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Gambiarra: alguns pontos para se pensar uma tecnologia recombinante *!

Ricardo Rosas >

A rua encontra seus proprios usos para as coisas. (William Gibson,
Burning Chrome)

Dois fatos contemporaneos: em 11 de marco de 2004, em Madri, bombas
explodem em estagdes de trem e metrd, matando centenas de civis. Entre 12 ¢ 16
de maio de 2006, em Sao Paulo, a¢cdes coordenadas por celular pelo PCC
(Primeiro Comando da Capital) promovem ataques a diversos pontos da cidade,
espalhando o panico. Em ambos os casos, tratam-se de a¢des que aterrorizaram a
sociedade e tiveram impacto profundo no cotidiano dessas cidades.

Mas, além de associar essas agdes as praticas de terrorismo urbano, outro
elemento aproxima os eventos. Um elemento talvez essencial em seus
funcionamentos, sem o qual ndo teriam funcionado. Elemento que talvez tenha
passado quase despercebido, tdo subliminar e imperceptivel na feitura, mas crucial
na execugao: as agdes foram executadas provavelmente a partir de recursos
restritos ou precarios, com dispositivos gerados no improviso, ou seja, gambiarras.

Boa parte dos celulares usados nas prisoes, antes, durante e quicd mesmo depois
dos ataques do PCC, provém de aparelhos roubados, adaptados a chips igualmente
roubados, procedimento usual na pratica da clonagem. As bombas detonadas em
Madri eram compostas de dinamite e nitroglicerina acopladas a um celular.

Mas, Oxal4d nem tudo sdo mas noticias. A mesma época que presencia o uso da
gambiarra como bomba, vé igualmente seu uso como criadora de solugdes, como
reciclagem de sucatas e outros materiais e tecnologias descartados pela sociedade
de consumo, e como obra de arte.

O que ¢, afinal, gambiarra? Defini¢des de um diciondrio como o Houaiss,
vinculam-na ao famoso puxadinho, ou gato, “extensdo puxada fraudulentamente
para furtar energia elétrica” ou a definicdo mais comportada de “extensdo elétrica,
de fio comprido, com uma ldmpada na extremidade”.(3) A gambiarra, no entanto,
¢ aplicada correntemente, pelo senso comum, para definir qualquer desvio ou
improvisagdo aplicados a determinados usos de espacos, maquinas, fiagdes ou
objetos antes destinados a outras fungdes, ou corretamente utilizados em outra
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configura¢do, assim postos e usados por falta de recursos, de tempo ou de mao-
de-obra.

Mais do que isso, porém, a gambiarra tem um sentido cultural muito forte,
especialmente no Brasil. E usada para definir uma solugdo rapida e feita de acordo
com as possibilidades a mao. Esse sentido ndo escapou a esfera artistica, com
vérias criagdes no terreno proprio das artes plasticas. E dessa seara que podemos
captar mais alguns conceitos reveladores da natureza da gambiarra e seu
significado simbolico-cultural. Em um ensaio sobre o tema da gambiarra nas artes
brasileiras, “O malabarista e a gambiarra”, Lisette Lagnado sugere que a
gambiarra ¢ uma peca em torno da qual um tipo de discurso estd ganhando
velocidade. Articulagdo de coisas banidas do sistema funcional, a gambiarra,
tomada “como conceito, envolve transgressao, fraude, tunga — sem jamais abdicar
de uma ordem, porém de uma ordem muito simples” (4). O mecanismo da
gambiarra, para Lagnado, teria, além disso, um acento politico além do estético.
Baseada na falta de recursos, a “gambiarra nao se faz sem nomadismo nem
inteligéncia coletiva”.

A gambiarra estd igualmente muito proxima do conceito de bricolagem formulado
por Claude Lévi-Strauss em O pensamento selvagem. Pensando o bricoleur como
“aquele que trabalha com suas maos, utilizando meios indiretos se comparado ao
artista”(5), seu conjunto de meios nao ¢ definivel por um projeto, como ¢ o caso
do engenheiro, mas se define apenas por sua instrumentalidade, com elementos
que sdo recolhidos e conservados em fungao do principio de que “isso sempre
pode servir”. O bricoleur cria usando expedientes e meios sem um plano
preconcebido, afastado dos processos € normas adotados pela técnica, com
materiais fragmentarios ja elaborados, e suas criacdes se reduzem sempre a um
arranjo novo de elementos cuja natureza s6 € modificada a medida que figurem no
conjunto instrumental ou na disposi¢do final. A diferenciagdo que Lévi-Strauss
faz entre o bricoleur e o engenheiro € essencial para se entender a gambiarra —
essa livre criacdo além dos manuais de uso e das restricdes projetuais da
funcionalidade — como uma pratica essencialmente de bricolagem.

