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Este artigo trata das concatenações entre arte e hackeamento e sua multiplicidade. A partir da contextualização do 
fenômeno no contexto da produção poética agenciada pelas mídias digitais, apresentamos um resumo das interpretações 
da abordagem hacker da tecnologia voltado às suas implicações políticas. Em seguida, analisamos exemplos das 
modalidades de articulação do hackeamento com projetos artísticos brasileiros e estrangeiros. Essas categorias são, por 
fim, integradas em uma análise do hibridismo técnico, da reprogramabilidade pela apropriação social e da 
transversalidade dos efeitos de resistência.
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As confluências da arte com a abordagem hacker da tecnologia correspondem a uma multiplicidade 
de propostas poéticas com efeitos estéticos e políticos igualmente variáveis. Não obstante essa 
pluralidade, a recorrência de táticas de interferência e apropriação das mídias, de desvio e ativismo, 
fundamenta uma proposição teórica sobre a multimodalidade dos agenciamentos dessas práticas 
com outras herdadas do experimentalismo conceitualista e relacional da produção artística, que é 
cronologicamente concomitante à difusão das chamadas novas mídias e ao desenvolvimento da 
microinformática e das redes planetárias de comunicação, desde o final dos anos de 1960. 

A transversalidade dessas modalidades nos impede, no entanto, de adotá-las como classificações 
rígidas. Pelo contrário, a convergência flexível desses aspectos reflete o próprio hibridismo das 
mídias na era digital (SANTAELLA, 2003). Hibridismo que também se inclina a uma 
indiferenciação fenomenológica ou superposição das imagens artesanais e das máquinas de 
reprodução ou de síntese, que assumem valores que escapam à hierarquização baseada no suporte 
ou linguagem de produção e difusão (MACHADO, 1997; PLAZA; TAVARES, 1998). 

Em termos técnicos, essa dinâmica de misturas é amparada pela transcodificação, fator que permite, 
nas mídias digitas, a decodificação simultânea de um signo pela máquina, como linguagem 
numérica, e pela percepção, como imagem, por exemplo (MANOVICH, 2001). Essa perspectiva 
suscita o estudo sobre os efeitos sociais desse extravasamento para a cultura da programabilidade 
presente na condição algorítmica da tecnologia. Neste sentido, nos apoiamos ainda na conceituação 
da artemídia (MACHADO, 2007) como conjunto de práticas carregadas pelo valor adquirido com a 
fuga das rotas hegemônicas da tecnologia e da ciência, por meio da intervenção ou adoção 
autônoma de recursos da eletrônica, da informática e da engenharia genética. 

Trilha alternativa que deriva no desenvolvimento de novas interfaces, modelos de interação e 
códigos inovativos, conforme objetivos e critérios próprios das poéticas tecnológicas (GRAU, 
2007). Mas que também conduz à experiência dissidente de laços entre o analógico e o numérico, o 
high-tech e o low-tech, o artificial e o natural, em uma produção de caráter recombinante (ROSAS, 
2006) pensada como digitofagia ou tecnofagia. Ambos os termos visam à atualização para o 
contexto digital dos procedimentos de ressignificação de referências exógenas, característicos do 
movimento antropofágico brasileiro. Enquanto a digitofagia digere práticas e teorias da mídia tática 
de base europeia (ROSAS; VASCONCELOS, 2006), a tecnofagia trata os (falsos) consensos dos 
dispositivos da tecnociência como o Outro a ser submetido à fagia crítica (BEIGUELMAN, 2010a; 
2010b).

Nossa proposta de estudo qualitativo dessa produção visa a uma elaboração teórica em que o 
hackeamento comparece como conceito de orientação. Esta escolha tem a intenção de atender às 
demandas de um pensamento crítico sobre a programabilidade das novas mídias e as poéticas 
exploratórias, híbridas e heteróclitas que propõe oposições transversais ante as injunções do 
domínio do poder/conhecimento – campos que estão mutuamente implicados, conforme a 
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conceito de hackeamento de McKenzie Wark e no entrelaçamento de questões estéticas e políticas. 
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perspectiva de Michel Foucault (2008).  

Para dar ênfase a essas transformações contínuas e ressaltar as questões políticas e estéticas 
adjacentes, debatidas desde a reprodutibilidade técnica (BENJAMIN, 1996), optaremos por 
adicionar o prefixo de repetição e utilizar a expressão reprogramabilidade. Com isto, pretendemos 
colocar em evidência o valor de recriação ou de colaboratividade2 (PLAZA; TAVARES, 1998) que 
influencia, por meio de adoções coletivas diversas, a mutabilidade do código apontada como 
programabilidade em Manovich ou como produzibilidade eletrônica em Mario Costa (1995).

