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RESUMO

O presente artigo é um desdobramento do trabalho apresentado no
130. Encontro Internacional de Arte e Tecnologia e publicado em seus
anais em outubro de 2014. Pretende-se elucidar o conceito de
“Gamificacao” e “Artificacdo” no contexto de exibicdo do Festival
Internacional de Linguagem Eletrénica, o FILE. A partir de uma
pesquisa feita in loco, da andlise de algumas obras e da anadlise de
como o festival é propagado e de entrevistas feitas com membros do
educativo do evento a proposta é discutir como o processo de
Gamificacao é mediado em detrimento do processo de Artificacado.
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Introducgdo: FILE como estudo de caso

O Festival Internacional de Linguagem Eletronica, o FILE, se define como “uma
organizacao cultural sem fins lucrativos que, desde 2000, tem promovido pontos de
encontro para a disseminacdo e a discussdao da producao artistica e cultural
realizada com diversas ferramentas tecnolégicas” (FILE, 2013). A partir do festival
€ possivel balizar como a arte digital tem sido produzida ndo sé no Brasil, mas
também em outros paises, uma vez que o FILE expde trabalhos de artistas de
diversos lugares do mundo.

Desde 2004, o prédio da Federacdo das Industrias do Estado de Sao Paulo, a
FIESP, abriga o FILE. Além disso, a FIESP e o SESI (Servico Social da Industria) sdo
os realizadores do evento.

A escolha de obras para o festival é feita através de inscricdo pela internet: os
artistas inscrevem seus trabalhos em categorias (Sonoridade Eletrénica, Arte
Interativa e Linguagem Digital) a fim de serem selecionados. As obras selecionadas
sao subdividas em exposicoes. O FILE de 2013, por exemplo, subdividiu as
exposicoes em: FILE Anima +, Maquinema, Tablet, Hypersonica e Instalagdes
interativas; a novidade do ano foi o FILE LED Show. Desse modo, a Unica relagao
entre as obras se estabelece pelo fato de usarem o suporte digital como eixo
comum.

No ano de 2013 a montagem do evento e os primeiros dias de exposicao da 14°
edicdo foram acompanhados e foram feitas algumas consideracdes a serem
exploradas. Assim, este artigo aborda a possibilidade de se pensar o conceito de
Gamificacdo versus Artificacdo no contexto de exibicdo do Festival em estudo.
Analisa-se ainda uma obra exposta nesta edicdo, a fim de entender como os
conceitos citados sao mediados no FILE.

A exposicdo em 2013 ocupou diversos espacos do prédio da FIESP: a fachada
externa foi destinada este ano ao FILE Led Show, o Mezanino, ao FILE games, a
Galeria Ruth Cardoso a exposicdao de obras interativas e saindo do espaco da
galeria, a estacdao de metr6 Trianon Masp, ao FILE Metr6.

O apelo dado ao interativo das obras fica claro ao observar o espacgo e o entorno do
ambiente destinado ao evento. Pode-se citar como exemplo um visitante que, ao
chegar ao FILE de metrd, possivelmente mesmo antes de chegar a galeria, ja
encontraria a primeira obra interativa ao se deparar com o trabalho Corpo
Digitalizado de Juliana Cerqueira, que digitalizava o corpo do usuario. Instalado na
estacdo, esse trabalho anunciava ao visitante o que |he aguardava na exposicao,
mas essa experiéncia estava disponivel a qualquer passante da estacdo, mesmo
aquele que nunca tinha ouvido a respeito do evento.

Os presentes na Avenida Paulista a noite poderiam interagir com o “video mapping”
projetado no edificio da FIESP. O prédio serviu de suporte para a obra interativa do
grupo francés 1024 Architecture que fez parte do primeiro FILE Led Show (FILE LED
SHOW, 2013). Mesmo sem entrar na galeria, o publico poderia modificar as
imagens do painel de /ed através de comandos de voz que alteravam o
comportamento grafico e por consequéncia os algoritmos. Assim, para além de
algoritmos, que certamente nao diziam muito para boa parte dos espectadores, o
que era visivel também se modificava: mudavam-se as cores, as formas, as
texturas, formando assim novas imagens. O mezanino do prédio, sendo em uma
galeria transparente, deixava transbordar o conteido do FILE Games, e da avenida
qualquer transeunte poderia ver outras pessoas jogando nesse espacgo.
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Além de o espaco externo anunciar a exposicdo e a interatividade possivel, a
galeria Ruth Cardoso, principal galeria de arte do prédio e porta de entrada para a

exposicdo é destinada ao FILE Instalagdes Interativas.