Acima de tudo, para entender a gambiarra ndo apenas como pratica, criagao
popular, mas também como arte ou interven¢do na esfera social, ¢ preciso ter em
mente alguns elementos quase sempre presentes. Alguns deles seriam: a
precariedade dos meios; a improvisagdo; a inventividade; o dialogo com a
realidade circundante local, com a comunidade; a possibilidade de
sustentabilidade; o flerte com a ilegalidade; a recombinacdo tecnologica pelo
reuso ou novo uso de uma dada tecnologia, entre outros. Tais elementos nao
necessariamente aparecerao juntos ou estarao sempre presentes. De qualquer
modo, alguns deles sempre aparecem por uma circunstancia ou por outra.

Além disso, sempre temos aqui uma parcela de imprevisibilidade, de forma que as
coisas podem ser o que parecem — ou ndo. Some-se a i$s0, COMO veremos mais a
frente, as presentes condi¢des tecnoldgicas, que ampliam infinitamente as
possibilidades recombinastes das tecnologias, aparatos e artefatos que nos
circundam, dilatando ainda mais o conceito e defini¢do do que seria, ou ndo,
gambiarra.
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Vejamos entdo algumas criagdes. Por questdes de espacgo e por seu nimero
gigantesco, nos restringiremos a produgdes brasileiras e latino-americanas.

Podemos comegar abordando a gambiarra de teor propriamente popular, aquela
que conhecemos das ruas. A gambiarra ¢ indubitavelmente vernacular, por sua
natureza e origem. Nasce nos meandros da espontaneidade, do improviso didrio
para a sobrevivéncia, algumas vezes no terreno do pirateado, do ilicito, outras
vezes dando um adicional criativo em meio ao caos e a pobreza diaria. O escopo ¢
imenso, mas podemos pensar aqui numa ainda incipiente cartografia de aparatos e
configuragdes: gatos, ou puxadinhos, ou seja, as fiagdes de energia elétrica ilegais;
as “TVs a gato”, pegando ilegalmente programacdes de TVs a cabo; as montagens
de bicicletas com caixas de som para propaganda popular em Belém do Par4,
chamadas “bikes elétricas™; o Triciclo Amarelinho do seu Pelé, no Rio de Janeiro,
conforme Gabriela de Gusmao Pereira(6), que junta aparelho de som 3-em-1, TV,
farol, baterias, capa de chuva, despertador e luzes de Natal; os ja “estabelecidos”
trios elétricos, com sua mistura de caminhao e caixas de som de soundsystem; as
transformagodes de soundsystems em verdadeiros painéis de controle de naves
espaciais nos bailes funk cariocas, entre outras variantes.

Algumas producdes na esfera artistica retratam esse universo da gambiarra
popular, seja por um lado mais de registro e estudo como design, caso das fotos de
Gabriela de Gusmao Pereira, ou nos registros de Christian Pierre Kasper, ou ainda
nas fotos e videos de Cao Guimaraes.

Reinterpretacdes sutis e sofisticadas do universo da gambiarra tecnoldgica popular
tém sido feitas, por exemplo, por um coletivo brasileiro como o BijaRi, que
reutiliza muito do imaginario popular em pesquisas com camelds, catadores e
gambiarras, entre as quais se destaca seu atual projeto de pesquisa sobre
“tecnologias resistentes”.

Nao poderiamos deixar de mencionar igualmente as praticas usuais na arena
digital e catalogar algumas praticas como a pirataria digital, o crackeamento de
programas, o wardriving (invasao de redes sem fio desprotegidas), utilizando, por
exemplo, tubos de batatas Pringles, entre outras. O mesmo raciocinio vale para a
crescente comunidade de desenvolvedores de software livre € open source.
Baseados numa rede de intensa troca de informacdes e de codigos, seus criadores
estdo sempre criando, improvisando configuracdes, inventando novas
modalidades de uso, de aplicacdo, verdadeiras “gambiarras de codigos”, abertas a
interferéncia e ao aprimoramento do programa por quem se habilitar a fazé-lo.

