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Resumo

Atualmente algumas midias entram em obsolescéncia programéatica numa velo-
cidade vertiginosa. Mas, apesar disso, ndo perdem seu valor de reuso no campo
criativo e pedagdgico. Enquanto produtos da industria das midias, sejam digitais
ou analdgicas, elas sao substituidas por novas formas otimizadas de tecnologias
digitais ou até mesmo com o surgimento de objetos-midia totalmente novos.
Assim, midias em seu ciclo evolutivo renovam-se, desaparecem ou se hibridizam
com outras variantes. Contudo, sem terem suas possibilidades exauridas pelo
uso e experimentagdo. Neste estado-midia, entra em campo seu uso estético
que retoma-as em processos de Pds-midiagdo. Usar essas midias/meios no pro-
cesso de criagao educativo recontextualizando-os no campo das artes digitais é o

que propde esta pesquisa. Também é foco aqui, usar essas midias obsoletas como
gatilhos criativos para engajar estudantes marginalizados por questbes raciais e
socio-culturais. Desse modo, o objeto tecnoldgico enquanto rejeito das grandes
corporagdes metaforiza questdes pertinentes ao humano segregado pelos siste-
mas educacionais normatizantes. Para concluir, serd usado como objeto de investi-
gagao neste artigo a producao do artista negro Estévdo da Fontoura.

Palavras-chave: Pés-midia, Docéncia criativa, Arte dos Novos Meios, Diversidade e
tecnodiversidade.

Abstract

Nowadays, some media go into programmatic obsolescence at breakneck speed.
But despite this, they do not lose their reuse value in the creative and pedagogi-
cal field. As products of the media industry, whether digital or analogue, they are
replaced by new optimized forms of digital technologies or even by the emergen-
ce of completely new media objects. Thus, media in their evolutionary cycle are
renewed, disappear or hybridize with other variants. However, without their pos-
sibilities being exhausted by use and experimentation. In this media-state, their
aesthetic use comes into play, taking them up again in process of post-mediation.
Using these media in the process of educational creation by recontextualizing them
in the field of digital arts is what this research proposes. It also focuses on using
these obsolete media as creative triggers to engage students who are excluded
due to racial and socio-cultural issues. In this way, the technological object as a re-
ject of large corporations metaphorizes issues pertinent to humans segregated by
normative educational systems. To conclude, the production of black artist Estévao
da Fontoura will be used as the object of investigation in this article.

Keywords: Post-media, Creative teaching, New media art, Diversity and technodi-
versity.

1. Introducgao

Nos, que ja caminhamos sobre a Terra ha mais de quarenta anos, fomos
criados no auge das midias de massa, quando a televisdo exercia influéncia global,
o radio ainda moldava os gostos musicais e as revistas impressas vendidas em ban-
cas estabeleciam os padroes de beleza e ditavam o que era a moda de cada tem-
porada. Isso ocorria pelo fato de que em seu alvorecer, os objetos tecnolégicos e
por consequéncia as midias sempre demandam de um engajamento do usuério a
novos padrées comportamentais em relagdo as novidades tecnoldgicas.
Nossos estudantes, por sua vez, que nasceram apds os anos dois mil, ja vivem
tendo um e-mail, cresceram usando e abusando de redes sociais, por onde se
comunicam e estabelecem seus vinculos sociais. Ali, ndo sé consomem, mas tam-
bém produzem conteldo a ser consumido, angariam likes e engajam (ou distraem)
milhares de outras pessoas com sua imagem. Muitos sdo ou se tornardo Youtubers,
Tiktokers, Digital Influencers, profissdes que nem poderiamos imaginar que existi-
riam, enquanto cursdvamos nossas graduagdes e a internet engatinhava remidian-
do outros meios - a web 1.0 usava a pagina de revista como paradigma de nave-
gagdo. Puldvamos de uma pagina para outra aos moldes do folhear da revista. Nos
observamos que as tecnologias digitais como os games, a www, re-aproveitam as
estratégias visuais de seus predecessores. Usando o esforco para atrair nossa aten-
¢do e nos convencer da sua transparéncia com uma variedade de midias e midia-
¢des. Por outro lado, o cinema e a televisdo comegam a incorporar as tecnologias
digitais sem perder sua tradi¢do formal e social (Bolter & Grusin, 2000, p.87).

Neste contexto, para Richard Colson em The fundamentals of digital art, de
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2007, o pés-midia é a condi¢ao das midias que perdem seu valor de uso comer-
cial sem perderem sua poténcia estética. A velocidade das mudancas, nestas
tecnologias de midia, proporciona mudancgas sem esgotar, no entanto, seu uso
criativo. Presenciamos, portanto, artistas criando, de formas diversas usando
computagdo, robdtica, programacao, videomapping e modelagem 3D, que no
seu surgimento sao novidades e logo em seguida entram em obsoletiza¢ao para
dar lugar a novas linhagens de meios/midia.

