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HACK YOUR HEART: ANATOMIA DE UM HACKING

Leo Souza
UFMG/Escola de Belas Artes, quilombo@gmail.com

Resumo: Este artigo descreve o processo de criagdo de uma instalagao audiovisual
que, através do hacking da cédmera Kinect v.2 e do hacking de circuitos de
monitoramento biométrico, cria uma réplica de coracdo humano que bate de acordo
com o batimento cardiaco de quem o observa. Nesse contexto, consideramos hacking
- hackeamento - como um ato de subversdo da l6gica das caixas-pretas (Flusser,
2008), o qual é abordado tanto em termos da subversdo na reprogramac¢do dos
dispositivos em torno de seus softwares, mas também em termos da subversdo no
rearranjo de hardware.
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1. Introdugao

No primeiro semestre de 2016", a fim de experimentar a mediagdo entre dispositivo
técnico e experiéncia estética, uma equipe de professores e doutorandos? em
Poéticas Tecnologicas da Escola de Belas Artes da UFMG se empenhou na criagao
de uma instalagdo artistica em que uma réplica de coragdo humano, que jaz sobre
uma superficie de pedra esculpida, bate conforme os batimentos da pessoa que a

observa.

Utilizando o conceito de Circuit Bending que, segundo Hertz e Parikka (2015), € um
remanejamento de componentes eletrbnicos — caixas-pretas —, voltando-os para a
experiéncia estética, identificamos uma correspondéncia com o Hacking, que se
refere a uma subversdo da tecnologia, porém voltando-o para fins da experiéncia

estética.

Durante o processo de criagdo da instalagdo, por meio do Hacking, encontramos
um paralelo entre a narrativa proporcionada pela obra e a enumeracao do passo-a-

passo do sinal eletrénico no circuito responsavel pelos batimentos mecanicos.

1. O coragéo do observador pulsa no sensor
2. O sensor pulsa no dispositivo controlador
3. O dispositivo controlador pulsa no motor
4. O motor pulsa no coragdo da instalagdo

1 No escopo da disciplina de doutorado Toépicos em Artes: Projetos Tridimensionais Interativos, ministrada na
Escola de Belas Artes da UFMG pelos professores Dr. Fabricio Fernandino e Dr. Francisco Marinho.

2 Com perfis variados, a equipe de criagdo contou com membros de formagdes diversas, tais como
pesquisadores da computagéo, escultores, desenhistas, todos movidos pelo interesse anunciado de pesquisar a
mediagdo entre a interatividade com dispositivos eletronicos e uma instalagao artistica. UEADSL 2016.2
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5. O coragdo da instalagao pulsa no observador

2. Questoes acerca do processo

Avaliando o paralelo apontado anteriormente, consideraremos a aproximagao entre
as agdes de contar e de narrar. Ernst (2013) trata da aproximagédo entre estes
termos, apresentando alguma repercussao cultural da ambiguidade deles. No
dicionario Houaiss, o termo contar possui tanto o significado de calcular, quanto o de
relatar, ocultando e revelando simultaneamente o sujeito desta agdo. Ao passo que
contar, como uma acgao de calculo e enumeracgao, remete a discretizar, diferenciar
unidades, encontrar partes, diferencia-las de um todo e individualiza-las, colocando-
as em ordem sequencial, o contar, que evoca o ato de narrar, dispde eventos
segundo o encadeamento de relagbes arbitrarias, tal como o contar uma historia.
Quando ocorre o repetido emprego de padrbes para, por exemplo, que a acao de
contar possa relacionar muitos elementos, tal como ocorre na contagem de grandes
quantidades de uma mesma coisa ou no relato de fatos decorridos de uma mesma
causa, o contar se aproxima de uma objetividade plena, de um sujeito cuja
arbitrariedade se oculta. Mas, quando o contar elege uma relagdo arbitraria,
estabelecendo o vinculo entre as partes, ele se aproxima do ato de narrar, passando

a exibir a arbitrariedade do narrador e explicitando a existéncia de um sujeito.