Outro tipo de gambiarra seriam aquelas criadas por artistas ou ativistas, atraves,
por exemplo, de recriagdes de maquinas, suas alteragdes ou perversdes ou novos
usos. Ligacdes entre praticas artisticas e a invengao/alteracao de maquinas nao sao
nenhuma novidade. Engenhocas imaginadas ou produzidas por artistas povoam a
imagina¢do humana ja de longa data, se pensarmos em criadores como Leonardo
da Vinci ou Athanasius Kircher, para ficarmos em exemplos bem remotos.

Uma maquina interessante, sem garantias, todavia, de bom funcionamento, ¢ o
Brain decooder plus, do artista recifense Moacir Lago. Divulgada como um
“decodificador de pensamentos”, € uma invencao licenciada pela empresa
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Obsoletch Brasil, outra criagdo do artista. Ele cumpriria a fun¢ao que a tecnologia
ainda ndo teria alcangado: decodificar o que ha de mais intimo e pessoal, ou seja,
pensamentos e desejos. Por meio da ironia, Lago quer estimular a reflexdo em
torno da questdo da ética na ciéncia e no avango tecnoldgico, bem como a relagao
entre os artefatos tecnoldgicos e o cotidiano das pessoas. Para ele, as invengoes
tecnologicas criam desejos de consumo nas pessoas, que passam a achar obsoletos
0s equipamentos que possuem, frente a langamentos novos € mais modernos.
Além de questionar o uso da tecnologia pela arte e vice-versa, o artista pde em
discussdo a apropriagdo e democratizacdo do conhecimento, tanto na ciéncia
como na arte. Questionando a legitimacao da arte por uma galeria, ele
transformou o espago da galeria da Fundacao Joaquim Nabuco, em Recife, em
dois ambientes da Obsoletch.

Mais envolvido com pesquisas de som, Paulo Nenflidio ¢ um criador de
engenhocas e geringongas sonoras que misturam materiais impensados e
surpreendentes, como um berimbau com mouse ¢ bobina de campainha ou
instrumentos musicais que funcionam com o vento. Como instrumento de
intervengao no espago publico, sua Bicicleta maracatu ¢ sem duvida das que mais
chama atengdo. Uma engenhoca instalada na traseira da bicicleta repete o ritmo do
maracatu tocando um agog6 quando se pedala. Gambiarras sonoras seriam
igualmente as instalagdes e apresentagdes do grupo de musicos-artistas Chelpa
Ferro, como um saco pléstico preso a um motor, chamado de Jungle pela
sonoridade ritmica semelhante a batida do jungle, ou a instalacdo Nadabhrama,
que chacoalha mecanicamente galhos de arvores secos com sementes, entre outras
“maquinas sonoras”.

Artista proveniente da cena de midia-arte, Lucas Bambozzi volta e meia trabalha
com transgressoes na esfera tecnoldgica. De especial interesse aqui € seu recente
Projeto Spio, um robd aspirador Roomba hackeado para ser equipado com
cameras CCTYV infravermelhas sem fio e de alta sensibilidade, e um diodo
emissor de luz (LED) para rastreamento no escuro. Spio transmite imagens em
tempo real de acordo com a posi¢dao do robo, como uma espécie de gerador
continuo e autdbnomo de imagens sem autoria humana, e seus movimentos sao
seguidos por duas cameras. Num “curto-circuito”, em parte previsto, o robo tende
a comportamentos € movimentos cadticos, enquanto, a0 mesmo tempo, irrita os
visitantes. Uma das intengdes do projeto € discutir a quase despercebida invasao
de nossas casas por aparelhos aparentemente inocentes, os quais podem muito
bem estar equipados com dispositivos de vigilancia ou localizagdo remota. Spio
alude as novas praticas emergentes na cultura digital, como o sampling e o remix,
a inefetividade da inten¢do em trabalhos interativos, as mudangas na nogao de
autoria ou o transito continuo entre altas e baixas tecnologias. Obviamente, o alvo
maior de Spio ¢ mesmo a vigilancia, que cada vez mais faz parte de nossa rotina,
traduzida aqui numa parddia bem-humorada e desfuncional de um pequeno gadget
cativante (ou irritante), representando o arquétipo do olho eletronico das
sociedades de vigilancia.