Estas caracteristicas da cultura digital suscitam questdes: em sala de aula, no
ensino normativo curricular de arte o que é trabalhado proporciona um ambiente
adequado as mudangas do nosso tempo? O conhecimento que se desenvolve na
escola é suficiente para formar cidadas e cidaddos capazes de exercer seu papel
social com criticidade e autonomia? No complexo momento em que vivemos,
com a recente e decisiva influéncia das possibilidades abertas pelo uso da Inteli-
géncia Artificial, ensinar técnicas de desenho ou pintura ainda faz sentido?

Com o movimento contra-colonial no ambiente académico o movimento
negro e de outras minorias, 0 ambiente politico-social, o surgimento de politicas
publicas com o objetivo de reduzir desigualdades e promover a devida reparagdo
histérica para populagdes segregadas devido aos efeitos causados pela escravi-
zagao, descriminagdo e privagdo de acesso a tecnologias emergentes impera um
novo e desafiador cenario que afeta, por consequéncia, a educagédo publica.

O conjunto de leis organizado pelo Estatuto da Igualdade Racial (Lei
12.288/2010) gerou um contexto que vem transformando lentamente a realida-
de da educacao brasileira, incluindo a populagado negra e indigena no curriculo

e aumentando a presenca destas pessoas em espagos historicamente elitizados

e embranquecidos, como a universidade publica, por exemplo. Consequente-
mente, a atuacdo de professores de arte negros que também sao artistas, cujas
obras vem conquistando relevéncia em diversos contextos (local, regional, nacio-
nal e internacional) nos Ultimos anos, ndo por serem apenas por serem sujeitos
segregados historicamente, mas sim, pelo reconhecimento do seu valor artistico-
-cultural, com prémios, exposi¢cdes e obras em acervos de alguns dos principais
museus e galerias do pafls, provocou a seguinte sobreposicao tripartide: o profes-
sor, o artista e sua obra estdo integrados na mesma entidade e sdo motores para
evocar o processo de ensino conectado a possibilidades criativas dos estudantes.
E, devido a sua origem afro-brasileira e as teméticas que discute incorporarem o
debate sobre as relagdes étnico-raciais, sua presenca no curriculo escolar é deter-
minada por lei.

Neste contexto, alguns dos desdobramentos possiveis desta triade e de
suas camadas de sobreposicdo serdo expostos no presente ensaio, evidencian-
do o potencial das relagdes estabelecidas no ambiente da sala de aula, quando
estudantes tém protagonismo e suas ideias sdo respeitadas e valorizadas. Para
esta reflexdo, o reuso de tecnologias analogico-digitais faz-se necessario pois
funciona como um paradigma - exaurir através da arte as possibilidades destes
objetos tecnoldgicos artificiais, devolvendo-lhes, desse modo, um novo modo de
existéncia.

O texto esta dividido em sete sec¢bes, sendo a primeira a presente introdugao.

A segunda aborda duas referéncias artisticas histéricas, articulando a estética da
Resisténcia de Hito Steyerl. Na terceira parte, aprofunda-se o enfoque numa refe-
réncia artistica atual, a obra de Gilberto Esparza, a luz das ideias de Yuk Hui sobre
as tecnodiversidades. Na quarta se¢do, tragamos um brevissimo panorama so-
bre as politicas afirmativas que impactam a presente pesquisa. Na quinta secéo,
retoma-se a reflexao sobre a relagdo entre disciplina e conflito, a partir de Steyerl,
ao relatar sobre a exposi¢cdo Desobeciéncia: arte e ciéncia no tempo presente e a
participacao de estudantes de escolas publicas. Por fim, na sexta secao, este ar-

tigo busca o resgate de tecnologias analdgicas e digitais enquanto paradigma de
reinsercdo dos mesmos e, concomitantemente, propiciar uma abertura para que
os alunos reflitam sobre seu papel num mundo que se transforma de modo radical
no século vinte um, usando para isso, uma perspectiva de resgate de questdes das
minorias sociais e a problematizagdo da sua desumanizagado, através da recupe-
racdo do “valor” de tecnologias obsoletas. A sétima e Ultima se¢do apresenta as
referéncias utilizadas na construcédo deste artigo.

2. Duas referéncias a luz da Estética da Resisténcia

O artigo de Hito Steyerl (2016), publicado no nimero 28 da Revista Con-
cinnitas, sobre aquilo que a autora define como Estética da Resisténcia, forneceu
subsidios para reflexdes sobre a atuagdo como artista, professor e pesquisador. A
partir destas reflexdes serdao abordadas duas referéncias, sendo uma histérica e
uma presente, onde apoiaremos nossa hipdtese usando exemplos desde a Arte
Postal até a Cultura Hacker. Esta metodologia, é o fio condutor que mensura a
dimenséo deste conflito e o nosso processo criativo e coletivo, onde sédo apropria-
dos dispositivos midiaticos, meios tecnolégicos obsoletos na articulagdo do que a
autora chama de disciplina e conflito. Convém enfatizar, que a arte postal por suas
caracteristicas inerentes como a mobilidade, colaboracéo, cortar e colar, distribui-
¢do em rede que, aqui sao vistas como uma “proto origem” da arte feita como
midias digitais, midia-locativa, instagranismo entre outros.