Sobre o conceito de interatividade tratado

Quando falamos sobre interatividade, referimo-nos a um sistema (computador,
maquina) operado por um usuario (pessoa). Havendo correspondéncia entre as
partes, a comunicagao se torna possivel. Tratando de arte interativa nos referimos
a uma relagdo dialdgica criada entre espectador e obra, ou seja, quando ha
comunicacao, a obra acontece.

A obra, nesse caso, ndo existe em potencial sem a agao do interator e, segundo
Joshua Noble (2012, p.16), o objeto da arte interativa é a “situacdo gerada pelo
sistema” e da ndo interativa é a obra finalizada.

O sistema, segundo Noble (2012), é pensado para o usuario e a interagdo acontece
via mensagens dadas por ele ao sistema. O meio entre sistema e usuario é a
interface programada pelo designer/artista. A interface é o que torna possivel o
didlogo entre usudrio ou interator e a maquina. Para esta, o cddigo de programagao
se torna material artistico. Sendo a interface o meio de comunicacdo entre usuario
e sistema, ela direciona o que é ou ndo possivel, e como o usuario devera agir (se
ele deve cantar ou falar, por exemplo) e qual o carater da interacdo (se a obra vai
responder acendendo luzes, levantando-se, dando choques etc).

Segundo Noble (2012, p. 07), a parte mais dificil de se criar uma interface é fazer
com que o sistema responda a mensagem do usuario. Para o autor (op. Cit),
atratividade e funcionalidade sao partes importantes para o usuario.

A atratividade de uma interface é uma parte importante para tornar
agradavel a interacdo com o usuario: cores, textos, simetria, sons e
graficos sdo elementos importantes de comunicacdo que moldam
como o usudrio interage com o sistema (...) a funcionalidade de
uma interface é parte do que torna o sistema apto para uma tarefa
e o que faz com que o usudrio seja capaz de interagir com o
sistema. Mesmo se o que esse sistema fizer for algo um pouco
opaco, o usuario ainda precisa de uma interface funcional que lhe
mostre o que pode fazer e lhe dé um feedback.! (2012, p. 7,
tradugdo nossa.)

A construgdo da exposicdao em analise, seja dentro da galeria ou no seu entorno, é
feita de modo que as pessoas possam jogar e interagir com as obras, e além das
varias obras interativas, algumas obedecem a uma estética prépria do ludico e dos
jogos (obedecendo a critérios de atratividade, como apontado por Noble).

Os conceitos de Gamificacdo e Artificacao discutidos no contexto de
exibicdo do FILE

! “The attractiveness of an interface is an important part for making an interaction pleasant to a user;
the colors, text, symmetry, sounds and graphic are important and are communicative elements that
shape a great deal about what a user things about your system (...) The functionality of an interface is
part of what makes as system good for a task and what makes a user able to user your system. Even if
what that system does is rather opaque, the user still needs a functional interface that shows him what
his input does and gives him feedback.”
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Pensando a exposicao como um todo e para prosseguir, 0 que podemos notar com
essa primeira analise do espaco expositivo é que apesar de o FILE expor obras de
artistas dedicados ao desenvolvimento da arte baseada em tecnologias digitais, a
exposicao se torna a priori um lugar divertido e a mediacao do evento se centra na
interatividade das obras. Ao falar de mediagdo faz-se referéncia ao processo, que
segundo Darras (2009, p. 37) envolve um acompanhamento semidtico “que
intervém ao longo das operacdes de difusdo e propagacao de objetos culturais.”