Sem estardalhago, Etienne Delacroix, talvez mais do que qualquer outro, € dos
artistas que mais incorporam muitas das questdes aqui ja discutidas. Belga e
morando atualmente no Brasil, ele trafega numa zona indistinta onde se borram as
fronteiras entre arte e engenharia, inclusao tecnoldgica e criatividade, gambiarra e
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design, ativismo cultural e educagdo, apropriagao e reinvengao, teoria e pratica.
Bricoleur dos computadores, ¢ um tipo de artista muito mais do processo do que
do produto. Formado em fisica, ja passou, por exemplo, pelo MIT, onde tentou
implementar seus “workshops nomades”, cuja idéia basica era criar uma interface
de custo baixo entre a gestualidade do artista tradicional e os fundamentos das
ciéncias da informatica e da engenharia elétrica. Reunindo estudantes de
engenharia, computagao, artes, comunicagdo, design, arquitetura e musica, por um
lado, e a crescente massa de sucata computacional, o projeto s6 comegou a
decolar mesmo na Universidad de la Republica, em Montevidéu. Ali, em seus
ateliés, computadores sucateados sao desmontados, os dispositivos ainda
operantes sao selecionados, reaproveitados e usados ndo somente para construir
computadores, mas também para fazer grandes instalacdes de arte. Nao se trata
aqui de algo como uma “reciclagem” de maquinas com propodsitos de inclusdo
social ou digital, mas, antes, de uma atitude mais fundamentalmente experimental,
de uma processualidade técnica que envolve a sensibilidade de forma mais
complexa, sem por isso deixar de lado essa mesma inclusao digital.

Nao sera novidade nenhuma afirmar que no Brasil a gambiarra ¢ uma préatica
“endémica”. Mesmo assim, por que até hoje ndo ha uma teoria que lhe contemple
a praxis? Este texto ¢ s6 um primeiro passo nesse sentido. Talvez possamos ver
razOes para essa situagdo nos contextos em que as teorias sobre tecnologia, arte
eletronica, arte e tecnologia, ou midia-arte florescem no Brasil. Deveriamos, pois,
nos voltar mais ao que acontece a nossa volta, nas ruas, em vez de apenas
estarmos a par das novas tendéncias nos EUA ou na Europa. Mais do que isso,
talvez, engajar-se num entendimento da gambiarra tecnoldgica demandaria
igualmente abandonar pressupostos, vicios € preconceitos que ainda dominam
algumas dessas cenas. Acima de tudo, abrir os olhos para um possivel excesso de
autocomplacéncia, um esnobismo para com as praticas mais populares. Da mesma
forma que “arte pela arte”, as criagdes de arte e tecnologia muitas vezes correm o
risco do ostracismo da ““arte pela tecnologia”.

Nesse meio tempo, fecham-se os olhos para fendmenos que abundam nao apenas
na arena do imaginario popular, nas ruas de nossas grandes e pequenas cidades,
entre bancas de camelds ou nas esquinas das favelas, mas que estao igualmente
disseminados, talvez com outros nomes, na cultura geek, nas cada vez mais
criativas e abundantes produgdes das novas midias, assim como sd3o moeda
corrente nas agdes € maquinario de midiativistas e praticantes de midias téticas.

Na cultura geek, como ndo perceber todas as praticas disseminadas na
programacao, nas instalagdes de sistemas, de tentativas com novos programas na
comunidade de software livre, por exemplo, numa continua reinvengao e pratica
de testes? Isso sem contar o crescente numero de modificagdes de aparelhos por
usudrios, as customizacdes, os hackings de games, de robos, entre outros.

