que se investiga. Com isso, temos que, dos

% Se o codigo corresponde ao molde, € uma pergunta que indica a permeabilidade de nossa
perspectiva, mas adiantamos que nossa proposi¢cao busca, antes criar imagens para refletir do
que um modelo preciso da relagéo entre o codigo digital e um processo escultérico.
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modos caracteristicos dos aparelhos computacionais de criagcdo de
comportamentos, o analégico fornece uma analogia em relagdo ao comportamento
de dois materiais distintos, enquanto que o digital fornece um molde, uma mascara,
para identificar aquilo que essencialmente caracteriza o comportamento de um
material.

Por um lado, poderiamos argumentar que o digital n&o produz
heterogeneidades, afirmando que sob o crivo deste modo de conhecer, ocorre algo
semelhante a um processo de agregacdo homogénea. Retomando: na perspectiva
da logica classica, o processo de classificagdo, agregacdo homogénea, agrupa
objetos segundo as supostas caracteristicas essenciais com as quais tais objetos
podem ser definidos. Apesar das semelhancgas que |hes confere identidade comum,
as caracteristicas essenciais, no entanto, sao eleitas segundo um observador que é
consciente das diferengas particulares de cada objeto. A individualidade e a
singularidade sédo descartadas para fazer emergir o Filo, o tipo, a categoria. Uma vez
que modo digital considera somente as manifestacées caracteristicas de um objeto
para, entdo, direciona-las a um codigo, ocorre uma discretizagcado que, diferente do
modo analdgico, ndo conta com todos os aspectos sensiveis da manifestacdo de um
determinado comportamento, mas seleciona aqueles que lhe sao relevantes. Nessa
perspectiva, de forma parecida com uma classificagdo, agregagdo homogénea, o
modo digital associaria a manifestagdo dos comportamentos dos materiais a
codificagcdo de identidades, selecionando as caracteristicas que os fazem
corresponder aos codigos, homogeneizando-os.

Porém, na rota de correlacionar os modos digital e analdgico, podemos
afirmar que, se o modo analdgico age através de analogias, o digital, por sua vez,
age através da arbitrariedade, da diferenca, da tradugédo por meio do codigo. Esta
diferenca entre estes dois modos de criar comportamentos com os aparelhos
computacionais pode ser complexificada na medida em que o cédigo, caracteristico
do modo digital, &, por sua vez, proveniente de um dominio heterogéneo dos
materiais que ele designa. Ora, o cdédigo ndo tem a mesma origem dos
comportamentos que trata, pois € do plano simbdlico; ele ndo esta no plano concreto
dos objetos, nem integra o conjunto das caracteristicas dos objetos investigados, ele

faz parte, antes, do imaginario. O modo digital evoca o plano simbdlico para
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sintetizar os comportamentos dos materiais investigados. Entendemos, entédo, que,
no processo digital, ha uma génese que associa um dominio heterogéneo, o
simbdlico, com o os materiais que séo tratados pelo modo digital. Essa génese,
caracterizada pela insergdo arbitraria do heteronémio*®, do cédigo, na manifestagédo
das qualidades das coisas €, por exceléncia, uma composicao por meio da
heterogénese.

Mas, apesar dessa identificagdo inicial entre o modo digital e uma
heterogénese, seguimos a sugestao de Deleuze e Guattari sobre o liso e o estriado,
quando pontuam que é nas “passagens de um a outro’(2008, p. 180) que
encontramos a possibilidade de uma génese que se caracteriza pela friccdo das
diferencas.

Ressaltamos que o pensamento como heterogénese, que estamos
abordando através do intercambio de comportamentos, n&o se refere a
manifestacdo dos comportamentos dos materiais quando tratados de forma
analdgica ou digital. Nossa perspectiva sobre a heterogénese é baseada na
traducao destas manifestacbes através da codificacdo. Assim, estamos, antes,
notando que ha uma composi¢céo na criagao de cddigos para tratar o comportamento
dos materiais, € que essa composi¢cao se da por meio de uma heterogénese entre
aparatos experimentais, dominio simbdlico e o comportamento das materialidades
mesmo.

Ainda que haja analogias em comportamentos computacionais que se valem
do modo analégico, no nosso aparato experimental que constitui os dispositivos
artisticos, estamos em busca de encontrar os territérios onde as traducdes entre as
analogias e a criacdo de cddigos para as qualidades sdo, ndo sO possiveis, mas
sensiveis. E entendemos que &€ com as heterogéneses entre analdgico e digital,
simbdlico e sensivel, que um tipo de composi¢ao estética pode se dar. Com isso,
acreditamos que a composigao com comportamentos pode se dar através da criacao
de codigos, de analogias, ou com acoplamentos de materiais de um dispositivo
artistico.

Como exemplo, retomemos a Permutagdo deleuziana. Imaginemos que, a

% Entendemos aqui o heteronémio como um codigo, um nome, proveniente de uma origem distinta
daquela dos objetos investigados, mas que se refere a estes objetos.
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cada vez que a execugao do algoritmo criar um sentido a partir das permutagdes no
enunciado, um determinado material, associado a agao de um daqueles verbos,
venha a desempenhar uma agao fisica pertinente. Ou seja, imaginemos que, quando
a permutacao deleuziana fornecer o sentido, “soldamos, imprimimos, opomos,
escrevemos sensacgdes”, estaremos fisicamente diante dos aparatos agindo em
sequéncia: uma impressora produzindo uma imagem deste conjunto de aparatos,
uma maquina de solda a frio fundindo reluzentemente, uma mola sendo esticada até
que ela se arrebente, uma maquina de datilografar mecénica escrevendo
autonomamente “soldamos sensacgoes...”. E, apos tudo isto, um novo ciclo recomeca
com outros aparelhos, integrados a esse aparato, agindo conforme um outro
comportamento, uma outra Permutacdo deleuziana.

Com essa descricdo de uma experimentacdo hipotética e didatica,
demonstramos como os comportamentos programados podem vir a ser transferidos
a materiais de uma composicdo. Nesses casos, nao sO os materiais receberdao o
comportamento programado, mas também, em alguma medida, o inverso ocorre: 0s
algoritmos ganham caracteristicas dos comportamentos dos materiais. Trata-se da
circunstancia em que o “soldamos...”, pertencente ao comportamento programado, é
associado as caracteristicas das sensacbes com a experiéncia visivel, sonora,
enfim, presencial, de uma maquina de datilografar, agindo na percepg¢ao. Trata-se
tanto do pensamento como heterogénese, quanto de uma sensagao heterogénea
pertinente a experimentagdo com o intercambio de comportamentos.

Nas obras de Lozano-Hemmer, é também possivel identificar a criacdo de
comportamentos através do intercambio entre componentes computacionais e nao
computacionais. Em Tape Recorders, por exemplo, as trenas recebem o
comportamento programado no aparelho Arduino e mecanicamente executado pelo
motor de forma que obra-dispositivo tem seu comportamento préprio, analogo a
presenca do publico. Em Call on Water, de forma diferente, ha intercambio de
comportamento entre o vapor d’agua, o aparato computacional e a propria palavra.
Porém, nesse caso, a imaterialidade da escrita ganha um comportamento proéprio,
codificagdo do modo digital, que convoca a percepgdo da impermanéncia dos
sentidos em contraste com a fixagao pela palavra.

Assim, com a criacdo de comportamentos programados ou montados ha,
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quando intercambiados com os de outros materiais envolvidos em um dispositivo,

producao de heterogeneidades, potencialidades para uma composig¢ao estética.

3.4 Quem é sujeito dos comportamentos programados?

A potencialidade poética nos comportamentos heterogéneos esta no fato de
produzirem sensagdes igualmente heterogéneas. Mas, antes disso, o intercambio de
comportamentos, acado fundamental que gera as sensagdes heterogéneas, é
possivel desde que os materiais envolvidos no dispositivo possibilitem que seus
comportamentos mudem de sujeito. Trata-se de uma capacidade do dispositivo a
qual Foucault (1979) expressa como estratégia sem estrategista, e que possibilita o
intercambio das heterogeneidades. A mudanca de sujeito dos comportamentos
programados significa que eles podem ser intercambiados entre os componentes de
uma obra-dispositivo e, no caso dos comportamentos de aparatos computacionais,
essa habilidade pode ser explicada pelo assujeitamento, que vem a ser a auséncia
de sujeito nas agdes programadas, devido ao fato de serem baseadas em fungdes
imperativas de linguagem.

Este problema, o do assujeitamento, fora tratado também nos dispositivos
artisticos envolvendo o aparato do video. Duguet (1988) afirma que o
questionamento do sujeito na filosofia e arte contemporanea tomou os aspectos
mais diversos. Se certos artistas se propunham eliminar a obra de toda subjetividade
do autor, era geralmente para convocar o espectador como sujeito da percepgao.
Para Duchamp, ela argumenta, sdo os olhadores que fazem os quadros. Na
Estética, a figura do autor ndo poderia mais ser a garantia de verdade da obra, pois
ele ndo assumiria mais a unica responsabilidade por isso. “O desafio principal das
diversas experimentagdes com eletrbnicos € definitivamente o sujeito, e sdo a
estabilidade, a centralidade do ponto de vista, sua posicdo de exterioridade que sao
testadas, questionadas, abaladas” (DUGUET, 1988, p. 229).

As acgbes programadas através das estratégias de controle em um algoritmo,
geram os comportamentos programados dos aparelhos computacionais, 0os quais
passam a agir autonomamente. Quando analisamos um comportamento
programado sob a o6tica da cultura do cddigo, nos parece importante levar em

consideragao a pergunta que Jussi Parikka levanta: “se o cédigo constroi um mundo,
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quem constréi o codigo e o que mantém tais operagdes?” (2014, p. 35). Ullman
reforca esta questdo com sua percepcido de que os aparelhos computacionais nao

sao inertes, ressaltando, ao contrario, que:

Gostaria de pensar que os computadores sdo neutros, uma
ferramenta como qualquer outra, um martelo que pode construir uma
casa ou esmagar um cranio. Mas ha algo no sistema mesmo, na
I6gica formal dos programas e dos dados, que cria um mundo
voltado a sua propria imagem computacional. N6s colocamos essa
pequena projegcdo de ndés mesmos a nossa volta e nos tornamos
dependentes dela. Para obter informacdo, comprar combustivel,
poupar dinheiro, escrever uma carta... Nos nos conformamos com os
limites que o sistema nos impde. NOs devemos ser mais
organizados, mais légicos, responder ao YES ou NO ou Cancel...
Entdo, lentamente, nds incorporamos toda a nocdo dos sistemas:
ndés pensaremos em conectar os registros com vigilancia, para estar
em conformidade... Finalmente ndés chegaremos a uma tautologia:
Os dados provam a necessidade por mais dados! N6és achamos que
estamos construindo o sistema, mas o sistema também esta nos
construindo. Nés construimos o sistema, nds vivemos entre suas
partes e nos fomos mudados. (ULLMAN apud FULLER, 2003, p.29,
tradugéo nossa)

Wendy Chun (2011) delineia o co6digo como uma instancia na qual, ao mesmo
tempo em que relagdes de poder estdo tensamente em conflito, a expresséo
humana luta por um espaco livre das restricdes técnicas. Chun afirma que quando “o
cédigo se torna coisa — subtraindo o processo de execugdo —, isso decorre da
mecanizagao de relagdes de poder: seja do retrabalho das relagdes sujeito-objeto
através da automagédo enquanto empoderamento e escravizagao, seja atraves da
repeticdo enquanto primor e tormento.” (2011, p. 41, tradugdo nossa). De acordo
com eles, podemos afirmar, entdo, que as tensdes intrinsecas a criacdo de
estratégias de programacgao permeiam um territério heterogéneo onde linguagem,
politica, técnica e estética podem se encontrar.

Uma dessas tensas relagbes de poder envolve o assujeitamento, o
ocultamento do sujeito enunciador, na camada logica e funcional das agdes do
algoritmo. Para compreendé-la em detalhe, o sujeito, em um algoritmo, € comparado

ao papel de sujeito gramatical na linguagem escrita. Tomemos, a seguinte assergao:

% Do original:“Source code become ‘thing’ — the erasure of execution — follows from the
mechanization of these power relations, the reworking of subject-object relations through
automation as both empowerment and enslavement and through repetition as both mastery and
hell.” (CHUN, 2011, p. 41)



74

X faz algo.

Nesse exemplo, X é sujeito da agédo proveniente do verbo fazer, ele age e, por isso,
tem papel central no que é descrito.

A assercao exemplificada apresenta um verbo de acgado, fazer, que
aparentemente a torna livre do problema que estamos tratando. Ou seja, diante da
pergunta sobre quem é o sujeito, rapidamente respondemos que € X. Porém, se
lapidamos a pergunta e possibilitamos que ela seja permeada pela ambiguidade
intrinseca do problema, podemos perguntar: quem é sujeito nessa situagao? Ou
mais precisamente: quem esta sujeito? A situagédo que se pretende analisar aqui nao
se refere aquela afirmada pela asserg¢ao X faz algo, mas pelo contexto de que ha um
escritor, codificador, no caso o autor deste texto-cddigo, afirmando algo, ou seja,

passamos para uma camada anterior de analise:

O autor afirma que x faz algo.

Nesta nova camada de analise, o sujeito deixa de ser aquele explicitado pela
assercao, passando a ser quem enuncia as assergdes. Este enunciador esta
propositalmente oculto em uma assercao, fazendo-nos esquecer do dispositivo da
linguagem no qual as assergdes estao inseridas. De forma semelhante, a natureza
do objeto sobre o qual a agdo do sujeito se da também muda. Na primeira assercao,
X faz algo, aquilo que ele faz diz respeito diretamente ao verbo fazer, mas, no caso
da nova camada de analise — o autor afirma que x faz algo —, o resultado da agao
deste enunciador € sempre um ato de linguagem, explicitando que ha alguém
observando e emitindo afirmagdes sobre essa observacdo. Assim, quando
explicitamos que ha um enunciador em uma assergéo, explicita-se que um sujeito
observa a acado e afirma algo sobre ela, tornando explicito o dispositivo da
linguagem, mecanismo através do qual um enunciador age por meio de suas
assergbes. Entdo, com a evidenciagdo do sujeito, torna-se explicita a linguagem
como uma forma de acgdo. Por conseguinte, essa acédo torna-se uma forma de
evidenciar uma perspectiva entre a observagdo do mundo e o mundo mesmo,
evidenciando os atos provenientes da linguagem como atos de criagao.