A medida que se avanga na leitura do artigo supra referido, alguns trechos
suscitam exemplos subjetivados num esfor¢co de compreensédo para dar materiali-
dade e concretude ao que a autora propde. A Arte Postal, enquanto movimento
artistico histérico que inaugurou diversas légicas presentes até hoje nas manifesta-
¢Oes da arte contemporanea, como o trabalho em rede, por exemplo, surge como
exemplo adequado quando Steyerl (2016) diz que
ndo é uma coincidéncia que muitos dos métodos histéricos de pesquisa artistica
estejam atrelados a movimentos sociais ou revolucionarios, ou a momentos de cri-
se e reforma. Nesta perspectiva, o esboco de uma rede global de lutas é revelado,
que se estende por quase todo século XX, e que é transversal, relacional, e (em
muitos, embora longe de todos os casos) emancipatdrio. (p. 463)

Sem questionar o 6bvio, que a Arte Postal funcionou enquanto movimen-
to cultural e artistico, usaremos o artista Paulo Bruscky como exemplo. O artista
aborda o contexto dos anos 1960 e 1970, quando a Ditadura Militar impunha
grandes limitagdes a exibicdo e circulacdo artisticas, de forma violenta e arbitréria,
fomentando um movimento de resisténcia e resiliéncia. Nesse contexto, o curador
Fabio Magalhaes, em seu texto de apresentacdo no catédlogo da exposicao Arte e
Memoria: Anos Rebeldes, exibida no Museu da UFRGS em 2008, comenta:

Os artistas brasileiros, apesar da escalada da represséo policial e do cerceamento
das liberdades democréticas, prosseguiram nas suas experiéncias de renovagao
estética e de oposicdo a ditadura, mesmo sabendo do risco que significava um
enfrentamento com o regime militar. A maioria dos artistas adotou linguagens poli-
ticamente engajadas contra a ditadura militar, muitos foram perseguidos e proces-
sados, alguns foram presos e torturados outros tiveram que deixar o pais e buscar
asilo no exterior. InUmeras obras foram censuradas, apreendidas ou até mesmo,
destruidas. (Magalhaes, 2008, p. 15)

A partir daquilo que define como Grande Rede (Ferreira & Cotrim, 2006,

p. 374), Bruscky construiu uma aproximagao com o grupo Fluxus, a partir do con-
tato com alguns de seus membros durante o exilio em Amsterda. Neste periodo,
especialmente desafiador para a classe artistica, instaura-se a Arte Postal (ou Arte
Correio, como nomeia Bruscky no texto publicado no livro Escritos de Artistas),
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que surge como alternativa para dar continuidade a circulagdo artistica e logo
estabelece uma rede internacional que se mantém até a atualidade (parte dela,
pelo menos). Artistas como Vera Chaves Barcellos e o grupo KVHR, em Porto
Alegre, e Clemente Padin, no Uruguai, participaram ativamente desta rede desde
o Sul das Américas.

Adaptar as tecnologias computacionais (ou ndo) as préprias necessidades
e desejos e subverter a func¢do original de determinados aparelhos feitos indus-
trialmente para que cumpram outra fungdo, sdo apenas algumas das caracteris-
ticas da Cultura Hacker que podem ser diretamente relacionadas a dimensao do
conflito. Em ultima instancia, podemos dizer que o conflito é entre as artes e a
Cultura Hacker e os "espectros do capitalismo”. Posicionando-se no campo da
filosofia da tecnologia, Ronaldo Lemos sugere que ela possua uma posicao, ndo
sendo neutra. Lemos nos alerta, na apresentacao do livro Tecnodiversidade, de
Yuk Hui (2020), que:

Muitos acreditaram que a tecnologia seria capaz de fazer nossa capaci-

dade de agir coletivamente avangar, levando ao progresso da cultura, da

democracia, da politica ou do pensamento cientifico — em outras palavras,

a expansao dos valores ocidentais pelo planeta. Mas essa visdo otimista,

que via a tecnologia como uma forga universal e objetiva, ndo se concre-

tizou. Nos Ultimos anos, houve uma guinada de percepgédo sobre o papel
da tecnologia, bem detectada como premissa por Yuk Hui. A tecnologia
vem se mostrando uma forgca de atomizagdo, que dissolve o coletivo em
individualidades cada vez menores e particulares. Uma forca que pode ser
capturada por interesses especificos, bem financiados e organizados.