A gambiarra €, sem duvida, uma pratica politica. Tal politica pode se dar nao
apenas enquanto ativismo (ou ferramenta de suporte para ele), mas porque a
propria pratica da gambiarra implica uma afirmagao politica. E, consciente ou
ndo, em muitos momentos, a gambiarra pode negar a ldgica produtiva capitalista,
sanar uma falta, uma deficiéncia, uma precariedade, reinventar a producao,
utopicamente vislumbrar um novo mundo, uma revolugdo, ou simplesmente tentar
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curar certas feridas abertas do sistema, trazer conforto ou voz a quem sio
negados. A gambiarra € ela mesma uma voz, um grito de liberdade, de protesto
ou, simplesmente, de existéncia, de afirmacao de uma criatividade inata.

Por outro lado, ela ndo necessariamente implica um “produto final”, pois também
¢ processo, um work in progress. Talvez o processo seja mais importante, talvez
exatamente porque a gambiarra nunca ¢ final, sempre ha algo para acrescentar ou
aprimorar. No entanto, ha algo mais. Se nos voltamos, por exemplo, para a
atuacao das radios piratas ou os “cineclubismos-gambiarra”, como a pratica
digital do Cine Falcatrua, a gambiarra também é método. E modo, modus
operandi, tatica de guerrilha, de acdo, de transmissao, de disseminagdo. Isso pode
ser observado nao apenas no modo de funcionamento dos grupos ativistas de
midia, mas também nas praticas dos coletivos artisticos locais e redes alternativas.
Espacos alternativos em todo Brasil, como a Casa de Contracultura de Sdo Paulo,
0 ja extinto Gato Negro, Espaco Insurgente, Espaco Improprio e Espaco
Estilingue sdo lugares ndo apenas de encontro, mas também, numa espécie de
“gambiarra processual” anarquista, efetuam residéncias, ocupagoes, trocas e
estratégias auto-sustentaveis para manter suas existéncias e realizar intercimbios
entre artistas, ativistas e grupos. Essa gambiarra-processo nao apenas possibilita
trocas no circuito sul (exemplo disso seriam os intercdmbios de grupos como
BijaRi e A Revolugdo Nao Sera Televisionada com similares argentinos como
Grupo de Teatro Callejero), como abre novas perspectivas de mobilidade para
estes mesmos grupos e artistas, rompendo fronteiras no mundo da arte, o que de
outra forma nao aconteceria. O mesmo pode-se dizer do método de trabalho, que
implica colaboragdes, formagdes de redes, uso de novas (e velhas) tecnologias.
Tais redes ja sdo hoje bastante visiveis no horizonte do ativismo e da arte
brasileiros. Pense-se, por exemplo, nas trocas realizadas em listas como
Corocoletivo, midiatatica, digitofagia, ou mesmo nos festivais realizados por estas
redes nos ultimos anos: eventos realizados com quase nenhum aporte financeiro,
apenas se apoiando na vontade de participagdo e colaboracao de quem toma parte.

As presentes condi¢des da tecnologia tém permitido a proliferacao cada vez maior
de aparatos, possibilidades de conexdo e convergéncias, redes on-line e off-line
cada vez mais interconectadas, onde dispositivos moveis, wi-fi, aparatos de
localizagdo a distancia, GPS, RFID e outros sistemas dialogam e possibilitam
igualmente a mixagem de tecnologias analdgicas e digitais, low e hi-tech, no que
a teorica Giselle Beiguelman tem denominado de cultura cibrida.

Essa intensa convergéncia tecnologica, por sua vez, tem coincidido com um
verdadeiro boom na area de novas midias e arte e tecnologia, da pratica da
invengao (ou reinven¢ao) usando instrumentos e aparelhos pré-existentes, gerando
uma infinidade de geringongas, gizmos e engenhocas os mais estranhos e com os
fins mais variados — de formas diferentes de comunicabilidade a novas estratégias
de ativismo, de maneiras impensadas de lidar com o espago urbano a tentativas
inovadoras de se adaptar a uma provavel ubiqiiidade das maquinas
computacionais. Tais condi¢des tém, de certa forma, borrado os limites entre o
artista e o engenheiro, algo tao sonhado pelos produtivistas russos, € embaralham
as nogdes estanques que Lévi-Strauss criara ao separar o bricoleur do engenheiro,
por um lado, e do artista, por outro. Todas essas circunstancias abrem perspectivas
de futuro quase imprevisiveis para os praticantes e criadores de gambiarras.
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Poderiamos mesmo fazer algum exercicio de especulacdo futurista sobre o que a
gambiarra nos reserva. Para tanto, podemos recorrer a alguém que de certa forma
jé& vislumbrou alguma paisagem para essas geringongas que nos cercam, o escritor
de ficgao cientifica Bruce Sterling, que tem ultimamente escrito sobre os objetos e
aparatos de hoje e de amanha. Sterling, num exercicio de especulagdo que chamou
de design fiction, uma “fic¢do de design”, forma mais “desenhada” de fic¢ao
cientifica, imagina nosso futuro a partir de nossa relagdo com os objetos. Em seu
mais recente livro, Shaping Things, uma espécie de libelo do design sustentavel
para o futuro, ele acredita que estamos em perigo “porque desenhamos,
construimos e usamos hardware desfuncional”. Sterling, muito sensatamente, nos
diz que a presente forma de exploracdo das classes dominantes usa formas
arcaicas de energia e materiais que sao finitos e toxicos. Tal regime destroi o
clima, envenena a populacdo e gera guerras por recursos. Ou seja, ndo tem futuro.