No sentido contrario ao de evidenciar o enunciador, ocultar os sujeitos da
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linguagem faz com que as assergdes mais objetivas se aproximem da objetividade

de um fato. Tomemos como exemplo as seguintes assergoes:

O vice-presidente golpeou a presidenta.
Eu entendo que o vice-presidente golpeou a presidenta.

Quando o enunciador nao esta explicito, a assergéo ganha forga de fato, sem
explicitar um sujeito que emite seu ponto de vista, conferindo forca de verdade
absoluta a um ponto de vista. Isso também ocorre em assercdes imperativas,
quando uma ordem é expressa pela linguagem, todavia nao evidenciando, na

prépria linguagem, quem ordena:

Tome o poder!
Eu te ordeno que tome o poder!

Nestes casos, o enunciador se confunde com o interlocutor que ordena:
Quem ordena tem o poder através da linguagem para ordenar. Desta mesma forma,
nas linguagens de programagao e, por tanto, nos aparelhos computacionais, nunca
esta expressa a perspectiva do enunciador, do observador ou do ordenador, ficando,
estas linguagens, repletas de imperativos do tipo faga algo, sem nem mesmo
evidenciar quem esta de fato ordenando. Temos, entdo, uma importante
consequéncia: o enunciador, no caso o autor do programa e quem cria através da
linguagem, ndo tem forma de se mostrar através dos imperativos de linguagem de
programacao, pela impossibilidade, de uma assergéo do tipo eu te ordeno: faga. E,
no caso em que o codigo, o comportamento, venha a mudar de programador, ser
manipulado por terceiros, ou transferido a outros aparelhos ou objetos nao
computacionais, surge a pergunta: quem é o sujeito dos comportamentos
programados?

Podemos encontrar, no estudo de Bruno Latour (2001), algumas
problematizagdes que tangenciam essa pergunta. Segundo Latour, em seu estudo
sobre a mediagao técnica, ndo nos € mais util a “linha reta que vai do sujeito ao
objeto” (LATOUR, 2001, p. 210), sendo mais pertinente o pensamento através de
relagdes de mediacdo. Latour descreve as relagdes entre homem e técnica a partir
do conceito de agentes ndo-humanos, que, segundo ele, sdo atores fundamentais

no coletivo que atua como sujeito dessas relagdes. Nao-humanos ndo devem ser
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confundidos com meros objetos, mas devem ser entendidos como elementos
heterogéneos que surgem mesclados com os humanos em, por exemplo, uma
experimentagao artistica. Sobre a mediacdo, esse autor a descreve a partir de
quatro formas responsaveis por produzir uma relacdo simétrica entre humanos e
nao-humanos: interferéncia, delegacdo, obscurecimento e composicdo de
propriedades. Assim, sobre a pergunta pelo sujeito dos comportamentos
programados, com Latour, poderiamos especular que eles, ou nds, somos um
coletivo de sujeitos ndo-humanos e humanos, atuando através de mediagbes, as
quais tém correlagdo com os comportamentos que estamos tratando.

Quando consideradas sob a perspectiva da mediagcdo técnica, os
comportamentos programados podem ser tratados como mediagdes das estratégias
de heterogeneizagdo com aparatos computacionais. Nessa perspectiva, ocorre o
que Latour chama de Interferéncia, a qual € gerada tanto por aparelhos
computacionais nos humanos quanto no sentido contrario. Quando ha um
intercambio de comportamentos entre aparelhos computacionais e néao
computacionais, o resultado € a criagdo de um material hibrido, heterogéneo, distinto
daqueles originais. Isso gera um deslocamento, invengdo, criagdo de um vinculo
anteriormente nao existente. Entendemos que a experiéncia estética é justamente o
momento em que essa redefinicdo de materiais é percebida, e é expressa, entdo, na
acao dos aparatos atuantes desse dispositivo. A forma artistica que surge com isso
pode ser compreendida como um fendbmeno, um conjunto de forgas heterogéneas
em atuacao.

Sob um segundo modo de mediagéao, o intercambio de comportamentos entre
aparelhos computacionais e nao computacionais gera uma certa Composigdo de
Propriedades. Assim, nesta associagdao de atuantes, tal como no conjunto de
aparatos computacionais e publico de Tape Recorders, a acdo ndo € mais do
humano com o uso de tecnologia, mas sim da permutagdo de competéncias entre o
homem e a maquina ou, de forma ainda mais critica, de uma possivel maquina-
humana.

Ha ainda uma mediagdo tal como uma relacdo de Obscurecimento. No
intercambio de comportamentos entre materiais computacionais e nao

computacionais estdo presentes varias temporalidades e momentos de
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desenvolvimento das técnicas e dos pensamentos de cada forma de pensamento
sobre os materiais. Porém, nem sempre elas sao percebidas quando a mediacao
técnica atua sobre a camada funcional, deixando, portanto, recobertas certas
relagbes técnico funcionais dos aparelhos®.

Por ultimo, ha uma mediagdo na forma de Delegacdo. A delegagédo ocorre
quando os comportamentos programados podem ter como sujeitos outros materiais
que nao os seus originais. Esse termo nos parece bastante pertinente no ambito
dessa tese, uma vez que a ideia de delegacéo reforca o fato de que a mediagao
técnica produz uma composi¢cao de forgas de sujeitos heterogéneos — ou talvez
ndmades. A agao poética é justamente a visibilidade desse movimento de delegar
comportamentos, intercambiando-os entre materiais, com o termo de Deleuze e
Guattari, ou, de acordo com Latour, agentes heterogéneos.

Desta forma, o assujeitamento possibilita que as ag¢des que formam os
comportamentos programados sejam transferidas a outros aparatos do dispositivo*'
ou, em outras palavras, possibilita o intercambio de comportamentos entre materiais
de uma composicdo. Uma vez que os comportamentos sdo transferidos, isso
possibilita surgir heterogeneidade, caracteristica primeira para a génese artistica que
apresentamos nesta tese. A heterogeneidade dos comportamentos intercambiados
serao tdo mais perceptiveis, quanto mais distintos forem os materiais que trocam
comportamentos. Se, por um lado o dispositivo artistico que envolve aparatos
computacionais  torna-se, também, programado pelo intercambio de
comportamentos, por outro, os aparelhos computacionais sao desprogramados pela
recepgao de comportamentos ndo computacionais de outros materiais heterogéneos
do dispositivo. Entdo, esse par, programag¢ao e desprogramagao, cria uma tensao
intrinseca ao tipo de dispositivo que estamos tratando, aquele que guarda em suas
estratégias de heterogeneizacdo as intengbes poéticas da composicédo artistica,
sendo de maior interesse para a elaboracdo da poética com aparatos

computacionais.

0 Por isso explicitamos a perspectiva funcional e logica dos aparelhos computacionais, tal como a
assertiva de Kowalski(1979), que permeia as media¢cées envolvidas com o intercAmbio de
comportamentos programados.

“ Embora haja comportamentos de outros componentes ndo computacionais do dispositivo, a
explicacdo aqui apresentada ndo impede que eles realizem intercambio de agdes.
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3.5 Heterogénese

A sintese da discussdo que viemos sustentando reside na nocido de
heterogénese. Ao lado da ideia de dispositivo, o qual refere-se ao agregado dos
materiais e imateriais mais diversos, compostos por uma estratégia de
heterogeneizacdo, a heterogénese € uma forma de produgdo poética quando
discutimos os atrelamentos entre Arte, Ciéncia e Tecnologia.

Em Goffey (2009; 2008), Fuller(2008) e Broeckmann(1997) encontramos a
indicagcdo de Deleuze (1979; 2005), Guattari (2005; 2008; 2011) e Foucault (1979;
2000) como os responsaveis por apresentar nogdes que embasam uma poética da
heterogénese. Para Goffey, a pergunta que origina a discussdao sobre a
heterogénese é: “Em que condigdes o mundo objetivo permite uma produgao
subjetiva de novidade, isto €, uma criagdo?"** (DELEUZE apud GOFFEY, 2009, p.
109 traducédo nossa). Para Broeckmann, a heterogénese produz devires estéticos,
composi¢cdes heterogéneas, pertinentes a experimentagdo artistica com aparatos
computacionais. Assim, no encontro destes autores, fundamos nossa abordagem
para tratar da poética da heterogénese.

Considerando sua funcionalidade, os aparelhos computacionais ndo passam
de pegas inertes, de onde nada deriva, sendo aquilo que objetivamente ja foi dado
de antemdo. Nessa condicdo de objetividade e funcionalidade, mesmo que o
humano identifique algo como novidade, para a funcionalidade dos aparelhos, nao
ha novo, s6 uma sequéncia de relagdes validas. Quando modelado em algoritmo ou
prototipado em hardware, tudo aquilo que pode ser diferente, torna-se homogéneo:
objetos no mundo que s&o tornados classes de abstragbes maquinicas, processos
de trabalho, tornados fluxos computacionais, caracteristicas sensiveis,
transformadas em propriedades de uma classe computacional. Tudo isso, ao fim, é
convertido por um mesmo modo de lidar com o conhecimento através da logica
proposicional. Nesse sentido, a condi¢ao de objetividade gera, também, uma certa
homogeneidade.

Em contraste com essa condi¢cdo, na qual objetividade gera homogeneidade,

propomos a génese das diferengas, a conexao entre os dispares, a heterogénese.

“2 Do original: “...under what conditions does the objective world permit a subjective production of
novelty, that is to say a creation?”(DELEUZE apud GOFFEY, 2009, p. 109)
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Ela vem contribuir para a abertura do pensamento com os aparatos para além da
objetividade e homogeneizagdo que estdo implicitas na funcionalidade dos
aparelhos. Ela vem integrar o corpo da especulagdo experimental com Software,
mas também com Hardware, para entdo constituir uma forma de poética. Com ela, o
pensar com o algoritmo e com o hardware se abre para uma experimentagao, tendo
como base a produgao de diferengcas e a conexado de heterogeneidades para além
das camadas funcionais dos aparelhos.

Citando Deleuze®® como quem primeiro produziu sobre essa génese

particular, Goffey explica que

para Deleuze, a abertura do pensamento € produto de uma teoria
pratica da heterogénese que é peculiarmente coerente, uma
atividade que envolve uma transformagdo experimental da
metafisica, ou, para tomar emprestada a expressado de Bruno Latour,
€ simplesmente uma metafisica experimental. (GOFFEY, 2009, p.106
tradugéo nossa)

Para Deleuze e Guattari (2005), Arte, Ciéncia e Tecnologia sdo formas
heterogéneas de pensamento, que se abrem quando em heterogénese. A
Heterogénese € entdo, para eles, uma forma de pensamento que conecta, que
compoe com os diferentes. Na perspectiva deles, a Ciéncia lida com a descricdo de
estado das coisas, de forma objetiva e a Logica é uma forma de pensamento por
meio de fungdes, encadeamento de proposi¢cdes sobre o pensamento cientifico.
Com elas entende-se a abordagem de Tecnologia — procedimento técnico e légico
sobre o pensamento — inerentes a camada funcional dos aparatos computacionais.
Deleuze e Guattari assumem uma abordagem de que a heterogénese € uma forma
do pensamento, a qual associa varios materiais e dominios distintos.

Sobre a heterogeneidade dos dominios Arte, Ciéncia e Tecnologia, é claro
que, no ambito funcional, qualquer maquina computacional depende ainda de sua
condicao légica, a de que objetividade gera homogeneidade, mas propomos a
adocgdo da heterogénese no ambito experimental, onde diversos dominios podem

associar-se. Nesse sentido, nossa proposta interrompe* a propagacéo da assertiva

* Segundo Goffey (2009), a heterogénese foi primeiro mencionada por Deleuze em uma carta-
prefacio a Jean-Clet Martin. Todavia, o estudo de Goffey se concentra na perspectiva de que a
heterogénese é uma forma de pensamento a partir das diferengas, perspectiva essa presente na
obra O que é a Filosofia? (2005).

* Nada impede que a interrupgéo que propomos para a homogeneizagéo e objetividade atrelada ao
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de Kowalski (1979), para quem Algoritmo=Ldgica+Controle*, criando condigées de
heterogeneidade para o tratamento de Software. Essa € a perspectiva que permite a
heterogénese fazer com que as formas cientificas, tecnolégicas, mas também
artisticas se abram umas as outras.

A heterogénese nao € apenas a génese de um conjunto cujos componentes
sao heterogéneos, com ela, esses componentes estdo em transformacao constante.
Nos aparelhos computacionais, ha a tendéncia de homogeneizacado légica e
objetivacdo. Porém, em um ambito mais experimental e menos funcional, ha a
possibilidade de lidar com a conex&o de diferentes integrantes de um dispositivo. E
nesse ambito, e através da experimentagao com conexdes de multiplicidades, que a
heterogénese mostra seu potencial. Na experimentagdo artistica, através da
conexdo das diferentes caracteristicas dos diversos elementos tratados nos
dispositivos, produz-se, com isso, um processo de transformacdo. Nesse processo,
cada elemento dissolve-se na rede de conexdes entre as multiplas caracteristicas
dos demais elementos, também em transformacao, fazendo surgir comportamentos
no dispositivo, outros devires.

A titulo de exemplo para nossa perspectiva sobre a heterogénese,
consideremos o seguinte: a fim de investigar essa génese em questao, imaginemos
uma tinta de uma cor qualquer. Devido a seu carater potencialmente pictérico, de
saida, imaginamos a que ela serve: pintar. Nesse estado inicial de nosso
experimento hipotético, o comportamento inicialmente atribuido a tinta € o do
registro do movimento, gerando um rastro — ainda nao consideraremos o0
instrumento analogo ao pincel. Voltemos ao estado inicial de identificar a tinta de
nosso exemplo. Interrompamos esse fluxo intuitivo, no qual consideramos saber a
priori 0 que é a tinta, e fagamos, antes, uma intervengédo experimental: vamos buscar
diferenciar a tinta dela mesma, sem perder sua caracteristica primeira. Misturemos

nossa tinta ao po6 de grafite*® de forma que ela passe a conduzir eletricidade. Temos,

algoritmo seja observada anteriormente a nossa tese, porém, como Deleuze e Guattari (2008;
2011) explicam, a forga de objetivacdo e homogeneizagao da maquina abstrata da sociedade, em
alguma medida, reflete-se na criagdo de suas maquinas concretas, que multiplicam e replicam
exponencialmente suas forgas de objetivacdo e homogeneizagao totalitarias, tornando raras as
abordagens heterogéneas a funcionalidade das maquinas concretas.