(p- 5)

Do contato com o grupo que orbita o Hackerspace Matehackers, que se
deu em 2014 e segue ativo até hoje, o principal aprendizado foi o da postura ha-
cker e o entusiasmo pelas tecnologias e pelo livre compartilhamento do conheci-
mento. Outro aspecto a ser destacado é a ética hacker que impde certa condi¢éo
de coletividade: algo sé pode ser considerado hacker se assim for reconhecido
pela comunidade hacker. Existe ai uma semelhanga com o mundo da arte onde
a legitimacao se da (também) pelo reconhecimento dos pares. Outra postura
comum na comunidade hacker é a Desobediéncia Tecnoldgica, que consiste na
adaptacao e reutilizagdo de aparelhos e objetos produzidos industrialmente, dan-
do outra fung¢éo ao produto, diferente daquela planejada, projetada e desenhada
para o seu propdsito inicial. Isso é, certamente, parte de um movimento de re-
sisténcia contra a légica do capital que se impde sobre toda a sociedade e cujas
caracteristicas sdo a padronizacao, a produgdo em série, a obsolescéncia progra-
mada e o impacto ambiental. Tal pratica também se encaixa nas caracteristicas
do conceito de Tecnodiversidade, cunhado por Yuk Hui em seu livro homénimo
publicado em 2020. Segundo o autor, “a tecnologia tem um potencial decoloni-
zador” que nao temos sido capazes de perceber por vermos a mesma “enquanto
forca exclusivamente produtiva e mecanismo capitalista voltado ao aumento da
mais-valia” (Hui, 2020, p. 10)

3. Referencial artistico contemporaneo: a obra de Gilberto Esparza

Durante a 72 Bienal do Mercosul — Grito e Escuta, ocorrida em Porto Ale-
gre em 2009, decorreu a oportunidade de presenciar o trabalho do artista mexi-
cano Gilberto Esparza (Aguascalientes, 1975), que, a nosso ver, trazia uma légica
embutida da desmistificacdo das artes ditas tecnoldgicas. Induzindo a uma
nogdo de que é possivel trabalhar com a tecnologia, sendo ela de ponta ou em
seu reuso. A forma despretensiosa e acessivel com a qual o artista se relaciona
com a arte e apropria materiais descartados ou aquilo que poderiamos chamar

aqui de “sucata tecnoldgica”, foi inspiradora e descortinou a viabilidade de desen-
volver projetos que utilizassem tais materiais. Apesar de demandar conhecimentos
e habilidades especificas, a poética do artista foi seminal para o surgimento de
projetos mais ousados. A partir do movimento Hackerspace Matehackers', algumas
proposi¢cdes oriundas desta inspiragdo comecaram a tomar forma e se tornarem
realidade.

Gilberto Esparza é um artista que vive e trabalha na Cidade do México,
cuja trajetdria inclui graduacdo na Escuela de Artes Plasticas de la Universidad de
Guanajuato, México, e um ano de intercdmbio académico na Facultad de Bellas
Artes de San Carlos, em Valéncia na Espanha. Além de ter participado de diversas
exposigdes individuais e coletivas em varios paises ao redor do mundo, recebeu o
Golden Nica, na categoria Hybrid Art do Prix Ars Electronica 2015, em Linz, Aus-
tria. Segundo o site do artista, ele discorre:

Investiga a tecnologia como possibilidade de levantar questdes e solugdes

para os impactos da pegada humana na vida na terra, a partir da reivindica-

¢ao da inteligéncia inerente a vida e repensando a relacao das sociedades
humanas com o ambiente natural. Sua pratica emprega reciclagem de tec-
nologia de consumo e experimentos com biotecnologia. Centros de pesqui-
sa como: Grupo de Engenharia Quimica e de Processos da Universidade de

Cartagena, Espanha, Area de Mecatrénica do CINVESTAV do Instituto Poli-

técnico Nacional, Instituto de Engenharia, Juriquilla, UNAM, Artes Digitais,

Universidade de Guanajuato colaboraram em seus projetos. (Esparza, 2024)

A série na qual o artista estava trabalhando na época em que participou
da 77 Bienal do Mercosul se chamava Parasitos Urbanos (parasitas urbanos), onde
criava robds inspirados em formas de animais a partir de lixo tecnolégico associa-
do a outros materiais, como modelagem 3D e fabricacdo digital. Uma caracteristica
interessante desta série é que esses robds eram feitos para roubar” dos cabos de
alta tensdo a energia necessaria para alimenta-los, como elucida o curador Arthur
Lescher, no catdlogo da exposigéo:

A intencgdo é criar formas de vida que subsistam a partir de fontes de ener-

gia geradas pela espécie humana e que podem ser encontradas no entorno

urbano. Concretamente, o projeto contempla a criagdo de varias espécies
de parasitas robds que habitem em determinados lugares da cidade e que
sejam hibridos de sucata tecnoldgica de classes variadas e materiais diver-
sos. Os parasitas se inserem no contexto urbano e modificam a paisagem

cotidiana com a sua presenca e através de emissdes sonoras. Pertencem a

um tipo de alambrépodos elétricos que habitam, comumente, monticulos

do lixo acumulado nas cidades. Sao pequenos robds carniceiros capazes de

realizar tarefas como remover e espalhar o lixo. (Lescher, 2009, p. 493)

