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Abstract: Este ensaio aborda o Poemas Coédigos de Jarbas Jacome jovem
programador e professor da Universidade do Reconcavo da Bahia. Partimos de sua
formacdo e dos pressupostos sobre como cada abordagem e metodologia de
programacdo supde um lugar e papel para o usuario. Ao programar em seu trabalho
pessoal e nas oficinas faz dos comentarios poesia. Comentdarios sdo informagdes
para esclarecer a funcdo dos cddigos de programacao. Problemas filoso6ficos de
Friedrich Nietzsche relacionados a Zaratrusta estdo nos comentarios. Paulo Freire
embasa sua pratica pedagogica. Abertos, os cédigos podem ser lidos e modificados.
A matematica como poesia é literatura impura.

Neste ensaio trazemos as experiéncias no ensino, arte e ciéncia de Jarbas
Jacome. Partimos de sua formagdo e dos pressupostos sobre como sua
abordagem e metodologia de programac¢do problematiza e propde o lugar do
usuario.

Jovem idealista, atualmente é professor na Universidade Federal do
Reconcavo da Bahia. Em oficinas ministradas no Brasil e na América Latina inicia
os alunos na légica e pratica da programacao para a arte. Nossa escolha de
abordar suas experiéncias parte de um diagnéstico da novidade de seus
trabalhos de arte na forma final e, no entendimento do conhecimento das
estruturas de programag¢do como agdo politica ao problematizar o saber técnico
como afirmacao de poder.

Abracar a técnica e conhecimentos de programagdo como politica integra

o ideario dos mais diversos desenvolvedores de software livre. Ao disponibilizar
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online e sem custos, ferramentas de criacdo e, permitirem a alteracdo dos
codigos, os desenvolvedores de software livre estdo questionando a propriedade
intelectual e mecanismos de exclusdo praticados pelas corporagdes. O processo
criativo seja ele na arte ou ciéncia, é abragado como bandeira. O pertencimento a
comunidades criativas suscitam o enfrentamento do individualismo tdo comum
na arte e ciéncia. O trabalho é tratado como resultado de um esforgo coletivo. O
ensino como atividade criativa e a criagdo artistica supde o pertencimento a um
grupo constituido por um idedrio em relacdo a arte e a sociedade administrada. A
técnica pervasiva se explicita como mediagdo. Processos de programacio
conduzidos de modo a tornarem-se invisiveis sdo questionados tanto nas
oficinas, quanto no trabalho pessoal de Jacome. Buscara evidenciar aspectos
processuais deste campo de realizacao mitificado como lugar de especialistas.

Pelo compartilhado de c6digos criam juntos no espaco fisico e a distancia.
Apaixonados pelo debate sobre a propriedade intelectual e desenvolvimento de
software livre, alimentam-se em comunidades da internet, e no caso especifico
de Jacome com jovens pesquisadores ligados a Silvio Meira, seu orientador no
mestrado, e Geber Ramalho, ambos professores da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE), em Recife. Dialoga pela internet trocando cédigos com
desenvolvedores de qualquer parte do mundo e mantém lagos com o grupo de
Recife. Recentemente reuniu seus alunos da Universidade e convidou
professores e estudantes da rede publica de ensino basico para criarem projetos
colaborativos em arte multimidia.

No mestrado em computacdo na UFPE desenvolveu o ViMus (Visual
Music)!, um sistema para processamento multimidia em tempo real. O trabalho
comegou na graduagdo, na disciplina de Computacao Musical e Computacdo
Grafica. Desde a graduacdo arte e ciéncia caminhavam lado a lado, sem falsos
embates. Sua interface grafica tem programacdo denominada por Jacome de
Caixa Aberta, o codigo estd visivel e pode ser apropriado e modificado por
qualquer programador, o que ndo acontece em programas proprietarios. Se

disponibilizar os c6digos é pratica corrente em comunidades de desenvolvedores

1 http://jarbasjacome.wordpress.com/downloads/. Programa com cédigo aberto disponivel para
download. Continua sendo desenvolvido, ganhando novas fun¢des. Roda em diversos sistemas
operacionais: linux, mac e pc.



de software livre, Jacome dd um passo adiante. Faz dos comentarios sobre os
codigos espaco de poesia.

Na programacdo, os comentarios sdo informac¢des sobre codigos cujo
objetivo imediato é auxiliar os préprios programadores a se lembrarem da
funcdo especificada para aquela informagdo escrita com nimeros. De maneira
simplificada, programar é criar a possibilidade de acdes (idéias) a serem
expressas a partir de nimeros. Ao programar os passos para se alcangar um
objetivo qualquer, a escrita é em linguagem bindria. Quanto maior é a
complexidade do sistema, maior é a quantidade de textos necessarios para
indicar os procedimentos a serem adotados. Logo, como dissemos, 0s
comentarios auxiliam os programadores a relacionarem os codigos (letras,
numeros e caracteres) a suas funcgdes.