A mediacdo no FILE acontece por diversas instancias a comecar pela formatacdo do
espaco, pelo discurso da midia e também pelos monitores, responsaveis pela
mediacdo cultural. Os mediadores do grupo chamado “educativo” permanecem na
galeria enquanto ha FILE. Em uma das entrevistas® feitas com um desses
monitores, perguntou-se se era necessario deixar claro para o publico do que se
tratavam de obras interativas e o entrevistado descreveu

(...) como é tudo junto, as pessoas ja sabem que pode mexer dificilmente
alguém vinha perguntar se podia mexer ou ndo. (...) Vocé ja entra e vé um
“aué”, como uma festa, um monte de barulho. Ndo é uma festa, mas é um lugar
com barulho das coisas. As pessoas estao vendo que tem coisa acontecendo (...)
és, vezes a surpresa vinha de sacar de onde vinha a interacdo. (ENTREVISTADO
NUMERO 04, 2014)

O FILE se torna um espaco divertido conforme descrito pelo entrevistado, onde
varias pessoas interagem com as obras e muitas vezes encontrar “regras” para a
interatividade define a relagdo das pessoas com as obras.

Desse modo, acredita-se que para se pensar o FILE o conceito de Gamificacdo seja
importante. A Gamificagdo € um termo muito discutido e se refere a um processo
capaz de transformar agdes cotidianas em jogos (ESCRIBANO, 2013). O termo se
originou no setor de midia digital (DETERDING et al., 2011) mas ganhou grande
repercussao no setor empresarial, referindo-se a processos como estratégias de
vendas e disseminacdo de produtos. Nesse contexto empresarial, o site da revista
Exame (MOREIRA, 2011) traz o seguinte conceito para gamificagao:

(..) é a estratégia de interagdo entre pessoas e empresas com base no
oferecimento de incentivos que estimulem o engajamento do publico com as
marcas de maneira lidica. Na pratica, as empresas oferecem recompensas a
participantes que realizam tarefas pré-determinadas, voltadas para a
recomendacgao, a divulgagdo, a avaliacdo ou a captacdo de novos clientes para a
marca.

Escribano traz ainda o olhar de Zchermann (apud ESCRIBANO, 2013, p. 59) para
definir o processo, segundo ele “em termos taticos, a gamificacdo pode ser
entendida como o uso de elementos dos sistemas de jogos com objetivos mercantis
(...)" dessa forma a gamificacdo esta sendo usada para criar experiéncias que se
referem aos videogames em diversos campos, como saude, finangas, governo,
educacdo e etc. Ou seja, presencia-se um processo de “gamificacdo cultural” e cada
vez mais media-se a vida por jogos. Mas, segundo o autor citado, os jogos desde
sempre fizeram parte da histéria da humanidade. Cotidianamente, utilizamos a
palavra “jogo” em sentido metaférico em varias situagdes (por exemplo, “fazer
jogo”, “jogar limpo”, “entrar no jogo”, “jogar sujo”...), mas gracas as tecnologias
digitais da informagdo e comunicacao o processo se perpetua. Escribano (op. Cit)

2 As entrevistas com monitores do FILE que trabalharam na 13a e na 14a edicdo do Festival foram feitas
entre Fevereiro e Marco de 2014 e gravadas em formato MP3 com o consentimento dos entrevistados. E
importante destacar que na transcricdo das entrevistas, procura-se respeitar ao maximo o modo como
os entrevistados falam, contudo, foram feitas algumas edicdes para tornar o texto mais compreensivel,
alterando as formas coloquiais.
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esclarece que desde o final dos anos 70 e inicio dos 80, “todos os espacos da vida
(6cio, educagdo, trabalho e militarizacdo) se digitalizaram progressivamente e
todos comecaram a compartilhar da mediagdo do computador (...)*” (tradugdo
nossa)

Olga Beza (2011) destaca que os videogames estdao entre os meios de
entretenimento mais populares do mundo e que ha uma forte mudanca de
mentalidade em relagdo aos jogos. Segundo Beza (2011, p 3, tradugdo nossa),

Por muitos anos, jogar jogos foi considerado um desperdicio de tempo (...). Hoje
em dia, jogos ou aspecto de jogos, (...) vao invadir nossa vida cotidiana, de
modo a orientar nossa interacdo com os servicos e produtos trazendo
experiéncias mais envolventes. Os individuos estardo mais motivados, mais
eficientes e mais felizes com muito pouco esforco e custo.?

Diante dessa “gamificagcdo cultural”, é possivel pensar que o FILE gamifica o
ambiente de exposicdo (e ndo sé o de exposicdo, como citado, transcendendo
algumas vezes o espago da galeria) e por instancia as obras nele expostas, como
estratégia de marketing para atrair publico, ao tornar o ambiente de exibigdo
divertido e convidativo através da interatividade das obras.