Desta série, a obra apresentada na exposi¢cdo em Porto Alegre foi “Mosca”,
representada abaixo na Figura 1 e que, segundo o curador, “sdo uma espécie de
eliptero que se alimenta de qualquer terminal elétrico. Estdo constituidas por um
diminuto motor extraido de telefones celulares e provido de uma hélice. Sobrevo-
am em uma area determinada e podem incomodar os transeuntes que invadem
seu territério” (Lescher, 2009, p. 493).

" https://matehackers.org/
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Figura 1: MOSCA Helicopterulis inductus, 2006.
Disponivel em <https://gilbertoesparza.net/portfolio/parasitos-urbanos/> Acesso em 08.07.2024.

Nas palavras do artista, em texto no seu site que apresenta a série, os robds da
série Parasitos Urbanos sao

.. . reestruturagdes complexas de residuos tecnolégicos com sistemas

mecanicos e eletrénicos que se configuram como organismos de vida arti-

ficial com capacidade de sobreviver em ambientes urbanos. Muitos deles
se alimentam da energia que roubam da rede de distribuigdo elétrica das
cidades e interagem com o meio ambiente, movimentando-se e emitindo
sons para se comunicarem com outros parasitas de sua espécie, formando
parte da paisagem sonora urbana. (Esparza, 2024) [traducao livre feita pelo
autor do texto em inglés]

A relevancia da obra de Esparza para as reflexdes correntes sobre a influ-
éncia do uso da tecnologia nas artes e nas Ciéncias atuais e na aproximagao com
questdes ambientais é tamanha que, no livro Decolonizing Science in Latin Ame-
rican Art a autora Joanna Page menciona o artista ao afirmar que

... 0 uso de componentes de baixa tecnologia, feitos sob medida, bara-

tos ou reciclados por artistas como Ana Laura Cantera, Gilberto Esparza,

Colectivo Electrobiota e Interspecifics marca um contraste com as praticas

de grandes empresas de biotecnologia ou centros de pesquisa dos EUA

nas ricas universidades do Primeiro Mundo, e também com projetos de
arte-ciéncia mais caros e de dimensdes monumentais financiados por tais
instituicdes. (Page, 2021, p. 14) [traducao nossal

No capitulo 6 da publicagéo, Page (2021) “retine projetos de Gilberto Es-
parza (México), lvan Henriques (Brasil — Holanda) e Ana Laura Cantera (Argentina)
que desenvolvem tecnologias para promover a renovagao de ecossistemas”. A
autora propde o termo “Robdtica Lenta” (slow robotics) para caracterizar a énfa-
se que tais projetos ddo a “sustentabilidade e a coevolugdo entre tecnologia e
organismos vivos, substituindo a busca pela velocidade e o desperdicio no con-
sumo de energia que marcam a industria robdtica” (p. 26) [tradugdo nossal.

Tais caracteristicas enaltecidas pela autora enquanto oposi¢do a préaticas
relacionadas a um poder hegemonico (grandes empresas e universidades de

paises ricos) podem ser localizadas também em alguns projetos aqui desenvolvi-
dos, com destaque para o uso do computador de placa Unica Raspberry Pi?, que
custa de R$ 120 a R$ 800, dependendo da versdo e da configuragéo, e da placa
de automac&o programavel Arduino, custando em torno de R$ 50, ambos dispo-
sitivos de hardware opensource®. Também usa-se aparelhos midiaticos considera-
dos obsoletos, como o televisor de tubo de raios catédicos e o receptor de radio,
reutilizando-os e reciclando componentes eletrénicos ou digitais que acabariam
poluindo o meio ambiente em lixdes. Tais aparelhos podem ser adquiridos em
ferros-velhos e briques por um valor muito baixo, indicagdo de que alguém consi-
derou que tal dispositivo era desprovido de serventia.

Segundo Yuk Hui (2020), na introducdo do livro Tecnodiversidade, “a tecnologia
tem um potencial decolonizador” que ndo temos sido capazes de perceber por
vermos a mesma “enquanto forca exclusivamente produtiva e mecanismo capita-
lista voltado ao aumento da mais-valia” (p. 10). Projetos artistico-cientificos, como
o Plantas Némades (Plantas Némadas), de Esparza, vao na contra-mao desta visao
e podem ser considerados exemplares do conceito de Tecnodiversidade cunhado
por Hui (2020):