Hackear: arte e política

O hackeamento é a denominação do tipo de abordagem da tecnologia pelo qual identificamos as 
ações dos hackers e seus valores de exploração dos limites do possível e do admissível 
(RAYMOND, 2001; STALLMAN, 2010). Seus efeitos são a adaptação das funcionalidades de 
hardwares e softwares para a execução de funções imprevistas nos manuais e termos de uso. Tais 
práticas seguem uma ética de apologia da informação livre e compartilhada, do poder 
descentralizado e do emprego da tecnologia para a experimentação estética e o aprimoramento das 
condições de vida  (LEVY, 2001). 

A expansiva mediação tecnológica nas sociedades complexas contemporâneas faz com o que o 
hackeamento se disperse na cultura, com a transcodificação de seus códigos nos processos de 
construção da realidade das interações coletivas. Assim, o hackeamento é articulado com as 
disputas que envolvem a reserva e o desvelamento de dados (THOMAS, 2002), sendo absorvido ora 
como causa da vulnerabilidade tecnológica, ora como antídoto contra uma eventual ditadura 
cibernética (TAYLOR, 2000).

Prática ao mesmo tempo transgressiva e conveniente, subversiva e contribuinte para o 
aprimoramento da tecnologia, a abordagem hacker se exercita pelo micropoder das apropriações 
prosaicas obtidas frequentemente pelo truque e o contrabando de signos, de linguagens e de 
conexões (LEMOS, 2002). Essas vias de consumo produtivo esvaziam o totalitarismo da submissão 
aos programas embutidos nos dispositivos, (r)estabelecendo relações dialógicas entre as finalidades 
funcionais e as subjetivações.

Sintoma do declínio da cultura de cálculo, ou projeto, modernista e da ascensão da cultura da 
simulação e da exploração anárquica do pós-modernismo (TURKLE, 1995), o hackeamento ajuda 
também a promover a substituição da ética protestante do trabalho, visto como dever devotado ao 
lucro, pelo labor lúdico aberto ao comunitarismo e à partilha de habilidades (HIMANEN, 2001). 

Nesse processo de transformações socioculturais, o hackeamento equivale à produção da diferença 
tecnológica. Esta concepção é debatida, sobretudo, por Tim Jordan (2008) e McKenzie Wark 
(2004). O primeiro restringe esse processo de diferenciação às ações realizadas com computadores e 
redes e  práticas sociais correlatas – a exemplo do hacktivismo e da flexibilização das regras do 
copyright. Já a perspectiva filosófica de Wark indica que hackear é diferir o real, abstrair 
alternativas, latências do virtual, para lançá-las no atual. De tal forma que o hackeamento é 
extensível à biologia, à política, à arte e ao próprio pensamento filosófico.

A elasticidade do hackeamento para o campo da arte possibilita a transversalidade de contrapoder 
nas articulações entre ambos. Transversalidade que entendemos aqui como conjunto das 
concatenações micropolíticas que se formam entre as máquinas artísticas e as revolucionárias e são 
dedicadas à resistência, à insurreição e ao poder constituinte – contrário à dominação do poder 
constituído (RAUNIG, 2007). 

As concatenações que denominamos arte_hackeamento não visam, no entanto, a uma incorporação 
de um campo ao outro (como se hackear sempre fosse produzir arte, e vice-versa), mas sim à 
constituição de intercâmbios variáveis modulados por suas circunstâncias. Agenciamentos que 

2 Em lugar de recriação, a palavra colaboratividade daria ênfase à possibilidade de interferência e acionamento 
coletivo. Pois, conforme Plaza e Tavares, com a imagem eletrônica, a criação se coletiviza.



desafiam e (re)configuram os campos discursivos e disciplinares, em conexão com a 
multilateralidade dos usos das tecnologias e dos saberes (e instâncias de poder).