Desse modo, acredita-se que outro conceito digno de ser tratado para se contrapor
ao conceito de Gamificacdo no contexto de exibicdo do FILE seja o de Artificacdo.
Advindo da Sociologia da Arte, esse outro termo se refere ao processo, que
segundo Nathalie Heinich e Roberta Shapiro (HEINICH; SHAPIRO, 2012), envolve
mudancas sociais, o surgimento de novos objetos e novas praticas. A artificagao
transforma a “ndo arte” em arte e além de modificar o corpus do objeto, as acGes
sociais envolvidas sdo também modificadas.

Buscando na historia da arte e tecnologia, é possivel entender o processo de
artificacdo sofrido por ela. Alguns autores (PAUL, 2003; KRAJEWSKY, 2006, LIESER,
2009) apontam que com a evolugdo tecnoldgica, o surgimento dos computadores e
da Internet, a arte desenvolveu-se utilizando o aparato tecnolégico disponivel: net
art, browser art, software art, internet art, arte interativa dentre outros recursos
utilizados pelos artistas.

Heinich e Shapiro (op. Cit) elencaram itens pelos quais algo passa para se tornar
arte, dentre eles destacam-se alguns que podem ser vistos no processo da arte e
tecnologia: o deslocamento ou extracdao da producdao do seu contexto inicial de
producdo, ou seja, a tecnologia préxima a arte e a arte préxima a tecnologia; a
recategorizacdo e o surgimento de formas de classificagdes: video-art, game-art,
internet-art, arte interativa; disseminacdo, por meio dos festivais; patrocinio, por
exemplo, de empresas privadas que apdiam e realizam festivais, como por exemplo
como a FIESP, que realiza o FILE no Brasil; a intelectualizacdo, ou seja, o
surgimento de estudos académicos referentes a area.

O festival em estudo abarca a producdo “artificada” e apresenta obras que
exploram tecnologias digitais, contudo a mediagdo do FILE é trabalhada de modo a
resistir ao processo de artificacdo. Esta questdo foi prevista por Heinich e Shapird.
Segundo as autoras, (op. Cit) € comum no processo de artificacdo que “atores

3"A finales de los 70 y principios de los 80 del siglo pasado todos os espacios de la vida (ocio, educacién,
trabajo y militarizacién) se digitalizaram progressivamente, todos comiezam a compartir de la mediacon
de la computadora (...)"

““For many years, playing games was considered to be a waste of time (...) Nowadays, games or aspect
of games(...) will invade our everyday life in order to —steerll our interaction with services and products
towards more engaging experiences. Individuals will be more motivated, more efficient and happier with
very little effort and cost.”
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institucionais” se preocupem em resistir a artificacdo e trabalharem pela “des-
artificacdo”, em nome, muitas vezes, da qualidade e da conformidade, a fim de

manter normas e defender interesses do grupo, mantendo os marginais de fora.

A partir das caracteristicas apontadas anteriormente para o processo de
Gamificacao, no caso estudado, o que ocorre pode ser entendido como um processo
de “des-artificacdo”, uma vez que o discurso e a mediacdo feitos em torno do
evento, e por diversas instancias, tendem a resistir ao processo de artificacdo em
detrimento do processo de “gamificagao”.

Analise de Monkey Business

A fim de tirar algumas conclusdes sobre o processo discutido, propde-se uma
analise da obra Monkey Business, obra exposta no setor de Instalagdes Interativas
durante os primeiros dias® da 142 edicdo do FILE.

Esta obra dos artistas Ralph Kistler e Jam M. Sieber é composta por um
macaquinho de pellicia, chamado de Mogito, possui 75 centimetros e dimensdes:
180cm x 80cm x 25cm. Segundo o site do evento (FILE, 2013),

Um macaco fofo de brinquedo esta pendurado em uma parede na
posicdo de um exercicio de aquecimento. Com um cumprimento
simpatico, o boneco comega a reagir aos movimentos do visitante e
imediatamente imita cada gesto com seus bragos, pernas, cabega e
tronco. Vocé pode deixar o macaco atuar tranquilamente ou
convida-lo para uma danca maluca. Porém, de uma maneira sutil, o
macaco pede outro movimento que vocé nunca fez. Ao entrar no
jogo, vocé vai perder o controle inconscientemente e, apds o
encontro sedutor, vocé talvez comece a questionar: Qual é o lance
desse macaco? Quem manipula quem?®

Sensores no interior do macaco captam a presenca do usuario e 0 macaco comeca
a repetir seus movimentos. Por fim, o0 macaco pode fazer movimentos que induzem
a acdo do usuario.