Quando o coragao da instalagédo pulsa, um encadeamento simbdlico € narrado para
0 observador: cada batimento mecanico do coragdo, posto sequencialmente de
acordo com o batimento do observador, € uma relagao arbitraria entre um indicio de
vida do observador e um processamento técnico e, por isso, poético e estético.
Nessa ligeira narrativa, quando o coragao da instalagao pulsa no observador, a agao
de pulsar ndo s6 tem como sujeito um objeto técnico — a réplica de coragédo da
instalagdo € quem pulsa — como também o préprio observador oscila entre sujeito
para um objeto técnico e, inversamente, objeto — ou complemento da agao — de um
sujeito técnico. Assim, nesta troca de papéis, sutiimente se da a experiéncia estética
que envolve-nos na relagado entre corpo e dispositivo técnico, 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 simultaneo

de vida e artificialidade.
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Mas ha outro paralelo que funciona da mesma forma. No caso da acédo de hackear,
o0 objeto hackeado demanda que algumas relagdes concernentes ao seu
funcionamento devem ser seguidas tais como sua logica de inputs eletrbnicos, mas
buscando uma tens&o caracteristica de uma experimentacao estética, o hacker
forca tais relagdes, vertendo-as para seu arbitrio, criando, por exemplo, inputs e

outputs estéticos.

Quando um sistema fechado em caixa preta € quebrado, o sinal de saida
para. Nesse ponto, a caixa preta se torna ndo-pontual, ou seja, ela deixa de
ser uma unidade fechada do circuito. O interior de uma caixa preta é
territério de expertise técnica e nao tende a ser util para o usuario. Apesar de
ser territério de expertise técnica, partes de seu interior pouco amigavel
podem ser manipuladas e remanejadas por usuarios comuns. (HERTZ &
PARIKKA, 2015, p.148. Tradugao nossa)

Fazendo uma leitura de Flusser (2008), se a proposta da abertura da caixa-preta é
condizente com a do hacking, uma vez que em ambos 0s casos esta presente a
nocdo de inverter a légica do aparato técnico contra ele mesmo, entdo o
hackeamento, segundo nossa inversao de logica, possibilita que o aparato técnico
abrisse o sujeito, invertendo contra ele sua propria l6gica de hackeamento. Nosso

processo de criagao, isso foi observado quando alguns fatos ocorreram:

a) O batimento cardiaco do observador foi influenciado pelo batimento mecénico do motor,
apontando a possibilidade de o proprio batimento cardiaco receber inputs tecnoestéticos
provento outputs tecnoestéticos, assemelhando-se a uma caixa-preta hackeada;

b) A concepgéo de batimento deixou de ser plenamente orgénica e passou a ser entendida, pelo
atrelamento ao circuito, enquanto um batimento eletrorganico, o qual é tratado enquanto um
indicio eletrénico do batimento;

Assim, da mesma forma que o coracdo produz uma narrativa para o observador, o
objeto hackeado ocupa o lugar de sujeito, produzindo inversamente uma quebra no
modo de atuar do hacker, forcando-o a verter-se, em alguma medida, ao modo de

atuar do objeto técnico.
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Figura 1 — Foto da instalagcdo Autor: Leo Souza
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3. Conclusoes

Com a andlise apresentada, consideramos que, na aproximagao entre o contar e o
narrar, pode-se observar a explicitacdo do sujeito pela presenca de relagdes
arbitrarias na enumeracao. A acado de pulsar analisada na instalacido, apresentou
aproximagdes com o ato de narrar, porém com o papel de sujeito da narrativa

ocupado, simultaneamente, por dispositivos técnicos e pelo observador.

Sendo o pulsar do coracdo humano uma informacéo para um dispositivo técnico, o
préprio coragdo se torna um objeto técnico que recebe inputs da rede de
dispositivos a qual ele esta atrelado. Assim, nesta troca de papéis, sutiimente se da
a experiéncia tecnoestética que envolve-nos na relagdo entre corpo e dispositivo
técnico, alternando homem e maquina como sujeitos provedores de um input

técnico e produtores de um output tecnoestético de vida e artificialidade.

Com discusséo apresentada, poderiamos seguir para o problema de compreender
quais atributos do sujeito hacker sdo submetidos ao modo de funcionar do objeto
técnico, mas no escopo deste artigo, bastou a compreensdo de que o modo de
conceber os componentes da instalagdo foram inversamente afetados pelo modo
eletrénico de atuar do dispositivo, o que possibilitou afirmar que, na medida em que
a caixa-preta € hackeada, o proprio hacker torna-se, em alguma medida, objeto de

de um modo de atuar eletrénico, digital, em suma técnico.

Tais consideracdes preparam territério para futuras analises de situagdes em que o
hacking, enquanto um remanejamento em/da rede de dispositivos técnicos, destitui
o humano do papel de sujeito, abrindo margem para compreender em que medida

hackear significa, inversamente, ser hackeado.
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