A fim de discutir uma ecologia de maquinas, precisaremos de uma nogao

diferente e em paralelo com a de biodiversidade — uma nogdo a que chama-

mos tecnodiversidade. A biodiversidade é o correlato da tecnodiversidade,

uma vez que sem esta sé testemunharemos o desaparecimento de espécies
diante de uma racionalidade homogénea. [...] Podemos dizer que a tecnodi-
versidade é, em esséncia, uma questdo de localidade. Localidade n&o signi-
fica necessariamente etnocentrismo, nacionalismo ou fascismo, mas é aquilo

que nos forga a repensar o processo de modernizacao e de globalizagédo e

que nos permite refletir sobre a possibilidade de reposicionar as tecnologias

modernas. (pp. 81-82)

Ou seja, a tecnodiversidade é a tecnologia ndo hegemédnica, a baixa tec-
nologia, a tecnologia adaptada as necessidades de quem usa e mesmo as tecno-
logias desenvolvidas por grupos segregados, mulheres inventoras, culturas ndo
ocidentais ou povos considerados primitivos. Devemos ter em mente que Huy
é um filésofo da tecnologia e relé a obra de Gilbert Simondon, bem como, usa a
defini¢cdo de tecnologia numa légica de a mesma “ser a melhor solucédo para um
problema”. Assim, solugdes tecnoldgicas sdo por esséncia ndo apenas a impo-
sicdo de produtos avangados do mainstream da industria de ponta, elas podem
ser o uso de técnicas consideradas arcaicas que sdo postas em novos contextos
reconfigurando solu¢des conhecidas para problemas novos. Por exemplo, uso
de captacdo de energia edlica que inspira-se nos moinhos de vento acoplados a
solucgdes atuais propiciando um meio ndo poluente para geragao de energia elétri-
ca. Também, cabe frisar que a tecnologia é um ente que constréi a espécie huma-
na, a descoberta do fogo serve como exemplo: quando foi descoberta seu efeito
de disseminagdo para cozinhar alimentos e aquecer foi cabal para a evolugédo de
nossa espécie. O fogo espalhou-se como técnica acoplada ao humano em todo o
planeta. Dito isso, a tecnologia é cosmoldgica presente em todas as culturas com
suas diversidades locais. Em sua parddia da tese de Heidegger, Hui propde que

2 Raspberry Pi é uma versao reduzida de um computador que roda o sistema operacional Linux,

e foi projetado para servir como um computador de baixo custo para o ensino de programagao
(MONK, 2016).

* O Raspberry Pi é um hardware aberto, com excegéo do chip primério, o Broadcomm SoC (System
On a Chip), que executa muitos dos principais componentes da placa — CPU (Central Processing
Unit), graficos, memoria, o controlador USB, etc. Muitos dos projetos feitos com um RPi sdo abertos
e bem documentados e sdo coisas que vocé pode construir e modificar.” Disponivel em <https://
opensource.com/resources/raspberry-pi> Acesso em 11.07.24.
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a ordem césmica ndo pode ser separada da ferramenta. Neste sentido, toda
ferramenta ird implicar um aspecto ritualistico, cultural e por consequéncia césmi-
co (Hui, 2016). Em sua posicao classica, Heidegger considera a tecnologia como
mera aplicagdo da ciéncia moderna. E vai condicionar a mesma a superestruturas
da ciéncia colocando-a como mero efeito da mesma. Sua visao antropocéntrica
vai colocar a natureza a disposi¢cdo do homem. Esta condicao é insustentavel na
realidade de um mundo que sofre as consequéncias desmedidas do uso abusivo
de recursos naturais. A filosofia da tecnologia vai se configurar como campo te-
matico em meados dos anos de 1960 e 1970 confluindo portanto com o surgi-
mento da contracultura, movimento hippie, liberagdo das mulheres, lutas raciais
e movimento gay. Assim, a filosofia da tecnologia ja surge a margem do sistema
(Cupani, 2011).

A cultura hacker, a cultura maker, os Fablabs*, os hackerspaces e o Design da
Gambiarra (Boufleur, 2006) sdo exemplos concretos da tecnodiversidade por
realizarem o reposicionamento mencionado por Hui. E uma tecnologia de resis-
téncia, inerentemente decolonial.

4. Breve panorama sobre politicas de agdes afirmativas e o respectivo impacto
sobre a presente pesquisa

Até hoje negras e negros no Brasil tém a sua cidadania interrompida por
uma nacao estruturalmente racista, onde a elite branca esclavagista usou a le-
gislagdo para impedir o acesso desta populacao aos estudos, a cultura, a terra e
as posicdes de poder onde as decisdes sao tomadas, impondo ao povo negro
a marginalizagdo social e territorial. Tal realidade vem sendo transformada len-
tamente a partir de 2003 com a instituicdo de um conjunto de legislagdes que
promove politicas afirmativas voltadas as populagdes negra e indigena, como as
leis 10.639/03 e 11.645/08, que determinam o ensino curricular da histéria e da
cultura africana, afro brasileira e indigena.