4 A assertiva de Kowalski é apresentada em detalhes na sec¢éo 3.2.

% Essa mistura, na camada funcional, demanda uma certa proporcdo para atender ao nosso
exemplo. Mas, neste ponto do texto, relevaremos essa caracteristica.
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com isso, a possibilidade de pintar circuitos elétricos. Eis a primeira heterogénese de
nosso exemplo: a tinta ganhou o comportamento do grafite, o qual por sua vez,
ganhou o comportamento da tinta e, através da sinergia, surgiu a producédo da
diferenga, um novo e heterogéneo comportamento, uma tinta condutora. Os circuitos
provenientes dessa heterogénese podem ser tratados como dispositivos e contarao
com o potencial pictérico e eletrbnico que essa tinta propicia e, ela mesma, tera
comportamentos cambiantes, atuando simultaneamente através de um modo
pictorico e elétrico e, sobretudo, diferenciando-se de si mesma a todo tempo.

Nesse exemplo, o processo de experimentacdo foi conduzido por uma
estratégia de heterogeneizagdo. Acerca desse processo de experimentagdo, ha um

paralelo com o que Goffey explica sobre o ponto de vista de Deleuze:

Um sistema em heterogénese n&o é, Deleuze sugere, simplesmente
um sistema composto de elementos heterogéneos. Estar em
heterogénese é ser tomado pela evolugdo a-paralela de tornar-se
outro e outros devires. Para colocar de outra forma, um sistema em
heterogénese é um sistema em que ocorre a transformagédo de um
movimento na medida em que ele [0 movimento] acontece, o0 que,
consequentemente, apela para uma diferente relagdo entre teoria e
pratica. (GOFFEY, 2009, p.108-109, tradugao nossa)

A evolugao a-paralela que Goffey cita na obra de Deleuze corresponde ao que
chamamos de experimentagdo, delineando uma forma das estratégias de
heterogeneizacéo, e, como descreve o autor, marca uma diferenga entre teoria e
pratica experimental. Deleuze e Guattari explicam essa diferenga quando tratam do
termo evolucao a-paralela em Mil Platés. Para eles, a diferenca esta em como uma
experimentacao se aproxima de uma derivacao livre de raizes e se diferencia de um

processo de progressao ou descendéncia comum. Eles explicam que:

Nao ha imitagcdo, nem semelhanga, mas explosdo de duas séries
heterogéneas na linha de fuga composta de um rizoma comum que
nao pode mais ser atribuido, nem submetido ao que quer que seja de
significante. Rémy Chauvin diz muito bem: ‘Evolugao a-paralela de
dois seres que ndo tém absolutamente nada a ver um com o outro’.
Mais geralmente, pode acontecer que os esquemas de evolugdo
sejam levados a abandonar o velho modelo da arvore e da
descendéncia. [...] Os esquemas de evolugdo nido se fariam mais
somente segundo modelos de descendéncia arborescente, indo do
menos diferenciado ao mais diferenciado, mas segundo um rizoma
que opera imediatamente no heterogéneo e salta de uma linha ja
diferenciada a uma outra. E o caso, ainda aqui, da evolugdo a-
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paralela do babuino e do gato, onde um n&o é evidentemente o
modelo do outro, nem o outro a copia do primeiro (um devir babuino
no gato nao significaria que o gato caga como o babuino)
(DELEUZE; GUATTARI, 2011, p. 18).
Na explosdo das séries heterogéneas envolvidas com a heterogénese, algo
estd sendo conhecido ao mesmo tempo em que vai se modificando, gerando
comportamentos*’. Esses comportamentos tém caracteristicas de um Sistema

Intensivo Diferencial, o qual:

€ organizado a partir da reivindicagdo de que todo fenémeno é
construido em torno de uma disparidade fundamental, e que a
criatividade, a producdo do novo, deriva da ressonancia sem
intermediario entre conjuntos heterogéneos de termos sem nenhuma
semelhanca, uma ressonancia que introduz um movimento forgado
para dentro do sistema (o que faz com que ele se transborde ou se
exceda). Sistemas diferenciais amplificam e multiplicam diferenca.
(GOFFEY, 2009, p. 109-110 tradugao nossa)

A ressonancia sem intermediario entre conjuntos heterogéneos corresponde
com a explosdo das séries heterogéneas citadas anteriormente e com a produgéo
de outros devires na forma de comportamentos. Nesse sentido, a heterogénese,
entdo, ao contrario da homogeneizagao, produz e multiplica as diferengas na forma
de comportamentos. A disparidade fundamental, envolvida na produgdo de

comportamentos com a heterogénese, os autores explicam, pode ser compreendida

como:

Ao contrario de uma coisa diferenciada de outra, imagine algo que se
distingue dele mesmo e, ao mesmo tempo, aquela coisa de que ele
se distingue ndo se distingue, ela mesma, dele. [...] E como se o
chao se erguesse da superficie sem deixar de ser chdo. A forma
refletida por esse chdo ndo é mais uma forma, mas uma linha
abstrata agindo diretamente na alma*. (DELEUZE apud GOFFEY,
2009, p. 112 tradugao nossa)

Entdo, a heterogénese ndo s6 é a génese a partir das diferengas, mas é
igualmente a génese das diferengas em si. Diferenciar-se de si mesmo, a fim de

produzir outros devires de si, comportamentos: esse €& o0 resultado da

47 Por isso usamos a expressao algo esta sendo conhecido no lugar de algo € conhecido.
8 Este trecho, na obra original, consta em Capitulo I: A diferenca em si mesma em Diferenga e
Repeticdo (2004).
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experimentagdo com a heterogénese®.

Fuller interpreta o pensamento de Deleuze e Guattari indicando que, com
eles, pode-se identificar, na tecnologia, uma forma de produgao de heterogénese, a
qual gera subjetividades a partir do mundo objetivo dos aparelhos computacionais.
Tais subjetividades s&o compostas, entre outras coisas, de um modo préprio de
conhecer o mundo de formas sensoriais®. Para o autor, essa heterogénese se da de

forma que:

o software constréi sensériums, que cada peca de software constroi
formas de ver, conhecer, e atuar no mundo, que uma vez que contém
um modelo do que é parte do mundo do qual pertence
ostensivamente e que também modela cada vez que é usado. [...]
cada elemento de software comumente interpreta e remodula o que é
entendido ser um mesmo processo, ou similar. (FULLER, 2003, p.
19)

A perspectiva de Fuller sobre a subjetivagcdo produzida com aparelhos
computacionais no ambito estético e experimental € um importante ponto para a
poética da heterogénese. A produgao de subjetividades indica, entre outras coisas,
um caminho para lidar com a auséncia de sujeito, implicita nos imperativos légicos
de linguagens de programacgao e, ao mesmo tempo, de lidar com uma forma poética
e computacional de conhecer. No ambito experimental, a auséncia de sujeito nos
comportamentos programados, torna-se uma poténcia de criagdo. Com a
experimentacdo com heterogénese, o assujeitamento da lugar para inputs técnicos
que potencialmente geram outputs estéticos, comportamentos sem sujeitos que
conectam heterogeneidades tal como as trenas em Tape Recorders de Lozano-
Hemmer®'. Ha uma finalidade estratégica voltada para a provocagio estética
resultado de comportamentos sem sujeito, ou seja, de estratégias sem estrategistas,
como nos dispositivos enunciados por Foucault. Entdo, ao contrario da perspectiva
funcional enraizada no ambito aparelhos computacionais, onde a objetividade e
auséncia de sujeito geram homogeneidade, no ambito experimental, a heterogénese

vem proporcionar a ideia de que a subjetivagdo gera heterogeneidade e vice-versa.

* No Capitulo 3, apresentamos como o diferenciar de si mesmo € préprio para uma abordagem
comportamental para a tecnologia.

% Surge, a partir dai, uma possivel tecnoestética como forma de conhecimento técnico e sensivel.

¥ Demonstramos também esse caso no Capitulo 4, no processo de experimentagdo da obra
Anatomia de um Hacking.
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Mesmo assim, cabe ainda tentar verificar em que medida estes dois ambitos — o
funcional e o experimental — se mesclam, ou se contaminam, por meio da
heterogénese, buscando esclarecer se a diferenca entre o funcional e o
experimental € meramente didatica.

A heterogénese, quando ocorre, se da em uma rede complexa de agdes
sobre agdes, comportamentos em constante transformagao. Levando em conta o
multiplo devir dos aparatos computacionais, e ndo somente as acdes produzidas,
essa rede de agdes gera comportamentos que transformam os aparatos envolvidos.
Em uma visdo geral, temos que considerar n&do s6 os aparatos computacionais
envolvidos na experimentagdo, mas a propria experimentagdo com a heterogénese
os colocara em um outro patamar, o do dispositivo além de sua funcionalidade. Os
aparelhos acederdo a condicdo de um aparato experimental, no qual nada
definitivamente € algo, e sim, tudo esta sempre sendo. Estes, por sua vez, por
estarem imersos na experimentagao artistica, constituirdo um dispositivo, o qual
guarda as particularidades das estratégias de heterogeneizacéo. As estratégias de
heterogeneizagdo garantirdo a multiplicidade de sentidos para os componentes do
dispositivo, a fim de que comportamentos variados provoquem diferentes
experiéncias estéticas.

Levando em conta a objetividade e homogeneidade, mas transformando-as,
criando com elas, a heterogénese guarda o potencial de uma génese prépria para
Arte e Tecnologia. Goffey (2009) argumenta que, com a heterogénese, ocorre pela
primeira vez um exercicio de estilo na obra de Deleuze e Guattari, mais
especificamente em Mil Platés (2008; 2011) e, com ele, ha um primeiro passo para a
observacdo de uma poética da heterogénese. Para ele, em Mil Platés a escrita &
rizomatica, assumindo uma composi¢cdo com a propria sensacao dos escritos, € uma
filosofia que se faz via literatura, quando, por exemplo, levantam metaforas
maritimas, musicais, matematicas para tratar dos Espacgos Liso e Estriado. Nessa
mesma dire¢do, Fuller (2003) indica que surgem diversas estéticas provenientes da
experimentacdo das conexdes heterogéneas com o trabalho especulativo em
Software. Ja propondo formular pela primeira vez tal estética, Broeckmann (1997),
correlaciona Deleuze, Guattari e Foucault, apontando algumas bases para a

caracterizagdo da heterogénese como proposta estética. Entdo, a partir da
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caracterizagdo da heterogénese e do levantamento de sua relagcdo com a
experimentacdo em Arte e Tecnologia, tratamos de apresentar uma poética, uma
forma especifica de compreender como se da a composigao artistica com

heterogeneidades de aparatos computacionais e ndo computacionais.
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4 EXPERIMENTAGOES ARTISTICAS COM HETEROGENESE

4.1 Apresentacao

A fim de apresentar exemplos de como o ambito funcional e o experimental
podem integrar uma composicao poética por meio de heterogéneses,
desenvolvemos duas experimentagcdes que culminaram em obras pertinentes para a
tese da poética da heterogénese.

A partir da nogao de que algoritmo € uma soma de l6gica e controle, surgem
dois eixos importantes para a discussao de composi¢des artisticas com aparatos
computacionais, a saber: o eixo da objetividade e o da homogeneidade no algoritmo.
Na nossa perspectiva, esses dois eixos sdo, ao mesmo tempo, limitadores e
matéria-prima para a experimentagdo, criando, entdo, um problema poético sobre
como lidar com a produgao de subjetividades a partir da homogeneidade e controle
inscritas na funcionalidade do algoritmo. Tal problema entra em atrito com a
perspectiva computacional para o algoritmo, a que estabelece a homogeneizagao
l6gica do conhecimento e o controle das agbes estratégicas. Mas, como Fuller(2003)
apontou, o trabalho especulativo em software indica um caminho para uma
experimentagcdo tecnoestética no qual surgem formas alternativas de lidar com o
conhecimento e com as estratégias de controle de a¢gdées ou, em outras palavras,
estratégias de criagdo dos comportamentos programados. Mas, ainda que haja esse
caminho alternativo para o software indicado por Fuller, cabe compreender em que
medida a especulacdo em Software pode também ser transposta para uma
experimentagcdo artistica envolvendo hardware, ou mais amplamente, em que
medida esse trabalho de especulacdo pode ser entendido como uma
experimentacao aplicavel em dispositivos de Arte e Tecnologia.

Nas descri¢des que realizamos neste capitulo, apresentamos as estratégias
de heterogeneizacdo de dispositivos artisticos que experimentam com aparatos
computacionais e ndo computacionais, atribuindo comportamentos a objetos que,
com isso, ganham sentido préprio e, por conseguinte, fazem surgir o sentido do
dispositivo.

Para a descricdio de experimentacbes artisticas com aparatos
computacionais, buscamos observar as estratégias de heterogeneizagdo e os
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comportamentos que estdo associados a elas. Optamos por trabalhar com narrativas
sobre os dispositivos, as quais descrevem os elementos heterogéneos e o0s
contextos envolvidos, mas buscam, incessantemente, apresentar aquilo que esta por
vir, oriundo das forgas em jogo. Tratamos de dispositivos que englobam aparatos
experimentais, aparelhos computacionais e elementos de dominios distintos, tais
como o social, o perceptivo, e o cognitivo, voltados todos para as estratégias de
heterogeneizacdo com estes dominios. Consideramos um conjunto de
comportamentos heterogéneos oriundos de objetos computacionais e néo-
computacionais, de dominios sociais, do maquinico e da propria fisiologia do corpo
humano, mas também do politico e do estético, supondo um territério onde forgas

dispares podem agir conjuntamente, propiciando experiéncias estéticas.

4.2 Anatomia de um Hacking

No primeiro semestre de 2016, a fim de investigar a criagdo de dispositivos
artisticos com aparatos computacionais, criamos uma instalacdo que, através do
hackeamento do batimento cardiaco do observador, transfere esse sinal vital para
uma copia de coracdo humano que bate, explicitamente, através de circuitos
eletrénicos (Figura 8).