Contaminação, falha e contraeficiência

O desvio da arte e do hackeamento altera a lógica tecnológica e cultural de produção e de consumo. 
É visto como enfermidade (LEMOS, 2002), pois a situação sociocultural à qual faz oposição é 
admitida como normalidade por quem exerce o poder. Neste sentido, o vírus computacional opera 
como resistência contra noções de estabilidade e instabilidade da telemática. Trata-se de uma via de 
escape pela autoparódia da inteligência artificial, baseada em uma expressão vital e mortífera que 
aponta os problemas da assepsia absoluta, que reduz a imunidade ao esgotar o espaço para a 
diferença em sistemas de suposta transparência e circulação pura da informação. 

IMAGENS 1 e 2. Telas com o código-fonte e o alerta de infecção do trabalho  biennale.py, vírus lançado na Bienal de 
Veneza de 2001 pelos coletivos 0100101110101101.ORG e epidemiC. Fonte: sites dos coletivos.



O uso do vírus computacional no campo da arte é um tipo de hackeamento executado tanto pelo
código, quanto pelo deslocamento dos valores habituais das conveniências e inconveniências da 
tecnologia. Entre outros projetos que lidam com vírus, podemos citar biennale.py, lançado pelos 
coletivos epidemiC e 0100101110101101.org em 2001. Lançado na abertura da Bienal de Veneza de 
2001, o trabalho biennale.py3 é um programa escrito para testar os limites de propagação da rede 
(imagens 1 e 2). Constitui, segundo os coletivos, uma tática de contrapoder ante as forças de 
dominação, por meio do abalo e da recomposição de suas estruturas. 

A exploração do defeito é outra forma de desvio. Os trabalhos em código ASCII de Vuk Cosic, por 
exemplo, tomam de empréstimo soluções tecnológicas destinadas a finalidades práticas (neste caso, 
os padrões de representação de caracteres alfanuméricos) e as revertem para sua poética. No projeto 
ASCII History of Moving Images (imagem 3), Cosic traduz cenas de filmes clássicos e de séries de 
televisão em animações compostas por sinais. Desse modo, o caráter rudimentar do ASCII é 
investido em uma “estética retrofuturista” (TRIBE; JANA, 2009), que mistura a herança do 
audiovisual analógico com recursos limitados de figuração no meio digital4.

IMAGEM 3. Tela da adaptação do filme Psicose, de Alfred Hitchcock, feita em 1998 dentro da série ASCII History of  
Moving Images, de Vuk Cosic. Fonte: http://www.diagonalthoughts.com/?p=601.  

Mídia tática e hacktivismo

A mídia tática corresponde a um conjunto de práticas artísticas, tecnológicas, ativistas e teóricas 
disseminadas a partir da Europa, desde o início da década de 1990. Em seu apoderamento 
subversivo e coletivista dos meios, tira partido da disponibilidade de produtos de consumo e 
serviços eletrônicos como vídeo, televisão, computadores e internet para promover a expressão de 
opiniões excluídas dos meios dominantes. Esta atuação caracteriza-se pelo experimentalismo, 
efemeridade, flexibilidade, ironia e amadorismo (LOVINK; GARCIA, 1997; LOVINK, 2002). A 

3 Documentação do projeto disponível em http://0100101110101101.org/home/biennale_py/index.html e 
http://epidemic.ws/biannual.html

4 Site do projeto: http://www.ljudmila.org/~vuk/ascii/film/
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mídia tática é uma forma de intervencionismo colaborativo, ajustado aos seus praticantes e 
contextos, que vai além do digital: seu fundamento é a cópia, a recombinação e a reapresentação de 
informações, conforme o coletivo Critical Art Ensemble – CAE (2001).

Entre os trabalhos do CAE está Child as Audience, realizado em 2001 em parceria com a banda de 
música Creation is Crucifixion e o coletivo Carbon Defense League. Trata-se de um pacote para o 
público adolescente, composto de softwares, CD de hard core, panfleto sobre opressão juvenil e 
instruções para hackear jogos eletrônicos. Outro projeto é o Eyebeam, oficina organizada em 2002 
para o desenvolvimento de pequenos dispositivos digitais de mensagem, destinados ao 
“etiquetamento” de objetos e realização de  microintervenções nos ambientes cotidianos5. 

O hacktivismo, por sua vez, pode ser definido como a junção entre arte ativista (artivismo) e o 
hackeamento, que promove o uso legal ou ilegal, no entanto não-violento, de dispositivos 
tecnológicos para finalidades de protesto (SAMUEL). Outro aspecto marcante é a promoção da 
ética colaborativa de disseminação do conhecimento e de defesa de direitos sociais na internet, 
como o da privacidade (DI CORINTO; TOZZI, 2002).