As agdes afirmativas oriundas de tais politicas podem ser classificadas de
trés formas: (1) agdes punitivas, (2) agdes redistributivas e (3) agdes valorativas. A
criminalizagdo do racismo e da injdria racial € um bom exemplo de ag¢des puniti-
vas. “As agoes redistributivas tratam de promover a igualdade de oportunidades
em situagdes onde bens comuns caracterizados pela escassez, eram acessados
hegemonicamente por uma fragdo da sociedade que detinha o monopdlio cultu-
ral e econémico.” (Correa & Haeser, 2019, p. 96) A reserva de vagas, conhecida
popularmente como “cotas”, para ingresso no ensino superior é um exemplo
de agao redistributiva. E para exemplificar as agdes valorativas, podemos pensar
nos Nucleos de Estudos Afro Brasileiros e Indigenas (NEABIs), presentes hoje na
maioria das instituicdes de ensino superior do Brasil, que geralmente desenvol-
vem ac¢des formativas, informativas e culturais acerca das relagdes étnico-raciais
nas instituicoes.

Consideramos relevante a mengéo desta legislacdo e das politicas afirmati-
vas para problematizar o seu impacto potencial no dia-a-dia da educagéo, espe-
cialmente no Ensino de Arte, e suas consequéncias sociais para o futuro do pais,
bem como para o estabelecimento de uma posicdo decolonial. A selegdo de
projetos artisticos propostos por artistas negros em editais publicos promovidos

* Laboratério de Fabricagdo ou Fabrication Laboratory, de onde deriva o nome Fab Lab. A rede
Fab Lab é um programa educacional do Center for Bits and Atoms (CBA) do MIT — Massachusetts
Institute of Technology — e cada um dos labs se caracteriza como uma plataforma de prototipa-
gem de ideias visando a inovagéo, invengéo e estimulando o empreendedorismo local. E também
uma plataforma para a aprendizagem: um lugar para, criar, aprender, orientar e inventar. (http://

fablabbrasil.org/)

por instituicdes culturais, realizadas a partir de bancas de selecdo especializadas,
ainda que haja a reserva de vagas determinada por lei, confere reconhecimento do
valor e da qualidade das propostas artisticas contidas em tais projetos e, portanto,
a relevancia de sua realizagdo. A seguir, apresentamos um destes trabalhos, Deso-
beciéncia: arte e ciéncia no tempo presente, contemplado pelo edital FAC Movi-
mento>/SEDAC-RS? (2019), que resultou em exposicao individual no MARGS em
2021, uma das poucas exposi¢des individuais de artista negro ou negra ao longo
de toda a histéria de 70 anos do museu.

5. Estudo de caso: exposicdo “DESOBECIENCIA: arte e ciéncia no tempo presen-
te” e a participacdo de estudantes de escola publica

Como disciplinar a desobediéncia? O primeiro passo para criar uma gam-
biarra é “desconstruir” algum dispositivo tecnolégico, no sentido de desmontar,
reaproveitar, transformar. Aparentemente, disciplinar aqui significa “dar forma” ou
“atribuir um método”. Inicialmente se imagina o objetivo, o ponto onde se quer
chegar, a fungdo que desejamos que algum dispositivo execute e, em seguida,
passa-se a pensar nas possiveis solugdes, listando os componentes que poderao
ser necessarios. A partir dai, buscam-se os componentes eletronicos ou pecas,
compra-se aquilo que nao se tem, fabrica-se alguma pega com modelagem di-
gital e impressao 3D. Olhando para este processo e para a cultura hacker como
um todo, enquanto resisténcia social e politica em relacao ao capitalismo e suas
consequéncias sociais, é possivel relacionarmos ao entendimento de Steyerl (2016)
quando ela diz que
Do ponto de vista das lutas sociais, a genealogia descontinua da pesquisa artistica
se torna quase global, com uma histéria longa e frequentemente interrompida. A
distribuicao geografica das praticas de pesquisa artistica também muda drastica-
mente a partir desta perspectiva. Desde que algumas localidades foram particu-
larmente afetadas pela conjungdo de poder e conhecimento, que emergiu com a
formagédo do capitalismo e do colonialismo, estratégias de desobediéncia episté-
mica tiveram que ser inventadas. (p. 464)

Para finalizar, trazemos na Figura 2, a imagem da instalagdo multimidia Gam-
biarrafa FM, durante sua exibigio integrando a exposicdo DESOBECIENCIA: arte e
ciéncia no tempo presente, em 2021, que por sua vez foi um projeto contemplado
pelo edital FAC Movimento/Pré-cultura/SEDAC-RS (2019), apoiado pelo Campus
Osdrio do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Sul (IFRS) e exibido no Museu de Arte do Rio Grande do Sul Ado Malagoli (MAR-
GS). Tal projeto, inspirado na cinematografica imagem do naufrago em uma ilha
deserta que insere uma mensagem em uma garrafa e a joga ao mar, numa tentati-
va desesperada de que alguém a encontre e possa resgata-lo, o projeto tensiona
a possibilidade de, com a tecnologia a que se tem acesso atualmente, ser possivel
inserir uma radio em uma garrafa com o objetivo de denunciar a polui¢cdo dos oce-
anos por garrafas PET e outros plasticos.