Dentre os materiais heterogéneos que sdo compostos no dispositivo de
Anatomia de um Hacking®, elencamos os mais importantes: aparelhos eletrénicos,
sensores de luz, capacitores, Arduino, jumpers e amplificadores operacionais;
aparelhos mecanicos tais como motores; materiais plasticos, suporte bloco de
madeira, pedra esculpida. Essa obra-dispositivo envolve também a participacdo do
observador com seu batimento cardiaco fornecido através da pulsagdo dos vasos
sanguineos nos dedos e uma réplica de coragdo humano com inciséo cirurgica além
da composi¢cao deste conjunto heterogéneo de forma a apresentar sua estética
maquinal nas formas de funcionamento eletrorganomecanicas.

Este agregado de elementos heterogéneos, oriundos de dominios distintos,
permitem diversas estratégias de experimentagdo quando suas diferengas sao
postas umas em relagao as outras. Buscando experimentar as similitudes, inerentes

ao modo analégico de correlacionar o batimento cardiaco e o mecéanico, mas

%2 Preparamos uma apresentagéo em video que esta disponivel em https://goo.gl/kKD7k5




88

também buscando produzir comportamentos proprios desse dispositivo, partimos do
remanejamento de componentes eletrénicos para criar um sensor proprio, na

expectativa de tornar a instalagao sensivel ao batimento cardiaco humano.

Figura 8 - Instalagdo Anatomia de um Hacking

- - ‘g;_.‘,‘,u.

Autor: Leonardo Souza
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Utilizando o conceito de Circuit Bending que, segundo Hertz e Parikka (2015), € um
remanejamento de componentes de aparelhos eletrénicos, vertemos os aparelhos
computacionais para a experiéncia estética, através do intercambio de
comportamentos entre os materiais envolvidos.

Identificamos nesse processo experimentacdo de Anatomia de um Hacking
uma correspondéncia entre o hackeamento e o Circuit Bending. O primeiro
experimento que realizamos redestinou componentes eletrbnicos ndo para sua
funcionalidade normal, mas para a produg¢ao de output estético. O componente LDR
— Light Diode Resistor —, por exemplo, que € um sensor de luz, foi remanejado de
forma que seu comportamento se tornasse sensivel para o batimento cardiaco,
dando propdsito tecnoestético para o comportamento de sensibilidade luminosa a
que ele é originalmente projetado. Nesse processo, identificamos uma similitude no
dispositivo: criamos um sensor que funciona em analogia ao batimento do coragao
humano. A partir dessa identificagdo, imaginamos, com as varias potencialidades
dos elementos heterogéneos envolvidos no dispositivo, uma forma de criar um
batimento proprio da instalagdo. Buscamos, entdo, codificar os batimentos de forma
que um motor produzisse junto a réplica do coragdo, ndo uma imitagdo do
batimento, mas um batimento hibrido organoeletromecéanico, anunciado pelo som,
imagem e materialidade do dispositivo. Assim, ao retirar componentes de aparelhos
eletrénicos de seu contexto técnico e funcional, e inseri-los estrategicamente no jogo
de experimentagdo com seus inputs e outputs, intercambiamos comportamentos de
um conjunto heterogéneo que envolve aparatos computacionais e plasticos.

Durante a experimentagcdo, encontramos uma potencialidade advinda da
heterogeneidade do dispositivo, a qual proveio da relagcdo entre a narrativa
proporcionada pelo dispositivo e a enumeragdo dos pulsos eletrorganicos. Essa

enumeracgao se da da seguinte forma:

O coracgao do observador pulsa no sensor
O sensor pulsa no aparelho controlador
O aparelho controlador pulsa no motor

O motor pulsa no coracdo da instalagao

o K 0NN =

O coracgao da instalacio pulsa para o observador
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Para avaliar essa narrativa advinda da heterogeneidade, consideramos a
aproximacgao proposta por Ernst (2013) entre as a¢des de Contar e de Narrar. Para
ele, tal aproximacédo € devido a ambiguidade dos termos counting e telling, que
também se apresenta na lingua portuguesa. No dicionario Aurélio, o termo contar
possui tanto o significado de calcular, quanto o de relatar®®. Ao passo que contar,
como uma acgao de calculo e enumeracao, remete a discretizar, diferenciar unidades,
encontrar partes, diferencia-las do todo e dispd-las em ordem sequencial, o contar,
que evoca o ato de narrar, dispde eventos segundo o encadeamento de relagbes
arbitrarias, tal como em contar uma histéria. Na diferenciacdo destes termos,
consideramos que ha uma questdo fundamental quanto ao assujeitamento e a
evidenciagao dos sujeitos envolvidos. Quando ha o repetido emprego de padrdes a
fim de que o contar remeta a ordenagédo de unidades, o sujeito envolvido com esse
termo se oculta pois sua arbitrariedade nao se faz presente nos padroes
empregados. Mas, quando o contar elege uma relagdo arbitraria para estabelecer
vinculo entre partes, o termo se aproxima do ato de narrar, passando a exibir a
arbitrariedade do narrador e explicitando a existéncia de um sujeito que narra.
Assim, quando o coragcdo da instalacdo pulsa, um encadeamento simbdlico é
narrado para o observador: cada batimento do coragdo mecanico da instalagao,
disposto sequencialmente de acordo com o batimento do observador, € uma relagao
arbitraria entre um indicio de vida do observador e um processamento do aparelho
computacional e €, por isso, simultaneamente um contar técnico e narrativo.

Quando o coragdo da instalagao pulsa para o observador, a agao de pulsar
gera uma transferéncia de comportamento entre os sujeitos e os aparelhos
envolvidos®. Um objeto técnico e também o préprio observador humano oscilam
entre sujeito e objeto da instalagdo uma vez que o coragdo mecanico, assim como o
humano, é sujeito do ato de pulsar. Isso ocorre pois, tanto o observador humano
aciona a instalagdo com seu input vital, como também ele é objeto da agdo que gera
o output narrativo. Entdo, o comportamento do corpo humano é em certa medida

intercambiado, analogamente, com o comportamento do dispositivo artistico.

% Disponivel em https://dicionariodoaurelio.com/contar . Acesso em 25/09/2017 20:50
% Para visualizar esse acontecimento fizemos uma demonstragdo que esta disponivel em
https://goo.gl/mS3E2V
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Figura 9 - Anatomia de um Hacking influenciando o batimento cardiaco a 72 bpm

Frequéncia cardiaca: 72 bpm

Autor: Leonardo Souza

Figura 10 - Frequéncia cardiaca influenciada por Anatomia de um Hacking

Frequeéncia cardiaca: 78 bpm

Autor: Leonardo Souza
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Neste intercambio de comportamentos, o dispositivo transfere o
comportamento de sujeito, fazendo-o oscilar entre corpo e dispositivo, alternando
homem e maquina como sujeitos provedores de um input técnico — o sangue no
dedo e o sinal digital — e produtores de um output tecnoestético — o pulsar como
indicio simultdneo de vida e artificialidade. Desta forma, pode-se observar, nesta
composicao, a poténcia de uma heterogeneidade no dispositivo criado: a alternancia
do comportamento de sujeito entre aparelhos e humanos, causada por decisdes
maquinicas que geram, ambiguamente, os atos de narrar e contar.

Na composicdo de Anatomia de um Hacking, a inversao sujeito-objeto pode
ser sentida a partir da heterogénese no dispositivo artistico. Isso pode ser notado

nos seguintes momentos:

1) O batimento cardiaco do observador foi influenciado pelo batimento
mecanico do motor, apontando a possibilidade de o proprio batimento
cardiaco receber inputs tecnoestéticos e prover outputs técnicos,
intercambiando comportamentos;

2) A concepgao de batimento deixou de ser plenamente organica e
passou a ser entendida, em seu atrelamento ao circuito, como um
batimento eletrorganico, cuja heterogeneidade é tratada enquanto um

indicio eletronico do batimento;

Observamos ainda que, quando hackeamos os aparelhos computacionais, o
objeto hackeado demandou que algumas condigbes concernentes ao seu
funcionamento devessem ser seguidas. Mas, na busca por explorar as
possibilidades do dispositivo que criamos, reelaboramos os comportamentos dos
aparelhos até seus limites de funcionalidade. Alguns exemplos dessas agdes

forgosamente adotadas séo:

1. Experimentar os aparelhos para além da funcionalidade, em busca de
criar comportamentos que produzem sensacdes. Como exemplo,
temos o sensor de luz que foi conduzido na experimentacao a tornar-se
um sensor de batimentos cardiacos, produzindo a sensagao de

batimento eletrorganomecéanico. O motor solendide na Anatomia
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realiza, como exemplo, um batimento explicitamente mecanico
simultaneamente ao batimento cardiaco do observador, dando ao
humano uma qualidade simultaneamente mecanica e eletrorganica.

2. Transformar comportamentos técnicos em inputs/outputs

comportamentos estéticos.

Como resultado destas agdes, tornamos objetos, aparelhos inertes, em
materiais com comportamentos esteticamente provocantes em um dispositivo
artistico, realizando, com certo grau de decisdo dos proprios aparelhos,
heterogéneses entre inputs técnicos em outputs estéticos.

O comportamento programado que realizou tais heterogéneses foi codificado
na Linguagem de Programagéo C para funcionar no aparelho Arduino. Para facilitar
sua leitura, este comportamento programado foi comentado a cada linha (Figura 11).
Ele parte da premissa que de que ha um aparelho sensor que fornece inputs sobre
um batimento cardiaco de um humano. Os valores de input produzidos pelo sensor
indicam a cada momento os varios estados do coragdo. Foi necessaria muita
experimentagdo com o sensor e a programacao para formular a nogdo de que um
determinado valor — especificamente o valor 550 —, correspondia ao batimento
médio de um coragdo humano. Entdo, apés a experimentagdo, na programacao,
essa nocao foi tratada logicamente, de forma que quando um batimento ocorre, ha
uma mudanga analoga no codigo que corresponde a este batimento. Com essa
nocao trabalhada em termos da légica de programacéao, foram criadas agdes de
controle que acionam um motor externo sempre que a nog¢ao experimental se
confirma. Ao final, essas agdes de controle, junto a modelagem légica das nogdes
experimentais formam o comportamento programado, produzindo batimentos
mecanicos de forma analoga e simultdnea aos batimentos cardiacos de uma

pessoa.
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Figura 11 - Comportamento programado em Anatomia de um Hacking

// Conector do sensor de batimento. A0 & a conexdc onde o sensor estd ligado.

int conectorDoSensor = AQ;

// Variavel que guarda o valor adquirido pelo sensor.Varia entre 0 e 1024.

4 int valorDoSensor = [;

// Indicador gue informa se o coragdo ja bateu. Seus valores possiveis

// sdo verdadeiro, caso j& tenha batido, ou falsec, caso ndoc tenha batido.

bool jaBateu=false;

// Conector para um motor externo, 2 & s6 um nome da conexdo onde ele estd ligado.

int conectorDoMeotorExterno=_;

10 H/* Premissas légicas: Considerando que um batimento cardiaco & um pico acima de um determinado
11 valor no sensor, no caso 550, o comportamento deve ativar o motor externo quando esse valor
T2 - for captado e desativar o motor quando o valor captade for inferior a 550. */

13 [/ BAs agBes especificadas ficam se repetinde em um loop eterno pela funcdo chamada loop() .

14 Hweoid loop() {

15 // 1.Primeirc passo: Obter o valor que o sensor estd captando.

LD

16 valorDoSensor = analogRead (conectorDoSensor) ;

17 // 2.Segundo passo: avaliar a condicdo estaBatendo(X) <- X > 550 e coracdo ndo estd contraido.
18 // 2.1 guando o valor do sensor esta acima de 550 & o comportamento ainda ndo fol ativado

19 // ativa o comportamento de contragdo e, portanto, o motor externo.

20 B if (valorDoSensor > 550 && jaBateu==false) {

) // Ativa o motor externo.

92 digitalWrite (conectorDoMotorExterno, HIGH) ;
23 // Indica que o coragdo bateu.

74 jaBateu=true;

o - )

26 // 2.2 Quando o valor do sensor esta abaixo de 550 & o comportamento ja foi ativado
27 // desativa o comportamento de contragdc e, também, o motor externo.

28 B else if (valorDoSensor < S50 && jaBateu==true) {

29 // Desativa o motor externo.
30 digitalWrite (conectorDoMotorExterno, LOW) ;
31 // Indica que o coracdo ndo estd mais batendo.
32 jaBateu=false;
38 - )
l
Neste comportamento programado, os comentarios do autor, que se referem sempre
a linha imediatamente abaixo, estdo apresentados na cor verde, enquanto as acoes
codificadas na linguagem de programacao estdo apresentadas em preto e azul.

Autor: Leonardo Souza

Tomemos os componentes fisicos do dispositivo Anatomia de um Hacking:
réplica de coragdo humano (Figura 12), motor solendide e uma caixa-preta sensivel
ao batimento cardiaco de humanos (Figura 13). Quando acoplados, a caixa-preta
transfere seu comportamento para o solendide que, por sua vez, cria o sentido de
um batimento ficticio na réplica de coracdo humano. Dispostos desta forma, o
comportamento foi montado conforme uma analogia basica: a réplica de coragéo
humano bate conforme o batimento cardiaco de uma pessoa, gerando a sensagao

heterogénea de um batimento eletrorganomecanico.
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Figura 12 - Réplica de coragdo em Anatomia de um Hacking

Autor: Leonardo Souza

Figura 13 - Caixa-preta de Anatomia de um Hacking

Autor: Leonardo Souza
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Por fim, ha uma observagdo importante sobre esses comportamentos
intercambiados: ele sao tdo mais provocantes, quanto mais dispares forem os
materiais que os fornecem e recebem.