IMAGEM 4. Mapa da performance eletrônica TOYWAR.com. Fonte: http://toywar.etoy.com/.  

O hacktivismo está presente em trabalhos como o protesto em rede TOYWAR.com6 (imagem 4), 
articulado entre 1999 e 2000 pelo coletivo etoy para evitar a perda do direito de uso de sua marca, 
usada também como domínio de seu website, em virtude de uma ação judicial aberta pela 
companhia de comércio on-line de brinquedos eToys Inc. Apontada ironicamente pelo grupo como 
“a performance mais cara da história da arte”, a mobilização correspondeu a uma redução de 4,5 
bilhões de dólares no valor acionário da companhia, em virtude da ampla campanha de apoio 
público ao grupo de artistas e de uma sequência de ataques eletrônicos que impediram o 
funcionamento do site da eToys.

As ações do coletivo Electronic Disturbance Theatre – EDT, liderado por Ricardo Dominguez, dão 

5 Os trabalhos do CAE estão documentados em http://www.critical-art.net
6 Páginas do projeto: http://toywar.etoy.com/ e http://history.etoy.com/stories/entries/49/. 

http://www.critical-art.net/tactical_media/index.html
http://history.etoy.com/stories/entries/49/
http://toywar.etoy.com/


mais exemplos de hacktivismo. Com o projeto Zapatista Tactical Floodnet de 1998  (imagem 5), o 
coletivo apoia a luta do movimento revolucionário de grupos indígenas de Chiapas, no México, 
contra a opressão do governo nacional. A iniciativa consiste na disseminação de um aplicativo 
chamado FloodNet7, usado por ativistas como mecanismo para requisição da abertura de páginas 
inexistentes nos sites da presidência do México e dos Estados Unidos e da bolsa de valores 
mexicana. Nos endereços solicitados são inseridos nomes de indígenas assassinados pelas forças 
armadas do país de Frida Kahlo. As mensagens de erro devolvidas se acumulam, então, nos 
servidores, com um duplo resultado: simbolicamente, os assassinos enfrentam suas vítimas pela 
internet, enquanto a sobrecarga de solicitações paralisam os sites.

IMAGEM 5. Tela do software de desobediência civil eletrônica Zapatista Tactical Floodnet, lançado pelo coletivo 
Electronic Disturbance Theatre em 1998. Fonte: TRIBE; JANA, 2009. 

Desenvolvimento colaborativo e cultura livre

O software livre e de código aberto – FLOSS8 – e o licenciamento flexível de conteúdos digitais 
promovem a ruptura frente à lógica proprietária das regras de copyright. Em primeiro lugar, 
devemos considerar o diálogo crescente das artes com o copyleft, conceito de licenciamento que 
permite ao usuário a modificação e cópia de um software ou outro trabalho intelectual, desde que o 
resultado das adaptações efetuadas seja divulgado aberta e gratuitamente a outros interessados 
(STALLMAN, 2010). Em segundo lugar, é preciso levar em conta que a política de 
desenvolvimento de softwares por meio da revisão descentralizada, essencial para o êxito do 
sistema operacional Linux (RAYMOND, 2001), contamina as práticas de coautoria e de pós-
produção presentes na produção artística contemporânea, na mídia tática ou na culture jamming – 
sabotagem, interferência ou extravio cultural. 

7 Página do projeto no site do EDT: http://www.thing.net/%7Erdom/ecd/floodnet.html. 
8  Sigla para Free/Libre Open Source Software.
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Desse modo, a abertura dos dispositivos técnicos da telemática se torna modelo de exploração de 
outros sistemas culturais, derivando na proposta de Lawrence Lessig (2004) de uma cultura livre ou 
de leitura/escrita, que se opõe à uma cultura de permissões ou restrita à leitura. De tal forma que o 
cotidiano das expressões e construções sociais se transforma em território de intercâmbios e de 
empreendimentos erguidos de baixo para cima, a partir da base social. 

Coletivos como Estúdio Livre, Goto10 e Rede Metareciclagem propagam o uso de tecnologias 
livres e colaborativas na realização projetos artísticos. Essa corrente já se sedimenta como tema 
específico de festivais internacionais, a exemplo do Make Art, evento anual organizado com base no 
conceito de FLOSS art, que agrega poéticas baseadas no software livre e de código aberto. 