Esta obra é composta por um aparelho Microsoft X-Box Kinect, computador,
microcontrolador, componentes eletrénicos e nervos motores e é revestida por
tecidos sintéticos, além de corda e ago. A obra discute um pouco da interacdo como
manipulacdo e a interacdao acontece entre espectador-interface, o espectador
transmite uma mensagem através da sua presenca que registrados pela Kinect sdo
processados pelo Processing’. Os dados sdo enviados para o Microcontrolador
Arduino®, que devolve com outros movimentos. A interagdo acontece ainda, entre
interface-espectador, quando 0 macaco comega a se mexer e o0 espectador
reproduz seus movimentos.

5 Conforme informagdes obtidas na entrevista feita com monitores da 14° edi¢do, a obra n3o permaneceu o tempo todo de
exibigdo.

SDisponivel em: http://file.org.br/file_sp/file-2013-interactive-installation-7/?lang=pt (acesso em 11/03/2013)

7 Inicialmente criado para ensinar fundamentos de programagio de computador, o processing

evoluiu para uma ferramenta de desenvolvimento para profissionais. Hoje estudantes, artistas, designers, pesquisadores e
entusiastas que utilizam o programa para a aprendizagem, prototipagem e produgdo.( http://www.processing.org/)

8 Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrdnica, de cédigo aberto e placa Unica, baseado em hardware e software livres.
Destinado a estudos de eletrénica e criagdo de controladores, sendo muito utilizado para construgdo de projetos interativos.
(http://www.arduino.cc/)


http://file.org.br/file_sp/file-2013-interactive-installation-7/?lang=pt
http://www.processing.org/
http://www.arduino.cc/
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Fig. 1 Monkey Business, 2011, de Ralph Kistler e Jan Sieber. Fonte: Site “"Guia da Semana”

Algumas reportagens acerca da 14° edicdo do FILE durante seu periodo de
permanéncia destacaram a obra em questdo por seu carater divertido e ludico.
Escolhemos alguns exemplos a fim de entender o modo como foi feita a divulgagao
acerca desta edicdo do festival em torno da obra em andlise. Uma reportagem
online do “Guia Folha” (WOLF, 2013) trouxe a seguinte chamada: “Festival FILE
leva instalagbes interativas a Avenida Paulista”. Entre os destaques selecionados
pela Folha, estava Monkey Bussines. Na descricdao da obra consta que o macaco de
pellicia “imita fielmente os movimentos dos visitantes” por meio de um sensor e o
chama de “Mimico Perfeito”.

Uma reportagem do canal “Negdcios do Bem” (FILE 2013, 2014) apresentou a obra
em um “espaco de interatividade engracado”, em que, segundo o reporter, “um
macaco te imita, depois fica rebelde e vocé acaba imitando os movimentos dele.”

O site “Guia da Semana” (2013) selecionou “algumas atracdes imperdiveis do
principal evento de arte e tecnologia do Brasil” e entre elas, estava a instalagdo em
questdo, que segundo o site: “Monkey Business conta com o macaco Mogito, que,
por meio de um sensor, consegue imitar fielmente os movimentos dos visitantes.”
Na reportagem do jornal “Bom dia SP” apds terem sido mostradas diversas obras
do setor de trabalhos interativos, a repdrter apresenta Monkey Bussiness e
comenta: “Depois de tanta interagdo com a maquina, um macaquinho que imita o
movimento humano faz a gente refletir’”, e Jam M. Sieber, um dos artistas
realizadores da obra, ao ser entrevistado, diz: “(...) no final é dificil saber quem
controla quem.”