Assim, entendemos que, nas experimentacdes de Anatomia de um Hacking,
foram produzidas condigdes para uma génese especifica, proveniente da
heterogeneidade do dispositivo. Ora, se o conjunto dos elementos heterogéneos que
selecionamos para as experimentacdes, os aparelhos computacionais e todo o
aparato experimental, demonstrou potencialidades de composicdo com seus
comportamentos particulares, parece-nos relevante perguntar pelas especificidades
do tipo de criacdo que tratou os comportamentos enquanto potencialidades. Para
prosseguir no aprofundamento das caracteristicas deste tipo de experimentagao,
destacamos, entdo, que, em Anatomia de um Hacking, observamos que:

1) O devir dos materiais, aquilo que eles podem vir a ser, advém das
experimentagcbes a partir das estratégias de heterogeneizagdo. Essas
experimentacdoes se ddo em busca de um processo de criacdo a partir das
diferencas dos materiais do dispositivo; Pode-se até partir de uma ideia inicial,
fundada nos dominios que descrevem os materiais do dispositivo, porém, o
que eles vém a ser, seu devir criativo, emerge das experimentagcdes em
busca de criar sensagdes heterogéneas que envolvem os materiais do
dispositivo;

2) Ndo ha uma unica estratégia de heterogeneizagdo em um dispositivo. O
caminho experimental parte de um ponto inicial, digamos, uma estratégia
primeira, mas segue incrementando-a em varias dire¢des simultaneas. A
génese que encontramos no dispositivo artistico € continuamente
incrementada ao longo das experimentagdes com a produgdo de sensacgdes
diversas;

3) A experimentagdo atinge seu éxito quando consegue correlacionar as
heterogeneidades, criando um comportamento proprio do dispositivo que por
sua vez gera sensacgdes proprias e heterogéneas. No caso de Anatomia de
um Hacking, esse éxito esta, por exemplo, na relagdo entre a apresentagao
maquinica do sinal vital do observador, que oscila entre o organico e o

declaradamente mecéanico.
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4.3 Improvr — devir audiovisual na improvisagao cénica

Com o intuito de investigar a criagdo de um dispositivo que potencializa o
audiovisual na improvisagcao cénica, criamos o Improvr, um aparelho de video em
360 graus, voltado para os espectadores de uma encenagao e que possibilita a
imersdo em espacotemporalidades alternativas. O dispositivo Improvr esta
diretamente relacionado com o contexto da heterogénese entre video e teatro, como

relatado por Duguet:

De um pdlo a outro, a obra é questionada nos seus fundamentos
tradicionais, como objeto unico, acabado, autbnomo. Desenvolve-se
entdo outras modalidades de criacdo como a performance e a
instalacdo que vao dominar também a producdo de video.
Salientamos aqui os lagos estreitos que estas ultimas mantiveram
com o teatro para avancgar a hipotese que elas realizaram de algum
modo certos projetos essenciais do teatro experimental desta época,
tais como a exploracdo de novas relagdes com o espectador,
solicitado cada vez de maneira diferente, ou a pratica de outras
l6gicas discursivas.(DUGUET, 1988, p. 222)

Durante cenas teatrais improvisadas, o Improvr abre uma gama de
possibilidades com a imersdo em imagens ao vivo, ou gravadas previamente (Figura
14), relacionadas as improvisagdes.

O aparelho que compde o dispositivo é formado por:

1) Um conjunto de celulares que funcionam como portas para a imersao dos
espectadores no espacotempo alternativo, podendo ser, inclusive, o proprio
celular do espectador;

2) Um computador que controla o momento em que os celulares possibilitardo a
imersao;

3) Um conjunto de improvisagdes filmadas anteriormente, e que se compdem
com as cenas in loco;

4) Uma rede sem fio no local de apresentagcédo, conectando o computador aos

celulares;

Estes aparelhos sdo orquestrados em tempo de improvisagdo, demandando
uma performance de sua manipulagdo. Dessa forma, todos os espectadores sao
convidados a alguns momentos de imersdao em outra espagotemporalidade durante

a improvisacgao.
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Figura 14 - Gravagéao de video 360° de uma cena para improvisagao

Autora: Raquel Carneiro

Com a heterogeneidade estratégica desse dispositivo, o Teatro encontra no
Audiovisual um impulsionador para a Performance. A improvisacdo de cena teatral
lida com elementos exteriores a cena para manter sua dindmica particular de
improvisagdo. Mesmo com essa abertura, o audiovisual em cena apresenta um
desafio para os atuantes, pois ha um elemento que, a despeito da manipulagdo do
performer audiovisual, ndo é compartilhado visualmente com eles, funcionando
COomo uma provocagao para a relacao espectador e a cena. Entdo, o dispositivo do
Improvr, com o imbricamento entre performance teatral e audiovisual, cria
possibilidades de composi¢gdes heterogéneas dentro do proprio dominio das artes.

Nesse sentido, o Improvr possibilitou um recurso para a performance. Como
propde Goldberg (2006), a performance tem uma base anarquica e se vale de varios
meios de expressdo como materiais para a criagao performatica, buscando, sempre,

escapar a definicoes estaveis de si mesma. Para ela a performance é:

um meio de expressao maleavel e indeterminado, com infinitas
variaveis, praticado por artistas impacientes com as limitacées das
formas mais estabelecidas e decididos a poér sua arte em contato
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direto com o publico. Por esse motivo, sua base tem sido sempre
anarquica. Por sua prépria natureza, a performance desafia uma
definicao facil ou precisa, indo além da simples afirmag¢ao de que se
trata de uma arte feita ao vivo pelos artistas. Qualquer definigdo mais
exata negaria de imediato a propria possibilidade da performance,
pois seus praticantes usam livremente quaisquer disciplinas e
quaisquer meios como material — literatura, poesia, teatro, musica
dancga, arquitetura e pintura, assim como video, cinema, slides e
narragbes, empregando-os nas mais diversas combinagdes.
(GOLDBERG, 20086, IX)

De forma a criar combinagdes heterogéneas, com o Improvr, buscamos lidar
com a cena para além da encenacdo ao vivo com audiovisual. Trabalhamos na
perspectiva de que a cena com o audiovisual, seja ela improvisada ou ndo, deve
permitir a desconstru¢ao do fazer cénico e deixar-se atravessar pelos estimulos nao
cénicos do video em 360 graus, tanto na direcdo da cena para o video, quanto na
direcao contraria.

Na diegese da improvisagao, acompanhamos o dia a dia de um casal e sua
relagdo com uma terceira pessoa. A presenca de desejos contidos, vemos as
relagdes do trio se refazerem, levando a uma recomposicdo de casais. Nesse
contexto, o Improvr, mesclado a dramaturgia da cena, possibilita imergir nas
camadas subjetivas das personagens, nas imagens ocultas dos seus desejos,

ampliando a experiéncia com o ndo revelado nas cenas (Figura 15).

Figura 15 - Aparato dando visualidade a cena dentro de um banheiro

Autora: Raquel Carneiro
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Figura 16 - Espectador em imers&o na cena 360° do Improvr

Autor: Leonardo Souza

Na performance com o Improvr, residem intercambios de comportamentos
oriundos de materiais computacionais e ndo computacionais. Nela, ha dois materiais
— e imateriais — que fazem o intercambio de comportamentos: uma cena improvisada
e um aparelho que possibilita a imersdo no espagotempo distinto daquele da cena®
(Figura 16).

Ressaltamos que, nesse caso ocorre intercambio de comportamentos entre
um componente material e outro imaterial, sendo um, computacional, ja programado,
e outro, uma cena de improvisacéo. O aparelho, por si so, se comporta de forma que
0 publico é transportado para dentro das imagens a que ele da visualidade,
ajustando o ponto de vista conforme o movimento da cabecga de um observador®. Ja
as cenas, como um i-material®’ dispositivo, funcionam em conjunto com o aparelho,

de forma que quando o publico € convidado a visualizar as imagens do aparelho

% Este Oculos projeta videos através de uma lente que possibilita imergir o publico em um outro
espagotempo a partir dos videos que acompanham o movimento da cabega do observador.

% Aqui usamos o termo observador para designar o publico. O fazemos para que ndo haja confuséo
com o termo participante que pode, eventualmente, estar dirigido aos performers.

% Os materiais podem ser tanto fisicos como sem materialidade fisica, sendo, essa distingdo, mais
uma das heterogeneidades que alimentam a composi¢ao poética.
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computacional, a cena fornece elementos sonoros e diegéticos para dialogar com as
imagens que o publico vé. De forma a criar um cédigo para o comportamento
heterogéneo da cena e do aparelho, para os momentos de imersao no Improvr, o
aparelho vibra, convidando o publico para, ndo somente assistir a cena ao vivo, mas
também escuta-la sob influéncia das espacotemporalidades a que é transportado
através do aparelho (Figura 17). A experiéncia se da com intercambio do
comportamento do aparelho com o da cena, de forma que o aparelho assume
comportamentos da cena e a improvisagdo assume comportamentos do aparelho,
gerando, entdo, um devir audiovisual para as cenas improvisadas, a heterogénese

em questao.

Figura 17 - Aparelho de visualizagao de espagotemporalidades alternativas

Autor: Leonardo Souza

No intercambio de comportamentos com o Improvr, ndo ha analogias, e sim,
codificagdo do espagotempo da cena em outras espagotemporalidades. Tudo isso
ocorre por meio da transferéncia de comportamentos entre a cena e o aparelho,

fazendo surgir um comportamento préprio que proporciona sensagdes
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heterogéneas.

Tomemos, como exemplo, os devires potencializados pelo audiovisual desse
dispositivo: o caso do extracampo e das imagens subjetivas. No audiovisual, o
extracampo se refere a acdo que ocorre fora do enquadramento, mas que deixa
rastros no plano enquadrado. Com o dispositivo do /Improvr, ocorre a heterogénese
entre audiovisual e teatro por meio do intercambio de comportamentos com aparatos
tecnolégicos, de forma que o espagotempo do teatro assume uma extensdo ao do
audiovisual. Nesse sentido, o audiovisual possibilitou a criacdo de extracampos
diegéticos a cena, ou seja, possibilitou ampliar o acesso ao n&o visto. Este nao visto,
por sua vez, condiz tanto a uma janela para um outro espagotempo que ocorre
paralelamente a improvisagdo, quanto uma janela para o imaginario de cada
personagem. Em um caso, estamos tratando da possibilidade de seguir as a¢des de
um personagem em um espagotempo alternativo através da imersdo com o Improvr,
no outro, estamos tratando da possibilidade de acessar um lugar nenhum, sené&o,
das imagens subjetivas dos personagens, encadeadas dramaturgicamente as cenas

de improvisagao.

Figura 18 - O dispositivo do Improvr durante a improvisagao cénica

Autora: Raquel Carneiro
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Nesse jogo de heterogéneses entre teatro e audiovisual, em que elementos
das duas areas sao mesclados (Figura 18), a imersdo em 360 graus nas cenas de
video do Improvr € um potencial de conexdao. Como relata Dixon (2007), desde o
ano de 1914, Winsor McCay (Estados Unidos, 1869-1934), Frederick Kiesler
(Ucréania, 1890-1965), Erwin Piscator (Alemanha, 1893-1966), Robert Edmond Jones
(Estados Unidos, 1887-1954) e outros ja trabalhavam com a projecédo de imagens
em cenas teatrais. Em um relato da performance de McCay, Dixon afirma que “o
climax envolvia o ator andando atras da tela, de onde ele instantaneamente
reaparecia na mesma posicdo e escala que o filme projetado, continuando sua
caminhada como uma animacgao de linhas” (DIXON, 2007, p.74). Desde aquela
época, a ruptura entre a encenacéao in loco e a projecdao de cenas € um aspecto
importante a ser considerado para o encadeamento, ou ndo, das acgdes postas em
cena ou projetadas. No caso da obra-dispositivo que criamos, sempre que ha um
convite aos espectadores para imergir no audiovisual, ha também a possibilidade de
escolha, de forma que uma acéo in loco paralelamente o conduz no ambiente de
apresentacdo. Isso faz com que haja camadas de experimentagcdo para os
espectadores, os quais devem decidir o que desejam experienciar. Com o Improvr,
temos a possibilidade de criar fluidez entre a passagem da encenacgao real para a
imersao em video, mas também de criar rupturas polifénicas, quando, mesmo
estando imerso no video, é possivel escutar os sons das cenas in locu e ndo os do
video.

Dentre as experiéncias de espectadores que experimentaram a improvisacao

cénica com o Improvr, destacamos os seguintes relatos®:

O que me interessou mais, em termos de proposta de pesquisa, foi a
heterogeneidade das propostas do video.[...] O video era uma cena
auténoma. As vezes, ele era uma lembranca, que, enfim, algumas
pessoas vao captar outras n&do. Na cena do bar, eles [os atores]
estdo procurando uma terceira pessoa e, se vocé olhou naquele
momento, vocé vai ver essa terceira pessoa, mas se nao, é outro
significado(informag&o verbal)®.

% Estes relatos estdo disponiveis em video nos enderegos https://goo.gl/'YrOPhP e
https://goo.gl/kiJf1H .
% Em CIA DRASTICA (2017), trecho IV, minuto 28:22.
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O relato apresentado relaciona a heterogeneidade do Improvr com a escolha
do espectador. Como relatado, em tempo de improvisacao, o dispositivo que criamos
abre uma multiplicidade de pontos de vista sobre as cenas, pois uma vez que é feito
o convite — e nesta implementacgao o celular do espectador vibra —, fica a cargo de
cada um a escolha entre ver o que é apresentado no 6culos de realidade virtual e
ver a cena, sendo que cada escolha cria uma camada de entendimento. Mas, ha
também outras heterogeneidades atreladas ao dispositivo.

