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O que entendemos por gambiarra? Numa visao superficial, expressa precariedade,
ilegalidade. Pode definir qualquer desvio ou improvisacdo aplicados a determinados
usos de espagos, maquinas, fiacdes ou objetos antes destinados a outras funcdes
ou corretamente utilizados em outra configuracgao.

E entendida como consequéncia de uma sociedade ainda ndo totalmente
amadurecida, que nao desenvolveu as estruturas apropriadas, as ferramentas
adequadas, os profissionais especializados, ou mesmo o investimento necessario
para transformar projetos em realidades. Nesses casos, o improviso se torna o
proprio produto.

O desenvolvimento das novas tecnologias tem aberto espagos para a emergéncia
de apropriacdes culturais no campo do improviso e da inovacao. As pessoas estao
inventando atalhos para a participacao em rede. A cultura digital possibilita o
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acesso aos meios de producdo. Nesse sentido, a gambiarra é o processo de fazer
coisas com as ferramentas que estdao ao alcance. Facilita as atividades das pessoas
comuns que passaram a usar o computador em substituicdo aos meios de producao
que outrora eram inacessiveis. Tanto na produgdo, como na pesquisa de novas
formas de fazer. Conectados a rede e com um pouco de conhecimento e vontade de
pesquisar, entramos em contato com um universo de possibilidades de
experimentagao.

Essas facilidades se ampliam quando passam a ser distribuidas em redes. As
pessoas conectadas por computador, mobile ou qualquer outro equipamento
trocam arquivos, projetos e ideias com qualquer outra pessoas ou grupos dispersos
no planeta. Esse conjunto de ferramentas impacta na forma como a sociedade
produz. E, por consequéncia, na sua propria sobrevivéncia.

A sociedade em que vivemos foi influenciada pelo movimento punk, que foi o
primeiro a reivindicar o 'do it yourself (DIY) como uma explosao criativa. As
guitarras desafinadas compunham o pano de fundo para a ruptura com o tradicional
modelo. Emerge, entdo, como uma micropolitica de uma juventude que ndo tem
um caminho facil para o futuro e, dessa forma, provoca a transformacdo social
sob a chancela do faga vocé mesmo.

A rua encontra suas proprias aplicagdes para as coisas (Gibson, 1991). Trata-se da
reconfiguracdo do objeto técnico que encontra na pratica o seu uso final. Tais
caracteristicas sdo reivindicadas e valorizadas como parte fundamental do trabalho
do artesdo, e isso desde a era medieval: ir trabalhando aos poucos, buscando a
perfeicdo em algo que nunca sera perfeito, insistindo na diferenca e repeticdo como
auxiliar do desenvolvimento da arte de fazer.

O movimento cultural parece prenunciar o 'estado da arte' da gambiarra ao
acompanhar processos culturais criativos que envolvem experimentacao e
inovacdo. Contudo, é preciso investigar de que maneiras podemos verificar
movimentos de apropriacao cultural da tecnologia e se eles sdo capazes de, no
cotidiano ordinario, envolver novas invengoes culturais e tecnoldgicas.

De Certeau (2007) menciona taticas e estratégias em diferentes tipos de operacdes
que atravessam o cotidiano. Esses estilos de fazer ou maneiras de habitar inventam
trajetorias surpreendentes para os produtos criados.

A gambiarra e seus efeitos de apropriacao sao, por outro lado, capazes de agir na
sociedade da informacdo aliando tecnologias de ponta com processos de trabalho
artesanais, constituindo-se como uma pratica que Lemos (2010) denominou como
cyberpunk poés-moderna. Essa pratica distingue-se pelo tragco comum da
inventividade cotidiana, do improviso, da descoberta espontanea, da transformacdo
de realidades a partir da multiplicidade de usos. O mais trivial dos objetos lotado de
usos potenciais para a solugcdo de problemas, no ornamento improvisado, na
reinvengdo pura e simples. O potencial de desvio e reinterpretagdo em cada uso. A
inovacdo tatica, acontecendo no dia a dia, em toda parte. Dessa forma, a
gambiarra passa a ser vista como um processo criativo da sociedade
hiperconectada.

Na sua natureza, a Internet se descolou da logica da cultura de massa,
decompondo-se em numerosas intervencdes, conversas de pequenos grupos, huma
infinidade de espagos comunicacionais, constituindo diversos ambientes de
compartilhamento e catdlisis do conhecimento. Quando falamos de Internet
estamos nos referindo as pessoas que nela habitam, que usam Facebook, Google,
e-mail, Instagram, Twitter, blogs, YouTube, Flickr, Torrents e inUmeras outras
redes que estdo sendo construidas a todo momento. Pessoas que trocam e-mails
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com amigos, que usam o Skype para conversar. Enfim, sdo pessoas comuns,
frequentadoras de um mundo invisivel e formado por redes que se auto-alimentam,
se cruzam, se miscigenam.

Esse momento cultural é muito rico. Os grupos de afinidades se encontram para
conversar, criar projetos, organizar hacklabs, fablabs, iniciativas "faca vocé
mesmo", projetos e produtos criados a partir do software livre, robdtica de baixo
custo, hardware aberto e experimentos de diversas naturezas. Na Internet, produz-
se mais do que se consome. Essa producdo tem como efeito a desconstrugao do
objeto técnico, desconstruindo ideias preconcebidas e paradigmas.

Gambiarra trata da poténcia de todo ser humano para reinventar sua propria
cultura a partir das diversas experiéncias e entendimentos que traduzem sentido
para os atores. A invencdo nasce de uma tendéncia a contrariar e reinventar os
controles didrios. Inventa-se a cultura a partir de suas proprias convencgbes e
caracteristicas, por meio de associacdes que realizamos em nossos contextos
culturais. Da mesma forma, as invencbOes necessitam de conversacdes. Elas
requerem uma base de comunicacdo em convengdes compartilhadas para que
possam referir-se aos outros e ao mundo dos significados compartilhados.

O estado da arte da gambiarra se desenvolve sobre processos culturais criativos
gue envolvem experimentacdo e inovacdo. Assim, voltamos a ideia de gambiarra
como um processo de fazer. Um conjunto de praticas sociais e comunicacionais de
um acesso livre para (re)combinagdes, de baixar, de copiar e colar que ganham
folego, de remixar, a partir das tecnologias digitais.

Mas a gambiarra ainda ultrapassa as possibilidades de inovacdes culturais. E por
meio dessa forma de percepcao que ela nao pode ser reconhecida como atraso ou
inadequagao, mas, sim, como um aviso e um apelo ao mundo: "desenvolvam essa
habilidade essencial e a sensibilidade que ela exige em relacdo a objetos e usos.
N3o alienem a criatividade! Ndo acreditem nas estruturas do mundo ocidental que
querem transformar a criatividade em nada mais que um setor da economia,
restrito e regulamentado”.

A gambiarra aparece como um dispositivo de substituicdo ao engessamento
provocado pela propriedade intelectual. E a substituicdo do produto original por um
improviso ou precariedade que resulta em uma experiéncia de uso muito
semelhante a proposta do uso original.

E também fundamental questionar o uso da gambiarra como um instrumento de
renovacgao estética pois ndo é um processo para ocupar galerias de arte. A ideia da
gambiarra estd na producdo de subjetividades. Na poténcia de reinvencdo da
cultura. A gambiarra faz sentido na apropriacdo da tecnologia para a transformacao
social. Deve ser legitimada, para ndo ser confundida com a ideia de atraso, e
envolver a multiddo na perspectiva de criatividade tatica.
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