Nas reportagens acima selecionadas, a possibilidade de interacdo é destacada em
detrimento de qualquer andlise acerca do discurso da obra e o macaco de
brinquedo, que possuia Atratividade e Funcionalidade, caracteristicas apontadas por
Noble (2012), conseguiu chamar ainda mais a atencao dos visitantes e da midia por
imitar movimentos, se comportar como um “mimico perfeito” e criar um ambiente
divertido de interagdo. Na entrevista feita com os monitores do FILE daquela
edicdo, a obra em analise foi mencionada pela interacdo prometida e isso pode ser
relacionado ao modo como a obra foi divulgada. Com relagdo a pergunta feita sobre
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existir alguma obra em especifico procurada pelas pessoas que visitavam o FILE, o
entrevistado (ENTREVISTADO N°01, 2014) respondeu: “Sim, Monkey Business!
Tanto que quando ela foi embora, muita gente ficava chateada e foi a obra que a
midia mais "explorou" e que prometia a maior interatividade.”

Com relagdo a esta outra pergunta: “A respeito do publico, eles demonstravam
algum conhecimento de que se tratava de uma exposicdao de arte e tecnologia?” A
resposta foi (ENTREVISTADO N°05, 2014): “Sim, acho que o que acontece é que os
canais mais conhecidos acabam divulgando (...). Entdo eles tinham uma leve
nocdo. E eles foram mais pra ver a obra do macaco, que acabou virando a atracao
principal, mas nem ficou o tempo todo da exposicdao, entdo muita gente chegou Ia
querendo ver a obra e ja ndo tava mais.”

Algumas reportagens publicadas em sites de tecnologia referentes a obra
abordaram o uso inovador que os artistas deram para a Kinect. Reportagens estas
gue, além de se referirem ao fato de que o macaquinho imita, se referem ao modo
como os artistas hackearam a subverteram o uso da tecnologia. Sobre isso é
importante ressaltar que a estreia da Kinect foi em 2010 e a obra é de 2011,
portanto os artistas foram foram um dos primeiros neste modo de usa-la. Por
exemplo, o site Fayerwayer®’ (GIMENO, 2011, traducdo nossa) compara Monkey
Business ao jogo Simén Says® (Simén disse).

Para que serve seu Kinect, se vocé ndo pode jogar Simon Says com
um macaco de pelicia? Na verdade, nada. Felizmente para a
Microsoft, e para nds, a dupla Jan Sieber e Ralph Kistler conseguiu
hackear o dispositivo e nos dar este uso essencial.

A descrigdo do site Edge Magazin acredita que “o futuro do Kinect esta prestes a ser
conectado a um macaco de brinquedo macio com um esqueleto robotico” (EDGE,
2011, traducdo nossa).

Um video documentario de Susann Maria Hempel (MONKEY, 2014), mostra a
construcdo da obra, apresentando o macaquinho desejoso de se tornar articulado,
tal qual um humano. Em seguida é mostrado os artistas o “operando” o macaco.
Nesse processo € destacado que a fim de torna-lo articulado, usou-se na concepgao
da obra hardware e software livre.

Assim, a construcdao consciente do projeto comeca na escolha de um macaco de
pelicia (os artistas poderiam ter escolhido outro brinquedo, um ursinho, por
exemplo), mas certamente foram orientados pelo conjunto simbdlico que a figura
do macaco traz: o macaco é o animal mais proximo ao homem na escala evolutiva
e ato de imitar estd intimamente ligado a ele e é o que direciona o aprendizado.
Além do macaco de pellcia, outra escolha consciente se deu no uso de software
(Processing) e hardware livre (Arduino) para realizar a obra: foi utilizado cddigo
livre!’, ou seja, tecnologia acessivel e aberta. Podemos entdo pensar que, a

°“¢De qué te sirve tu Kinect si no puedes jugar a Simén dice con un mono de peluche? En efecto, para

nada. Afortunadamente para Microsoft y para nosotros, el dio formado por Jan Sieber y Ralph Kistler ha
logrado hackear el dispositivo y brindarnos este imprescindible uso.”

10 »Simén disse” ¢ um jogo para trés ou mais pessoas. Um dos participantes é chamado "Simén", e
dirige a acdo e os outros devem fazer o que Simédn disse.