A demanda por uma escolha entre ver ou ndo o que € apresentado em video
durante a improvisagdo demandou o desenvolvimento de uma dramaturgia
especifica, a qual relaciona os diferentes espacgos e tempos da cena. Como relatado

por um outro espectador:

uma coisa que chamou muito a atengcdo foi o multiespaco,
acontecendo ao mesmo tempo, tanto aqui, quanto no virtual. E acho
isso muito interessante: sdo varias sensagdes. [...] E achei
interessante porque, n&do deixou em evidéncia nenhuma [cena de
video], todas elas se integraram bem, nenhuma sobressaiu a outra,
todas ali estavam compondo uma mesma cena(informacgéo verbal).*°

Indicada no relato acima, a composi¢cao entre as cenas e a realidade virtual é

também percebida, por uma espectadora ja iniciada nas artes cénicas, como uma

visdo dramaturgica sobre o dispositivo. Vejamos seu relato:

Na hora em que ele [o ator] foi ao banheiro, era [apresentado um
video de] banheiro no éculos. Entdo € um improviso, levando a uma
dramaturgia em cima dele [do 6culos de realidade virtual]. Pode ter
partido de um improviso, mas rolou uma dramaturgia feita em cima
disso, tanto é que ele [0 Improvr] levava para o video na hora certa.
Isso € muito legal, eu acho. Gosto do improviso, mas, a0 mesmo
tempo, eu gosto quando a dramaturgia brota.[...] Nem todo mundo
olha na mesma hora [para o Improvr], isso também proporciona a
diferenga de olhar na cena (informagao verbal).®'

Destacamos que, conforme os relatos atestam, o Improvr lida com a
experimentacdo a partir do conjunto heterogéneo formado por elementos da
encenacgao teatral, da improvisacdo, do audiovisual e dos comportamentos dos

aparelhos. Ora, a imersao nas espacotemporalidades alternativas sé € possivel na

% Em CIA DRASTICA (2017), trecho lIl, minuto 19:23.
¢ Em CIA DRASTICA (2017), trecho IV, minuto 07:00.
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medida em que o registro em video 360 graus de uma improvisagao fora feita
anteriormente e planejado estrategicamente no jogo de composigdo dramaturgico e
performatico que é posto em pratica durante as improvisagbes. Dessa forma,
entendemos que o devir caracteristico das improvisagdes pode ser tomado como
possibilidade de experimentacdo com o comportamento do aparelho de Realidade
Virtual. A heterogénese ocorre, entdo, na producdo de sensagdes heterogéneas,
oriundas da cena improvisada em conjunto com o audiovisual do aparato.

Seja na montagem de comportamentos programados de Anafomia de um
Hacking, seja no intercambio de comportamentos entre a cena e o aparato
audiovisual de Improvr, nos parece razoavel afirmar que a criagdo de sensacoes
heterogéneas advém de uma composigdo poética com as heterogeneidades dos
materiais e imateriais compostos. Composicdées como estas, estdo presentes em
obras, tais como, ndo s6 Tape Recorders e Call on Water de Lozano-Hemmer e
muitas outras que se langcam a experimentagdo artistica com aparatos
computacionais.

Ha, todavia, uma visada poética para as composi¢cdes que buscam,
incessantemente, a produgdo de sensagdes heterogéneas. Os termos dessa
discussao e seu delineamento conceitual estdo contidos em publicacées de Deleuze
e Guattari, além de Foucault, e, no capitulo final desta tese, apresentamos, a luz

deles, as nogdes concernentes a poética de heterogénese.
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5 A POETICA DA HETEROGENESE

5.1 A heterogénese como poética

Embora tenhamos tratado, ao longo desta tese, de dispositivos artisticos com
aparatos computacionais, argumentando sempre a favor da heterogénese como
forma de experimentagdo, ela mesmo nao € privilégio da Arte. Como propdem
Deleuze e Guattari (2005), ha heterogénese na Ciéncia, na Filosofia, e como
demonstramos, na Tecnologia. Mas, precisamente por se fazer presente também em
dominios distintos da Arte, a heterogénese tem notavel potencial poético para as
associagoes entre elas.

Em dispositivos artisticos, a heterogénese pode ser observada quando ha
conexdes de heterogeneidades entre dominios distintos, tais como Arte, Ciéncia e
Tecnologia. Nesses casos, € pressuposta a diferenga entre estes dominios para,
entdo, trata-los em composicoes estéticas. Quando envolvem aparato computacional
e outros materiais, as composi¢cdes estéticas guardam potencial de criagcdo de
sensagdes heterogéneas. Essas sensagdes sao provenientes da criagdo de um
comportamento préprio no dispositivo, resultado das heterogeneidades dos materiais
compostos. Essa criacdo de comportamentos proprios pode se dar através do
intercambio entre componentes computacionais e nao computacionais, materiais e
imateriais do dispositivo. Entdo, nos dispositivos artisticos com aparatos
computacionais, a estratégia composicao estética, € uma estratégia de
heterogeneizacéo. A poética da heterogénese pode se referir, entdo, a exploragao
sensivel de um outro vir a ser do maquinico, do técnico, do computacional. Ela parte
das diferencas observadas sob o dominio da Ciéncia, Arte e Tecnologia do
maquinico e do ndo maquinico, do técnico e do nao técnico, do computacional e do
nado computacional para criar entidades e modos de conhecer e de sentir
fronteiricos, sensagdes tecnoestéticas.

Para elencar as caracteristicas a priori dos dominios da Arte, Ciéncia e
Tecnologia, elegemos a perspectiva de Deleuze e Guattari (2005), para quem elas
sao formas heterogéneas de pensamento. Para eles, a Ciéncia, de forma objetiva,
lida com a descricdo de estado das coisas. Ja a Ldgica, eles argumentam, € uma
forma de pensamento por meio de fungdes, proposicoes, técnicas légicas sobre o
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pensamento cientifico. Em concordancia com a perspectiva destes autores, viemos
tratando a Tecnologia desde o dominio técnico e logico, funcional, presente nos
aparatos computacionais, até uma perspectiva relacional, experimental, como a do
Software especulativo, abordagem que perpassa toda esta tese. Diferente de
Ciéncia e Tecnologia, a Arte lida com o pensamento através de composigdes de
sensacoes, tornando materiais diversos indiscerniveis de seus perceptos e afectos.
Contando com as particularidades de Arte, Ciéncia e Tecnologia, a poética da
heterogénese contribui para os entrelagamentos entre elas em um modo artistico de
compor sensagbes com aparatos técnicos, computacionais, maquinicos e
mecanicos, mas também a partir de formas de pensamento oriundas da Tecnologia.

Para adensar a discussdo, € importante compreender como as diferengas
entre Arte, Ciéncia e Tecnologia propiciam a poética da heterogénese. Como
referéncia para esta diferenciagdo, recorremos a ultima publicagdo em conjunto
entre Deleuze e Guattari: o livro O que é a Filosofia? (2005). Nela, os autores tratam
das particularidades que distinguem o pensamento filoséfico, o cientifico e o
artistico, mas também lidam, primorosamente, com os entrelagamentos entre os
trés. Como néo tratam explicitamente de um pensamento tecnolégico, mas antes de
um pensamento légico e cientifico, construiremos com eles nossa nog¢ao de
tecnologia que suporta as heterogéneses relacionadas a ela. Assim, a partir de
Deleuze e Guattari, retomamos as diferengas entre Arte, Ciéncia e Tecnologia para
descrever a poética envolvida na heterogénese que lida com o entrelagamento entre
estes dominios a partir da Arte.

Em O que é a Filosofia?(2005), estes autores descrevem as caracteristicas
préprias de Filosofia, Arte, Ciéncia e Logica, pontuando, a principio, trés formas
distintas de pensamento. Tudo se da de forma que, antes destas formas de
pensamento, ha o que chamam de planos de imanéncia, territorios inexplorados,
disponiveis para serem abordados por um ou outro modo de pensar. A partir de cada
abordagem sobre estes planos, formam-se conceitos, descrigbes, fungdes ou
composi¢des. Quando isso ocorre, se da o que estes autores chamam de
Acontecimento de forma que um Conceito € um acontecimento observado sob o
pensamento filoséfico, uma Fungcdo é um acontecimento logico-cientifico, uma

Composicdo € um acontecimento artistico. Na perspectiva deles, o pensamento
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cientifico lida com enunciados, descricdbes de estado das coisas, o logico com
funcbes proposicionais sobre o pensamento cientifico e o artistico com composicoes
sensiveis. Assim, na perspectiva que assumiremos com Deleuze e Guattari, ha
inicialmente uma forma particular de pensamento para cada dominio, se dando
através de conceitos, descri¢cdes, fungcdes ou composigdes.

Se tomarmos uma das cenas de performance do Improvr, podemos
argumentar que, cientificamente — e de forma inocente — pode-se pensar que ha ali
um conflito de casal ocorrendo. Nesse caso, o casal € submetido ao reconhecimento
do estado de briga, remetendo a uma situagédo prévia com a qual se reconhece tal
estado. Entdo, através de uma visao cientifica sobre a encenacao, ha a producao de
um enunciado descritivo do estado das coisas: um casal em conflito. Essa descricdo
ocorre a partir de uma referéncia objetiva, um sujeito que nao influencia os
experimentos e ndo se deixa por eles influenciar. E o sistema de coordenadas
cartesiano, por exemplo, com o qual é possivel afirmar que ha, ou ndo, um objeto no
espaco e no tempo, independente do ponto de vista do observador.

A Légica demanda uma técnica, um procedimento particular. Ela parte de
proposicdbes sobre uma entidade ja descrita cientificamente, gerando
encadeamentos de afirmagdes sobre ela, o que possibilita deduzir um futuro estado,
ou explicar o atual estado desta entidade. Tudo se resume a como esta a entidade,
ou como ela pode vir a estar, mas nunca ao que ela €, ou o que a faz ser assim.
Diferente do processo da Ciéncia, a técnica logica ndo cria entidades ao descrever
estados, mas junto ao pensamento cientifico, ela prevé estados possiveis nao
descritos cientificamente®. Essa perspectiva condiz diretamente com a camada
funcional dos comportamentos programados que foram apresentados, na qual, por
exemplo, Algoritmo=Ldégica+Controle (KOWALSKI, 1979).

Mas a Logica pode ser também matéria prima para o pensamento artistico
voltado para composicdes sensiveis. E tal como o funcionamento aparelho do
Improvr quando propde inicialmente uma redundancia da cena: ao mesmo tempo em
que um casal comega a brigar na sala, o aparelho nos apresenta, logicamente, uma

imagem correspondente ao mesmo espago em que o casal briga, mas nele vemos o

2 Tal como detalhado no Capitulo 3, as tecnologias computacionais em sua camada funcional,
partem desta caracteristica particular.
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casal se abracando. Entdo, ao passo que a Ciéncia lida com descricao de estados
das entidades, a tecnologia, na sua perspectiva funcional, lida com fungdes,
encadeamentos légicos, ainda que todos sejam explorados na sua perspectiva
contraditoria quando em heterogénese com o pensamento artistico.

Na direcdo de especificar a heterogeneidade que perpassa essas formas de
pensamento, encontramos na argumentagao de Fuller que a tecnologia pode ser

tratada de forma que ultrapasse suas especificacoes:

essa tecnologia tem sido superada e conceitualmente, se n&o
infraestruturalmente, tem sido reinventada por uma multiddo que é
vista meramente como sem expertise técnica, insignificante:
adolescentes, trabalhadores ilegais, espalhadores de boatos, entre
outros. Todos eles subsistem e prosperam, em seus poderes de
conexao, em existir na dimensao da relacionalidade e ndo na da
territorialidade. E na capacidade de gerar uma poética dessa
conexao que eles tém reinventado a tecnologia. [...] O processo é
[...] baseado na habilidade das pessoas de gerar associagdes
narrativas, politicas, melancdélicas, ritimicas, imprevisiveis. E baseada
na simples fungdo de fazer o que o nome diz: ela conecta coisas.
Aqui, a poética das conexdes forma um a priori tecnoestético e
existencial... (FULLER, 2003, p.28-29)

Pensa-se por meio da descricao de estados a partir da Ciéncia, assim como
por meio das fungdes tecnoldgicas, e também pensa-se por meio das mais diversas
sensacbes que a Arte provoca, mas também pensa-se artisticamente, e
heterogeneamente, com a criagdo de materiais tecnoldgicos, software ou hardware.
E entre uma e outra ndo ha maior ou menor valoracdo do pensamento: todas sao

formas de exercé-lo. Deleuze e Guattari ressaltam que:

Pensar € pensar por conceitos, ou entdo por fungdes, ou ainda por

sensacgoes, e um desses pensamentos ndo é melhor que um outro,

ou mais plenamente, mais completamente, mais sinteticamente
“pensado”.(DELEUZE; GUATTARI, 2005, p.253-254)

O pensamento artistico opera por meio de composigdes. Composicoes de

sensacoes, de perceptos e de afectos, € o que criam as experiéncias estéticas das

obras de arte. Observamos que, nos sentidos associados ao verbo Conhecer na

lingua Grega — Legein® —, estdo presentes simultaneamente as nogdes de Pdr,

% Informagéo segundo o professor Dr. Manuel Anténio, em palestra proferida na Funarte em Belo
Horizonte no ano de 2012. A referéncia escrita encontra-se na lista de verbetes descritos pelo
referido professor disponivel em http://www.dicpoetica.letras.ufrj.br/index.php/Legein acesso em
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Dispor, Depor, Propor e Compor (CASTRO, 2012). Estas nogdes contribuem para o
delineamento de um pensamento artistico que, por exceléncia, € ao mesmo tempo
uma composicdo com os sentidos e uma forma de conhecimento por meio da
composic¢ao. “Composi¢cao, composicao, eis a unica definicdo da arte. A composicao
é estética.” (DELEUZE; GUATTARI, 2005, p.247). Nessa perspectiva do pensamento
artistico, esta explicito o carater ativo, o de que conhecer é atuar sobre algo, compor
com os sentidos, e ndo, uma recepgao daquilo que as coisas sao. Seguindo essa
correlagdo, na poética da heterogénese, podemos atribuir estas nogdes a
experimentagdo artistica de forma que ela explore, assim como no exemplo da
Permutagcdo deleuziana, as agdes de dispor e depor como formas de proposi¢ao e
composicao estética. Trata-se de compor perceptos, dispor afectos, depor sentidos,
e outras combinagdes que perfazem essa poética.