Em sua escrita peculiar, Sterling tenta nos mostrar, numa linha evolutiva, como o
homem, em seu trajeto tecnologico, passou da producio e utilizagdo de artefatos,
a dada altura na histéria — pelo final do império Mongol, segundo o autor —, para o
uso de maquinas que substituiram os artefatos, transformando seus utilizadores
em clientes. Séculos a frente, depois da Primeira Guerra Mundial, estes clientes
sdo transformados em consumidores, quando as maquinas evoluem para produtos,
através da distribuicdo, comercializacao e fabrico andnimo e uniforme. Esta
evolucdo implicaria especializagdes na manufatura e uso das coisas,
especializagdes que se agudizariam no momento seguinte, segundo Sterling,
iniciado em 1989, quando apareceram os gizmos (engenhocas, gadgets) e
consumidores viraram utilizadores-finais na “Nova Desordem Mundial” em que
vivemos agora. Os gizmos sdo, pois, objetos altamente instaveis, alteraveis pelo
utilizador, tremendamente multifuncionais e normalmente programaveis. Tém
também um periodo de vida curto. Os gizmos oferecem tanta funcionalidade que ¢
normalmente mais barato importar novas funcionalidades para o objeto do que
seria simplifica-lo. A evolucdo seguinte seria o que Sterling define como spime.
Tecnicamente, spimes —um neologismo do autor — ainda ndo existem como tais.
Na previsdo de Sterling, o spime ¢ maquindrio interativo, novo, inventivo, objeto
fabricado cujo suporte informativo ou dados armazenados sdo tantos e tdo ricos
que conformam a materializagdo de um sistema imaterial. spimes comecam e
terminam como dados. Sdo sustentaveis, aprimoraveis, com identidade tnica e
feitos de substancias que podem ser retornadas a cadeia de producao de outros
futuros spimes. Como diz Sterling, “spimes sdo informag¢ao fundida com
sustentabilidade”.

Muito embora Sterling nao cite a producao “faga-vocé-mesmo” de forma direta e
o spime incorpore dados da histéria do proprio objeto (entre outras formas, pelo
sistema RFID), sofisticacdo esta muito distante de boa parte das atuais criagdes de
gambiarras, ndo hd como ndo ver em sua visualiza¢dao do spime um pouco da
multifungdo, da sempre presente possibilidade de recriacao, de alteracao e
modificacdo que define o carater recombinante da gambiarra. Numa trajetoria
quase biologica, como poderiamos pensar com Gilbert Simondon ou Bernard
Stiegler, o objeto técnico (o aparelho, o aparato, o que seja) pode se aprimorar
com o tempo, gerando compostos, transformando-se, numa linha quica realmente
evolutiva. E, nessa linha, a gambiarra bem poderia ser uma irma mais criativa,
mais arriscada dos gizmos, ou seja, uma precursora do spime. Ou entdo ndo sera
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que, com suas constantes atualizagdes e reatualizagdes, a gambiarra ja ndo &, ela
mesma, um spime?

Notas

1. Este texto ¢ uma versdo bastante resumida e adaptada do livro a ser publicado este ano ou no
proximo. Com a diferenga de que, no livro, volto-me para o campo mais especifico da “gambiarra
tecnoldgica”.
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