Entre outros exemplos, a instalação Al Jazari, de 2008, de Dave Griffiths (imagem 6), associa a 
interface de um jogo eletrônico com uma linguagem simplificada de programação performática, 
para execução ao vivo pelo público – live coding. O código inserido e executado na instalação é 
exibido dentro de balões de diálogo semelhantes aos das histórias em quadrinhos, que aparecem 
sobre as figuras de robôs projetadas em telas. As linhas de comando ficam, assim, disponíveis para 
a edição de quem interage e se converte em coprogramador do projeto, ainda que de modo 
circunstancial, regulado pelos ambientes de acesso em que o trabalho se coloca.

IMAGEM 6. Tela do jogo de programação instantânea Al Jazari, apresentado por Dave Griffiths no festival Make Art de 
2008. Fonte: http://www.pawfal.org/dave/. 

Faça-você-mesmo

Além das dimensões já apresentadas, a arte_hackeamento se expressa ainda como abordagem de 
manipulação direta interessada nas possibilidades de montagem de circuitos eletrônicos e 
dispositivos diversos, que envolve desde a disposição física de suas peças à operacionalidade obtida 
por meio dela. Essa experimentação, comunitária, imediatista e improvisada, remete, por um lado, 
ao desenvolvimento de computadores caseiros pelos clubes de hackers de hardware dos anos 70. 



Por outro lado, evoca os passatempos construtivos e as soluções precárias da eletromecânica, do 
radioamadorismo e da composição de circuitos com componentes capazes de emitir e sintetizar sons 
– o circuit-bending. 

Identificados com a contracultura punk e a música eletrônica, essas modalidades de bricolagem 
estão presentes em diversos exemplos da arte_hackeamento. Um deles é a instalação robótica Spio 
(imagens 7 e 8), desenvolvida entre 2004 e 2005 por Lucas Bambozzi (HTTP://, 2006; SILVA, 
2007). Nela, o artista reprograma um aspirador de pó automatizado e o transforma em sistema de 
apreensão, processamento e transmissão de imagens. Câmeras de vigilância dispostas sobre o 
eletrodoméstico trafegam no espaço expositivo, gerando efeitos visuais a partir dos dados captados. 
Desse modo, a função do utilitário doméstico se articula com a dos aparatos de segurança que tanto 
ajudam a proteger quanto ameaçam restringir as liberdades dos cidadãos.

IMAGENS 7 e 8. Foto da tela de projeção (acima) das imagens captadas pelo robô (abaixo) da instalação Spio, 
desenvolvida entre 2004 e 2005 por Lucas Bambozzi. Fonte: http://bambozzi.wordpress.com/projetosprojects/.    

Conclusão

A tipologia proposta aqui não pretende esgotar as variantes da arte_hackeamento, mas sim sublinhar 
alguns traços recorrentes acompanhados de exemplos significativos. Cada aspecto pode dar origem 
a estudos específicos e detalhados. No entanto, ao discorrer sobre o conjunto pretendemos tratar da 



multimodalidade e da transversalidade dos arranjos entre a produção poética e a abordagem hacker 
da tecnologia. Ao longo do percurso, apontamos algumas questões sociopolíticas entrelaçadas com 
a estética e os efeitos de construção da realidade associados aos usos da tecnologia. 

Os discursos que envolvem a arte_hackeamento demonstram anseios e apostas em táticas 
constituintes de contrapoder, que poderiam elas mesmas ser entendidas como a abstração e 
produção da diferença em acepções e relações de identidade, domínio, controle e propriedade. No 
sentido empregado por Wark, o hakeamento extrapola, então, para agregações multitudinárias de 
multiplicidades de desejos e de composição de sentidos. Assim, estariam dadas condições teóricas 
de impulso e retroalimentação ante práxis libertárias e transformadoras do sistema operacional dos 
valores sociais e do capitalismo, cuja caixa-preta seria, então, hackeada e publicada em código 
aberto para a reprogramação participativa, segundo a proposta de autores como Otto von Busch e 
Karl Palmas (2006) e Andrew Ross (1990).

Na reprogramabilidade da arte tecnológica e em sua aliança com o hackeamento dos códigos das 
máquinas e do intelecto reside, portanto, a virtualidade de uma transição heterogenética em que a 
produção da diferença recombinada a partir da diferença poderá ocorrer de um modo não-opressivo 
e não-elitista. Desafio que demanda a ruptura constante das restrições impostas à capacidade 
produtiva por formações disciplinares impermeáveis, que também sabem se reconfigurar. 
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