A terminologia que Deleuze e Guattari utilizam para designar os elementos de
composicao estética sao perceptos e afectos os quais, eles explicam, se comportam
tal como na relagdo conjunta entre o Percebido, gerando pensamento sobre a
percepcdo. Temos os sentidos e com eles percebemos: vejo uma forma. Ao
percebermos, somos afetados, gerando sentimentos: me identifico com essa forma
ao mesmo tempo que ela me da repulsa. Quando criamos um conceito de um
sentimento — a repulsa —, surgem os afectos, os quais sdo considerados na
perspectiva de que qualquer sujeito pode deles afetar-se. Em Anatomia de um
Hacking, eles sdo como o sentimento de um coracéo tao vivo quanto mecanico. Da
mesma forma, as percepgdes sao particulares dos sujeitos e remetem a uma
elaboragdo sobre a recepgdo dos sentidos: vejo a cor na forma. Os perceptos
diferenciam-se das percep¢des pois ndo remetem ao sujeito que as originou. Eles
sdo a elaboracao de um conceito sobre a percepc¢ao. A percepcao € o percebendo, o
percepto € o percebido, mas ndo por um sujeito, ao contrario, ele é aquilo que pode
vir a ser percebido por qualquer um: o sangue dos fios elétricos ligados ao coragéo.
Assim como os afectos, os perceptos valem por si e ultrapassam qualquer vivido,
existindo na auséncia do homem que originalmente os percebeu. Deleuze e Guattari

explicam que:

02/01/2018 10:01.
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Os perceptos nao mais sao percepgdes, sao independentes do
estado daqueles que os experimentam; os afectos ndo sdo mais
sentimentos ou afecgdes, transbordam a forga daqueles que sao
atravessados por eles. As sensagdes, perceptos e afectos, sdo seres
que valem por si mesmos e excedem qualquer vivido. Existem na
auséncia do homem, podemos dizer, porque o homem, tal como ele
é fixado na pedra, sobre a tela ou ao longo das palavras, € ele
préprio um composto de perceptos e de afectos. A obra de arte é um
ser de sensagdo, e nada mais: ela existe em si.(DELEUZE;
GUATTARI, 2005,p.213)
As nocgdes de percepto e afecto trazem a necessidade de um sujeito da experiéncia
estética que vai além do individuo. Este sujeito amplia as condigdes da experiéncia
do vivido e aponta para aquilo que a sensacgao estética pode ser, para além do que
um determinado individuo venha a experienciar®.

Ponto marcante, para as composi¢cdes com perceptos e afectos da poética da
heterogénese, é a formulagdo de Deleuze e Guattari sobre o entrelagamento do
pensamento artistico com os materiais € as demais formas de pensamento. Eles
acrescentam que o pensamento artistico lida com materiais, associando-os, de
forma a torna-los indiscerniveis da propria composi¢ao, na forma de heterogéneses
entre ciéncias e formas técnicas e légicas do pensamento. Nesse sentido, os
materiais ndo somente compdem um dispositivo artistico, mas, nele, sdo compostos.
Na poética da heterogénese, Arte, Ciéncia e Tecnologia sdo, a principio, trés
dominios distintos, mas que se entrecruzam, entrelagam através de heterogéneses.
Estes entrelacamentos podem ser muito ricos, de onde é tecida uma rede de
conexoes entre os trés dominios. A poética da heterogénese conta, entdo, com que
as experimentagdes artisticas criem os pontos de destaque nesta rede de
entrelagamentos, produzindo sensag¢des de conceitos cientificos e de fungdes
l6gicas, mas também conceitos e fungdes logicas de sensagdes. Desta forma, para
Deleuze e Guattari, “0 pensamento se da como heterogénese” (DELEUZE;
GUATTARI, 2005, p. 255).

A poética da heterogénese experimenta, entdo, com tecnologias, buscando a
composicao de perceptos e afectos a fim de que a obra, considerada como
dispositivo, provoque sensagdes heterogéneas. Para isso, por vezes € preciso muita

inverossimilhancga cientifica, imperfeigdo logica, anomalia elétrica, do ponto de vista

% Tal & a poténcia deste deslocamento do sujeito, que o escopo de nossa abordagem da arte como
composicao de sensagdes heterogéneas vai somente indica-la como futuro desdobramento.
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de um modelo suposto das areas envolvidas, mas estes erros sublimes acedem a
necessidade da arte, das composi¢des com os afectos e perceptos, se sdo 0s meios
de erigir a experiéncia estética. E como na sintese que ocorre no Improvr: a0 mesmo
tempo em que presenciamos o casal brigando na cena ao vivo, no aparelho, vemos
varios outros momentos do casal, os devires-casal confrontados ldégica e
cientificamente com a percepgao do agora na cena de forma que cria-se “blocos de
perceptos e de afectos” na busca de que “o composto deve ficar de pé sozinho (ou
sentado, ou deitado)” (DELEUZE; GUATTARI, 2005, p.214).

Ha, todavia, uma outra forma de composig¢ao, que é técnica. Ao passo que a
estética faz com que a matéria se torne expressiva a partir da composicao com
sensagodes, diferente dela, a composigao técnica age com proposigdes logicas sobre
os materiais e nao sobre sensacdes, perceptos e afectos. Na poética da
heterogénese com aparatos computacionais, tais composi¢des técnicas, ou
funcionais, correspondem, por exemplo, a programagao dos comportamentos,
seguindo, ainda que nao totalmente, a abordagem da objetividade e
homogeneidade, com a qual “diferentes estratégias de controle para uma mesma
representacao logica, geram diferentes comportamentos” (KOWALSKI, 1979, p.428).
Porém, nas composigdes estéticas da poética da heterogénese, as diferentes
estratégias de heterogeneizagcdo geram comportamentos diferenciais. E, nesse
sentido, tudo aquilo que ocorre na camada funcional dos aparelhos, quando imersos
em um dispositivo artistico, as composigdes da poética da heterogénese fazem com
que tudo se volte para a producao de sensagdes heterogéneas, sendo por elas
recoberto. Essa é a sobredeterminagao relacionada ao dispositivo artistico, da qual

Deleuze e Guattari tratam da seguinte forma:

S6 ha um plano unico, no sentido em que a arte ndo comporta outro
plano diferente do da composi¢do estética: o plano técnico, com
efeito, € necessariamente recoberto ou absorvido pelo plano de
composicdo estética. E sob esta condigdo que a matéria se torna
expressiva: o composto de sensacdes se realiza no material, ou o
material entra no composto, mas sempre de modo a se situar sobre
um plano de composicao propriamente estético. Ha muitos
problemas técnicos em arte, e a ciéncia pode intervir em sua
solugcdo; mas eles s6 se colocam em funcdo de problemas de
composigao estética, que concernem aos compostos de sensagoes e
ao plano ao qual remetem necessariamente com seus materiais.
Toda sensagao € uma questdo, mesmo se so o siléncio responde a
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ela. (DELEUZE; GUATTARI, 2005, p.251)

Para além da composigdo técnica, os materiais integram um importante
recurso de experimentacdo que nao € so artistica. Sobre eles, 0 pensamento
cientifico também pode atuar. Quando os materiais estdo compostos em um
dispositivo artistico, se por um lado ha o emprego da Ciéncia e Tecnologia sobre
eles, por outro, tudo se dirige a finalidade poética. Assim, ainda que haja uma visada
de um pensamento que a principio é estritamente cientifico ou tecnoldgico sobre os
materiais de uma composigao, por exemplo na programacgado dos comportamentos
dos aparelhos, a produgcdo de sensacbes heterogéneas é a finalidade da

experimentagdo com esses dominios diversos. Desta forma:

S6 passamos de um material a outro, como do violdo ao piano, do
pincel a brocha, do 6leo ao pastel, se o composto de sensacdes o
exigir. E, por mais fortemente que um artista se interesse pela
ciéncia, jamais um composto de sensagdes se confundira com as
“misturas” do material que a ciéncia determina em estados de coisas
(DELEUZE; GUATTARI, 2005, p.217)

Na poética da heterogénese, as sensag¢des que erigem a experiéncia estética
nao remetem a um outro que nao a prépria composicdo com 0s materiais e
imateriais das obras, considerando ai os diversos contextos agregados. Em uma
obra, como dispositivo artistico, os materiais e imateriais nd&o somente a integram,
eles sdo compostos, ou seja, sdo a prépria composicdo com as sensagdes. As
sensacoes sao, entao, a identificagao do pensamento artistico que compde sobre os
materiais em uma obra.

Assim como os materiais, tais sensag¢des tém também uma duragao, todavia
dilatada. Se € nos circuitos expostos em contraste com a réplica de coragdo que
Anatomia de um Hacking provoca uma de suas experiéncias estéticas, entdo, aquela
sensacao é dilatada durante, ndo s6 enquanto os materiais permitem que ela seja
experimentada, mas ao longo da vivéncia dos varios participantes que a
compartilham. Ha entdo uma mistura entre os materiais e as sensagdes, gerando
uma das heterogeneidades em relagao a suas duragoes.

Importantes na poética da heterogénese, os materiais envolvidos ndo sao
considerados como meros recursos e passam a integrar uma zona de indecisdo com

as sensacodes. As sensacgdes, como perceptos, nao sdo percepgdes que remeteriam
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a uma referéncia. Se elas:

se assemelham a algo, € uma semelhanga produzida por seus
préprios meios, e o sorriso sobre a tela é somente feito de cores, de
tracos, de sombra e de luz. Se a semelhanga pode impregnar a obra
de arte, é porque a sensacdo s6 remete a seu material: ela é o
percepto ou o afecto do material mesmo, o sorriso de 6leo, o gesto
de terra cozidal...] E o material é tao diverso em cada caso (o suporte
da tela, o agente do pincel ou da brocha, a cor no tubo), que é dificil
dizer onde acaba e onde comecga a sensacao, de fato; [...] Como a
sensagao poderia conservar-se, sem um material capaz de durar, e,
por mais curto que seja o tempo, este tempo é considerado como
uma duracao; O que se conserva, de direito, ndo é o material, que
constitui somente a condigao de fato;[...] o que se conservaemsi é o
percepto ou o afecto. Mesmo se o material s6 durasse alguns
segundos, daria a sensacgao o poder de existir e de se conservar em
si, na eternidade que coexiste com esta curta duragcdo. Enquanto
dura o material, € de uma eternidade que a sensacgao desfruta
nesses mesmos momentos. A sensagido ndo se realiza no material,
sem que o material entre inteiramente na sensagao, no percepto ou
no afecto. Toda a matéria se torna expressiva. (DELEUZE;
GUATTARI, 2005,p.216)

Entdo, a poética da heterogénese se refere a composi¢des de sensagdes que

tém como base heterogéneses materiais e imateriais, de pensamentos oriundos de

Arte, Ciéncia e Tecnologia. Tais composi¢cdes sdo orientadas por estratégias de

heterogeneizacéo, envolvendo pensamentos e materiais cientificos e tecnolégicos,

tais como a criagao e intercambio de comportamentos programados entre aparatos

computacionais e ndo computacionais.

Como observado nas poéticas de heterogénese apresentadas nesta tese, ha

uma via de mao dupla. Ao mesmo tempo em que se cria 0 aparato e com ele se

encena, também, com ele, programa-se a cena, ou a instalagdo, para, entao,

chegarmos a sentir o aparato. Assim, quando Deleuze e Guattari afirmam que

“pintamos,

esculpimos, compomos, escrevemos sensagbes™ (DELEUZE;

GUATTARI, 2005, p.216), podemos, com licenga poética, acrescentar:

Soldamos, fundimos, sobrepomos, erguemos sensacgoes.
Prototipamos, induzimos, decompomos, convertemos sensacgoes.
Codificamos, abstraimos, opomos, acendemos sensagoes.
Hackeamos, excluimos, depomos, movemos sensacgoes.

% Do original: “On peint, on sculpte, on compose, on écrit avec des sensations. On peint, on sculpte,
on compose, on écrit des sensations” em Gilles Deleuze, Félix Guattari, Quest-ce que la
philosophie? Paris: Les Editions de Minuit, 1991, pp. 154-155..



115

Seja em Tape Recorders ou em Call on Water, seja em Anatomia de um
Hacking ou em Improvr, em todos os casos, a poética destas obras esta intimamente
ligada a encenagbes, instalagdes, materialidades e espacgotemporalidades de
aparatos, sendo, portanto, modos de compor com sensacdes que se tornam
indissociaveis dos aparatos das obras e, por isso mesmo, sao sensacdes
heterogéneas. Da mesma forma, no texto de Duguet (1998) é possivel observar que
ha comportamentos heterogéneos que, embora tenham sido tratados sob a
discusséo tema/forma por essa autora, ja foram abordados em sua heterogeneidade
nos dispositivos artisticos: mecanismos de vigilancia e o ponto de vista no cinema, o
plano de projegcdao dos aparelhos e imagem-objeto nos monitores, a troca de
espacgos e a encenagao da auséncia no teatro, o corpo-imagem-arquitetura tal como
nos aparatos de videomapping.

Associados as sensagdes heterogéneas ha perceptos e afectos particulares
dos aparatos que integram cada obra. Por exemplo, em Tape Recorders, ha a
percepcao da acgao das trenas, devido a heterogénese com entre o comportamento
das trenas e a presenca do publico; em Call on Water, ha o sentimento de brevidade
no sentido das palavras-vapor, afecto relacionado a heterogénese entre o
comportamento do aparato e do das palavras desfeitas no ar; em Anatomia de um
Hacking, ha o sentimento de repulsa e atragdo com a réplica de coragdo humano
sensivel ao batimento, afecto oriundo da heterogénese entre os componentes de
hardware e plasticos integrantes da obra; e, em Improvr, ha a percepgdo de um
espagotempo alternativo ao presente, criado pela heterogénese entre o aparelho de
video 360 e a performance ao vivo. Em todos os casos, persiste a heterogeneidade
sensivel subjacente aos dispositivos artisticos criados.