Para a exposicdo, o projeto foi configurado entdo como uma plataforma onde
estudantes de escolas publicas participariam de uma oficina onde receberiam uma

> Secretaria de Estado da Cultura do Rio Grande do Sul

¢Museu de Arte do Rio Grande do Sul Ado Malagoli

7 General Purpose Inputs and Outputs (GPIO) sdo pinos responséveis pela comunicacdo do Ras-
pberry Pi com o ambiente externo. Eles sdo programéveis e podem receber ou enviar informagdes
e energia.
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série de informagdes sobre questdes ambientais relacionadas a tematica da po-
luicdo dos oceanos por plésticos, principalmente sobre as ilhas de garrafas PET

e provocados a refletir sobre a ligagdo destes fatos a industria, ao consumo e ao
capitalismo. Suas reflexdes, gravadas em audio com suas préprias vozes, seriam
posteriormente editadas em um programa de rédio e transmitidas em looping
durante a exposigdo. A radio transmissdo aqui é feita de forma pds-midiada (ex-
ploracdo de uma midia ultrapassada em novos contextos estéticos ampliando a
mesma), pois ela é gerada a partir dos pinos GPIO’ do Raspberry Pi, numa articu-
lagdo entre cédigo e arquitetura do dispositivo.

Naquela ocasido, o trabalho foi configurado como uma instalacdo composta por
um painel com instru¢des e uma garrafa PET transparente, revelando a tecnolo-
gia que permitia a transmissdo de um programa de radio FM dentro do museu, a
partir de uma placa de hardware aberto Raspberry Pi programada para transmitir
FM, como mostra a Figura 2. E possivel ouvir a programagéo no site cujo endere-
¢o se encontra na legenda imagem.

Figura 2: montagem da instalagdo multimidia Gambiarrafa FM, 2021. Em coautoia com Joel Gri-
golo. 96 x 66 x 15 cm. Acervo do Memorial da Evolugdo Agricola. Disponivel em <https://www.
estevaodafontoura.com/gambiarrafa-fm> Acesso em 11.07.2024. Fotografia: Estévao da Fontou-
ra

6. Consideracdes finais

A reflexdo sobre a producéo artistica recente de Estévdo da Fontoura, que foi
exibida no MARGS em 2021, na exposi¢ao Desobeciéncia: arte e ciéncia no
tempo presente, a luz de autores como Richard Colson, Lev Manovich, Yuk Hui e

Hito Steyerl, despertou a percepcao de uma aproximagédo conceitual com a obra
do artista mexicano Gilberto Esparza, para além da admiragdo e da consideragao
enquanto relevante referéncia, tanto nas formas de abordagem, apropriagédo e
reuso de tecnologias consideradas obsoletas, quanto no engajamento a uma pos-
tura critica e de resisténcia em relagao ao carater industrial, elitista e capitalista das
tecnologias e da arte.

Ao nos determos mais atentamente as obras apresentadas na exposicdo, em espe-
cial Gambiarrafa FM, pela maneira como o computador de placa Unica Raspberry
Pi foi utilizado em tal projeto, conceito de pés-midia surge como guia na compre-
ensdo do lugar de tais obras no processo de reuso e revalorizagao das tecnologias
obsoletas utilizadas, mais especificamente a transmissdo de radio FM, e da rele-
vancia de sua utilizagdo. A propria utilizagdo de determinados aparelhos e lingua-
gens contribui para a constru¢cdo da mensagem, para a formatagdo de significados
e ressignificagdes. Assim como a utilizacdo de sucata tecnoldgica pode ser consi-
derada democratizante por ser acessivel, o que torna os projetos que as utilizam
financeiramente viaveis, também é democratizante a aproximacao e abertura para
uma colaboragdo com estudantes dos Institutos Federais - que sdo escolas publi-
cas - e a consequente exibicdo de suas contribuicdes no museu, espaco colonial e
elitista que ndo costuma conceder visibilidade a artistas negros e negras.

A luz das reflexdes apresentadas ao longo deste artigo, a presente pesquisa pode
ser considerada integrante de um amplo movimento contra-hegemonico e decolo-
nial que destitui a tecnologia de suas légicas de dominagdo e opressao intrinsecas
e a devolve ressignificada como parte de uma nova cosmotécnica - a tecnologia
enquanto ente que revela elementos da cultura local e solugdes micropoliticas
para problemas pontuais que, por vezes, sao apropriadas pelo mainstream despin-
do-as de sua origem. Despindo assim, a tecnologia em sua singularidades, tecno-
diversidades e cosmologias.
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