11 A definicdo do Open Source foi criada pela Open Source Iniciative a partir do texto original da Debian
Free Software Guidelines e determina que um programa de codigo aberto deve garantir: Distribuicdo
livre , que a licenga ndo se restrinja de nenhuma maneira a venda ou distribuicdo do programa
gratuitamente, o programa deve incluir seu cddigo fonte e deve permitir a sua distribuicdo também na
forma compilada, se o programa néo for distribuido com seu cddigo fonte, deve haver algum meio de se
obter o mesmo seja via rede ou com custo apenas de reproducdo, o cddigo deve ser legivel e inteligivel
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elaboracao da obra, feita de um modo aberto, pode muito bem ser associada ao
que é proposto pelo conceito de “Faca- vocé&- mesmo” (Do It Yourself'?) que
constitui um ponto essencial do hacktivismo?3.

Segundo os sites de tecnologia destacados, os artistas hackearam a kinect
subvertendo seu uso. Segundo Giuliano Obici (2014, p 34),"(...) Quebrar o sistema
€ também estabelecer uma relagdo mais intima com a maquina, de reconhecer algo
seu no funcionamento impessoal, abstrato e genérico.”

Desse modo, acreditamos que, os artistas ao mostrarem como a obra foi
desenvolvida (MONKEY, 2014) ao utilizarem a Kinect, com seu uso subvertido e
tecnologia de cddigo livre para programar a obra, e ao langarem a questdo: “Qual é
o lance desse macaco?”, propde que diante do macaco, possamos questionar, além
de interagir. Na sequéncia, a pergunta retérica "Quem manipula quem?”se refere
ao modo como inconscientes quanto ao uso da tecnologia, por vezes, nos
deixamos guiar por ela, sem refletir suas potencialidades (como o espectador que
se deixa manipular pelo macaquinho). Ou seja, ao se compreender a tecnologia, é
possivel usa-la para além das funcgles iniciais para que foi programada, sem
sermos controlados ou submissos a ela.

Possiveis Conclusoes:

O discurso e a mediagao feita em torno do evento por diversas instancias tende a
resistir ao processo de artificacdo fazendo uso da “gamificagdo” uma vez que: 1) o
espaco e o entorno do espaco dedicados ao FILE sdo organizados de modo a atrair
a atencdo do espectador 2) O discurso da grande midia em torno do FILE (como
visto na curta analise) foca na diversdo proporcionada pelo evento e na
interatividade das obras expostas; 3) Segundo a pesquisa feita com os monitores,
as pessoas vao ao FILE em busca do entretenimento e raras veem a aproximacao
entre arte e tecnologia

Como no exemplo analisado, a mediacdo em torno de Monkey Business se centra
na atratividade possibilitada pelo macaquinho fofo. Este era um trabalho inclusive
procurado pelo publico, sequndo a entrevista feita aos monitores, por conta da
interacdo prometida, embora a reflexdo proposta pelos artistas fosse além disso.
Ou seja, neste caso o discurso mediador esteve centrado na gamificacdo, embora
os artistas tenham proposto uma discussdo interessante, prépria da Arte e
Tecnologia, como uso consciente da tecnologia, cultura hacker, Do It Yourself, etc.

N3o que essas obras ndo possam ter o carater lidico e tenderem ao
entretenimento, contudo, o que trato aqui é que o discurso mediador do FILE tende
a enfocar a gamificacdo em detrimento da artificacdo e, embora o FILE exponha

por qualquer programador, deve promover trabalhos derivados, a licenga deve permitir modificagbes e
trabalhos derivados, e deve permitir que eles sejam distribuidos sobre os mesmos termos da licenga
original, dentre outros aspectos.

2.0 faca-vocé&-mesmo (Do It Yourself) refere-se & pratica de fabricar ou reparar algo por conta prépria
em vez de comprar ou pagar por algo pronto. Constitui um ponto essencial do hacktivismo e é uma
modalidade de construcdo imediata a partir dos elementos disponiveis, se reflete em diversos trabalhos
artisticos.

13 Hacktivismo (Hacker+Ativismo) é normalmente entendido como escrever codigo fonte, ou até mesmo
manipular bits, para promover ideologia politica.
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obras de artistas dedicados a discutirem suas obras dentro de uma perspectiva da
arte digital, o discurso das mesmas se perde em razao da atratividade possibilitada

pelas obras interativas.
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