Assim, tendo apresentado tragos fundamentais da poética da heterogénese,
temos, entdo, a sintese que segue. Arte, Ciéncia e Tecnologia sdo dominios que tém
suas caracteristicas proprias, as quais orientam suas formas de pensamento e de
experimentagédo, bem como lidam com os materiais de composi¢cédo. Nesse contexto,
a heterogénese pode ser observada quando ha conexdes de heterogeneidades
entre Arte, Ciéncia e Tecnologia. As experimentagdes artisticas que tratamos, as
quais atuam através de composi¢des de sensagdes, lidam com sensacdes oriundas

das heterogéneses entre Arte, Ciéncia e Tecnologia. Observamos que os
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comportamentos dos aparatos se tornam heterogéneos quando intercambiados
entre materiais computacionais e ndo computacionais nas obras. Uma vez que os
comportamentos dos materiais esta sempre circunscrito a um determinado dominio,
tal como comportamentos programados estéo relacionados ao dominio funcional da
Tecnologia, ou um comportamento de um determinado material é visto sob a 6tica da
Ciéncia, ha, no intercambio desses comportamentos, um potencial poético que
envolve heterogéneses entre essas areas. Verificamos que a abordagem do
intercambio de comportamentos entre aparatos computacionais e néao
computacionais possibilita o entendimento de que formas podem se dar as
composicoes estéticas com heterogéneses entre a computagao, instalagao, teatro e
performance. Com os comportamentos heterogéneos, criam-se sensagdes
heterogéneas, as quais possibilitam, com elas, composi¢des estéticas. E, entao, tais
composicdes estéticas com sensagdes oriundas de comportamentos heterogéneos
de Arte, Ciéncia e Tecnologia embasam nossa nogdo de uma poética da

heterogénese.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A poética da heterogénese fornece uma abordagem para lidar diretamente
com as perguntas que Claire Bishop levanta quando discute os destinos da Arte
Digital. Ela propde pensarmos: “enquanto varios artistas usam tecnologia digital,
quantos realmente confrontam a questdo do que significa o pensar e o ver afetados
pelo digital?” (BISHOP, 2012, tradu¢do nossa). Tal como nas obras de Lozano-
Hemmer e nas experimentacdes apresentadas nesta tese, a poética da
heterogénese demonstrou que, nos entrelagcamentos entre Arte, Ciéncia e
Tecnologia, ha a possibilidade de criacdo de sensagbes heterogéneas, as quais
propdem experiéncias estéticas que partem de um deslocamento dos sujeitos dos
comportamentos. Esse deslocamento tem uma finalidade politica na renovacao dos
meios de percepgéo pois, como questionam Deleuze e Guattari, “ndo se luta contra
os clichés perceptivos e afetivos se ndo se luta também contra a maquina que os
produz” (DELEUZE; GUATTARI, 2005, p.195). O sujeito exemplar, aquele que
sempre percebe o que todos deveriamos, € deposto com a poética da heterogénese,
pois, com ela, as sensagdes sdo oriundas de misturas maquinicas, técnicas,
materiais e humanas, nada estaveis. A poética da heterogénese intervém sobre um
sujeito técnico e logico para invocar a necessidade de um outro sujeito,
heterogéneo. Este, por sua vez, nao é pressuposto como o observador imparcial
cientifico, ou um sujeito transcendental de um pensamento cientifico. Ao contrario, a
poética da heterogénese sugere a reencarnagdo do sujeito, trazendo-o para a
experiéncia, nao do vivido, mas do vivendo, na medida em que propde um constante
devir do sujeito. Com essa poética, erigimos uma forma de resisténcia ao
enclausuramento légico sobre o pensamento da Tecnologia e da Arte, uma forma de
resisténcia as sociedades de controle, dissolvendo seus limiares, intercalando suas
caracteristicas préprias, gerando comportamentos e sensacgbes heterogéneas.
Assim, na poética da heterogénese, ver, nunca significa a recognigdo, o
reconhecimento do ter-visto, mas sim, significa dar lugar ao acontecimento no ver, o
fazer ver o novo no ja-visto.

Apresentada nesta tese, a abordagem comportamental para a atuagéo dos

aparatos computacionais pode ser também ampliada para outros materiais. Ha



118

acervos disponiveis® de acoplamentos de materiais diversos que anunciam
comportamentos heterogéneos. Nesse sentido, imaginamos ser interessante um
acervo, ou até mesmo uma exposi¢cao, de obras que exploram comportamentos
heterogéneos dos mais diversos materiais, marcando a importancia de uma
exposicdo a partir da abordagem de sensagcbes heterogéneas, sujeitos
heterogéneos.

Para que os aparatos tecnoldgicos tenham contribuido com a criagao de
comportamentos heterogéneos, foi necessario indicar uma nogao de maquina capaz
de suportar o intercambio heterogeneidades. Nesta tese, indicamos para essa tarefa
a nogao de maquinas desejantes, as quais “definem-se [...] pelas pontas de
descodificacdo e de desterritorializagdo, tragam essas pontas” (DELEUZE;
GUATTARI, 2008, p. 227). Porém, cabe a futuras pesquisas, entender as formas
com que tais maquinas propiciam agenciamentos maquinicos entre dominios
distintos tais como Filosofia e Arte para além das camadas logicas.

A discussao do assujeitamento, que deriva da pergunta sobre quem é sujeito
das linguagens de programacao, traz algumas diregdes de futuras pesquisas. Assim
como a poetica da heterogénese pode ser compreendida por meio da troca de
comportamentos entre materiais heterogéneos, e a viabilidade dessa troca pode ser
explicada pelo assujeitamento, ha que se levantar outras consequéncias do
assujeitamento em Poéticas Tecnologicas. Uma delas se refere, por exemplo a
discussao que Lins levanta sobre o dispositivo artistico ressaltando que com ele “de
toda a maneira, a nogao classica de autoria é deslocada” (LINS, 2006, p. 05-06).
Ora, se, por um lado o dispositivo artistico que envolve aparatos computacionais
torna-se, também, programado pelo intercambio de comportamentos, por outro, os
aparelhos computacionais sao desprogramados pela recepgdo de comportamentos
nao computacionais oriundos de outros materiais do dispositivo. Assim, uma das
futuras pesquisas que sao indicadas é sobre de que modos a desprogramacao dos
aparelhos que ocorre devido a experimentacdo artistica com eles influencia as
discussdes sobre autoria.

As sensagdes heterogéneas provocadas pela poética tratada nesta tese,

% Um exemplo é o site derivado do liviro 507 Mechanical Moviments disponivel em
http://507movements.com/ acesso em 22/01/2018 22:10.
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trazem uma explicagédo para formas sensiveis de conhecer a Ciéncia e a Tecnologia.
Tratamos de composi¢des de sensagdes que envolvem o dominio Tecnoldgico e
Cientifico, sendo, portanto, formas de atrelar nogdes correlatas a Ciéncia e
Tecnologia as sensibilidades tratadas na Arte. Essa abordagem sera tdo mais
interessante, quanto mais obras forem observadas sob as nog¢des aqui
apresentadas. Nesse sentido, ndo s6 experimentacdes envolvendo aparatos
computacionais, mas toda experimentacao artistica pode ser discutida a partir das
nogdes da poética da heterogénese. Embora tenhamos erguido a tese da poética da
heterogénese a partir de experimentagdes artisticas com aparatos computacionais,
ela nédo se restringe somente a estas. Portanto, é possivel, e desejavel, que esta
poética seja observada no contexto da Arte Contemporanea, levando em conta o
intercambio de comportamentos entre os mais diversos materiais, ainda que nao
oriundos do dominio da Tecnologia.

Quando Deleuze problematiza em Postscripts on the Societies of
Control(1992), os fundamentos de uma sociedade de controle, ele descreve o
enclausuramento e a disciplinarizagdo como os meios de conteng¢ao. Apresentada
nesta tese, a estratégia de controle referente a camada légica do algoritmo,
representa mais uma forma de moldagem do que o pensamento deve vir a ser e
como deve vir a proceder. Ao contrario, apresentamos o0 pensamento como
heterogénese, uma transgressao de toda forma prescrita, uma busca incessante
pelo porvir. Com ela, sua poética demonstra a vocagdo para uma forma de
resisténcia, mas, para além do escopo desta pesquisa, cabe elencar as
consequéncias da poética da heterogénese como forma como resisténcia a uma

sociedade de enclausuramento do pensar.
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GLOSSARIO

Afecto

Aparato

Aparelho

Arte

Um afecto é a ideia de um sentimento. Os afectos sdo, na
forma de pensamento, derivados dos sentimentos, e ndo o
sentimento mesmo. Por exemplo, a ideia de medo é um afecto
daquilo que sentimos quando temos medo. O afecto é aquilo
com o que transmitimos a ideia do sentimento. No caso da Arte,
compde-se com a ideia dos sentimentos, mas cada um sente
uma coisa particular, que é provocada com base no afecto
composto nas obras. Ver Deleuze e Guattari (2005).

Aparato é um conjunto de elementos heterogéneos, dispares,

com comportamentos variados.

Aparelho € um conjunto de componentes homogéneos,
tratados como partes que sao orientadas, e

sobredeterminadas, pela finalidade funcional do todo.

Arte € uma forma de pensamento que se da através da
composicao de sensacgoes, perceptos e afectos, atuando sobre
materiais que se tornam, com ela, expressivos. A composi¢cao
da arte, todavia, tem a caracteristica de manter-se por si so.
Esta definicao tem o carater meramente delimitador para o
escopo desta tese, pois ha inUmeras discussdes sobre Arte que
nao vém ao caso. Ver Afecto e Percepto. Ver Deleuze e
Guattari (2005).



Ciéncia

Comportamento

Comportamento
programado
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Ciéncia € uma forma de pesamento que se da através da
descrigao de estados das coisas. Um estado é um conjunto de
caracteristicas de algo em um dado momento. A Ciéncia
pressupde um sujeito que pode observar as caracteristicas
desse estado sem influencia-las. O pensamento cientifico
assume referéncias objetivas do mundo e cria modelos, com
premissas e fungdes descritivas dos estados das coisas.
Todavia, o pensamento cientifico pode, através de
heterogéneses, mesclar-se ao pensamento artistico e

tecnolégico. Ver Deleuze e Guattari (2005).

Comportamento € uma forma de agir de um sujeito. Este sujeito
pode até mesmo ser um material, que se comporta de uma
determinada forma. Um conjunto de a¢des desse material faz
com que surja um comportamento dele. Porém, ha formas de
se transferir comportamentos, criando os chamados
comportamentos heterogéneos entre os materiais envolvidos.

Ver Heterogénese.

O comportamento programado € a forma de agir de um
aparelho computacional. As acdes destes aparelhos sao
programadas ou geradas através de acoplamento de hardware,
de onde os comportamentos ganham a caracteristica de serem
programados. Todavia, quando os aparelhos sao considerados
enquanto materiais para uma experimentacao artistica, eles
podem ter seus comportamentos transferidos ndo so a outros
aparelhos, mas a materiais ndo-computacionais, gerando

comportamentos heterogéneos de Tecnologia, Ciéncia e Arte.



Comportamento
heterogéneo

Composicao
estética

Dispositivo

Heterogeneidade

Heterogénese
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O comportamento heterogéneo é proveniente da associagao
entre materiais diferentes, heterogéneos. Uma forma de gerar
tais comportamentos é transferindo-os de um material para
outro. Por exemplo, quando os aparelhos sdo considerados
enquanto materiais para uma experimentacao artistica, eles
podem ter seus comportamentos intercambiados ndo so6 entre
aparelhos, mas entre materiais ndo-computacionais, gerando
comportamentos heterogéneos de Tecnologia, Ciéncia e Arte.

Ver Comportamento.

A composicao estética € a composicdo com sensacoes. Ela é o
modo de pensamento artistico, o qual lida diretamente com a
composicao de perceptos e afectos. Ver Afecto e Percepto. Ver
Deleuze e Guattari (2005).

Dispositivo € um conjunto de componentes heterogéneos, com
comportamentos variados, que estdo envolvidos por estratégias
de heterogeneizagado. Ou seja, ainda que os componentes de
um dispositivo ja sejam, de saida, distintos, no dispositivo, eles
ganham ainda maior distingdo com a produc¢ao de diferengas.
Um dispositivo artistico € o tratamento para uma obra que pode
ser discutida por suas heterogeneidades, entrelagamentos

entre dominios distintos por ela tratados. Ver Foucault (1979).

A heterogeneidade ¢ a diferenga em potencial entre
caracteristicas distintas dos componentes de um dispositivo.
Ela marca a diferenga produzida pelas estratégias de

heterogeneizagdo de um dispositivo. Ver Foucault (1979).

Heterogénese é uma forma de criagdo através de composig¢des
com diferentes materiais e formas de pensamento. Ver Deleuze
e Guattari (2005).



Légica

Percepto

Poética

Sensacao
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A Logica é uma forma de pensamento. Ela se da por meio de
proposicdes, fungdes, que atuam sobre entidades ja criadas
previamente. Para que a Logica funcione, é preciso antes, as
premissas do pensamento, regras que podem ser provenientes
de dominios variados, mas por tradicdo elas sao providas por

modelos da Ciéncia. Ver Deleuze e Guattari (2005).

Um percepto € a ideia de uma percepcao. Os perceptos sao,
na forma de pensamento, derivados das percepgoes, € nao a
percepcdo mesmo. Por exemplo, a ideia de vermelho € um
percepto daquilo que percebemos em uma determinada cor. O
percepto € aquilo com o que transmitimos a ideia do que foi
percebido. No caso da Arte, compde-se com a ideia das
percepcdes, mas cada um percebe uma coisa particular, que é
provocada com base no percepto composto nas obras. Ver
Deleuze e Guattari (2005).

Diferente da Estética no campo da Filosofia, a Poética marca o

estudo do fazer artistico no campo das artes.

A sensagao é o resultado do sentir. Uma sensacgao ¢ a ideia de
algo sentido. As sensagdes sao, na forma de pensamento,
derivados dos sentidos, € ndo o sentido mesmo. Por exemplo,
a ideia de identificagdo pode ser uma sensacgao daquilo que
sentimos quando nos identificamos com algo. A sensagéao é
aquilo com o que transmitimos a ideia do que foi sentido. No
caso da Arte, compde-se com a ideia das sensagdes, mas cada
um sente uma coisa particular, que € provocada com base no
que é composto nas obras. Afectos e Perceptos sdo formas de
sensacao mais especificas, relativas ao sentimento e a
percepcao dos sentidos. O que nao é percepto, nao é afecto,

mas € sentido é, entdo, sensagao. V. Deleuze e Guattari (2005)
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A sensacgao heterogénea € a mesclagem de sensacgdes
distintas provenientes materiais de uma composigao artistica.
Estes materiais n&o necessariamente sao fisicos, sdo
provocacgdes de uma experiéncia artistica. Por exemplo, o
publico € o material, sua presencga € o comportamento, a
sensacgao heterogénea se refere a mesclagem da presencga do

publico com uma trena que se ergue.

Tecnologia, inicialmente, € uma forma de pensamento técnico,
funcional e légico. Porém, ha abordagens para esse termo, que
o situam na proximidade entre os termos Techne e Ars, tal
como no fazer artistico. Em nossa definic&o inicial, assim como
a Logica, a Tecnologia atua através de enunciados de verdade
e falsidade com um procedimento técnico de fungdes légicas
para modelagem do conhecimento. Para nossa abordagem
inicial, o termo se refere a camada légica e funcional dos
aparelhos computacionais, ou seja, se refere a uma forma
técnica e légica de comportamento dos aparelhos. Esta
definicdo tem o carater meramente delimitador para o escopo
desta tese, pois ha outras discussdes sobre Tecnologia que
nao vém ao caso. Ver Castro (2012), Deleuze e Guattari
(2005).