Jacome faz dos comentarios plataforma poética ao retirar destes o carater
estritamente funcional e explicativo. Os aforismos e temas do filosofo Friedrich
Nietzsche levados para a parte ndo visivel e no caso do comentario, ndo é
necessario ao funcionamento do programa. Essa estratégia desmistifica a técnica,
jargdes aparentemente complexos e indispensaveis sdo expostos como notagdes.
Ou seja, informacdes sobre o objetivo funcional do procedimento escrito
explicitam conveng¢des da feitura do programa. Jacome restitui assim ao
comentario a funcao de uma informacgao valida para o programador, e ndo para a
programacao, transformando a mesma em imagem relacionada a imagem final.
Como veremos adiante no trabalho Lanternistas Viajantes, a imagem visivel
gerada pela programacdo é uma representacdo da imagem produzida pelo
conceito filoséfico.

A dualidade entre visivel e ndo visivel entra em questdo?. O usuario
comum, normalmente se relaciona com a maquina pela interface, pela superficie
de contado. Os cédigos-poemas, ou poesia dos cddigos sdo como uma fita de
Moebius, uma superficie sem interior ou exterior. Os comentarios estdo
estruturalmente fora da interface, mas convergem, tem conexdo e continuidade

como a fita. Esta experiéncia redefine a relagdo do usuario com o meio, ou se ndo
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redefinem problematiza. De passivo e ignorante manipulador de uma interface,
passa a conhecedor da dinamica do meio que usa. Assim, combatem-se medos
que inventam sujeitos incapazes e explicita conhecimentos aparentemente

inalcancgaveis.

Técnica e a infancia

Como parte das oficinas é destinada a criangas, como na infancia a
maquina mental ainda estd vazia de medos construidos culturalmente,
discutiremos diferencas no processo de aprendizagem da crianga e do adulto. Ao
entendermos as oficinas em sua face politica, nio podemos nos furtar ao desafio
de abordar a maquina humana e a computacional.

A suposta destreza das criancas no manejo de dispositivos técnicos tem
sido usada como exemplo da contemporaneidade, de tempos do esfacelamento
da experiéncia dos adultos como valor. Alguns mitos envolvem estas assertivas
ao desconsiderarem os agenciamentos acionados no encontro das criangas com
0os meios. Agenciamentos convocam pulsdes, a¢des e reagdo com 0s meios e
entre nods, neste aspecto sdo da ordem da subjetividade. H4 agenciamentos
coletivos, eixo de compartilhamento de co6digos institucionais, espago de
negociacdo de diversas ordens. No sentido supra citado, a programacao é espacgo
agenciamento. Desenvolvida a partir de parametros socialmente construidos,
coloca em circulagdo movimentos subjetivos na producao coletiva.

A mitificacdo da maior facilidade da infancia tem como um dos pontos de
partida concepg¢ao ingénua e desconhecimento do adulto, a relagdo estabelecida
por ela com os aparelhos, o lugar ocupado em relagdo com a maquina. A priori
inexiste um lugar privilegiado da crianca. O uso das maquinas pelas criancas nem
sempre produz resultados, mas liberta de narrativas sociais sobre perigos e
desafios potencialmente representados pelas maquinas, permitem-se explorar e
eventualmente alcancam resultados. Ainda entrando na cultura, lidam com
objetos técnicos ou naturais com a curiosidade do explorador intuitivo.
Desconhecem a falsa oposicdo entre cultura e técnica. Como bem coloca
Simondon seu “saber é implicito, ndo refletido” (2007: 105). Ja a reflexdo do
adulto é impregnada de esquemas, passiveis de serem abandonados, mas

estruturantes de mediag¢des sociais e do papel atribuido a técnica.



Romero Tori3, professor e programador, compartilha esta perspectiva.
Para ele qualquer pessoa pode dominar os conceitos basicos de algoritmos e
légica de programacgdo, sendo que muitos os utilizam de forma intuitiva na
solucdo de problemas de sua area de atuacgdo (Tori, 2010: 27). A certeza de Tori,
evidencia seu entendimento da programacao como uma forma de se pensar. Se a
intuicdo se vale de solugdes informadas pela légica da programacao,
potencialmente pessoas ndo iniciadas tecnicamente, programam sem
sistematizacdo conceitual.

Linguagens como o Processing*, Pure Data® e outras mais, sdo pré-
programadas. Permitem ao usudrio curioso e sem travas sociais aprender aos
poucos, até conseguir administrar até a parte pré-programada. Isso depende do
investimento de tempo e disponibilidade dos envolvidos. Se o avango técnico
gerou a diminuicdo dos custos e dimensdes de equipamentos de criagdao
audiovisual, este processo tem acontecido na programacao. A diferenga é como a
programacao aciona a estruturacao de linguagens, evidenciando a producao de
conhecimento subjacente a este processo. Ndo basta a apropriagdo de meios
prontos, mas sua cria¢do. O realizador é assim deslocado do lugar de receptor, de
usudrio passivo, ganha o estatuto de inventor.

Consideramos as oficinas de Jacome como espag¢o de militancia do acesso
ao conhecimento e pertencimento a um grupo, ao evidenciar as possibilidades de
ocupacdo de um lugar ativo pelo cidaddo comum. Das oficinas sairam ou se
iniciaram trabalhos como os Poemas Cédigos por exemplo. Se, como artista e
cientista, discute a propriedade intelectual, como professor desconstr6i mitos
relacionados a dificuldade técnica descortinando sua opacidade. Nem todo
artista ou usudrio médio necessita de uma fita de Moebius em sua criagdo, obras
relevantes podem surgir a partir da interface, mas atravessar este portal é como
se abrir o acesso a Matrix, deslocar o local da narrativa e do sujeito. Inventar ndo
apenas o uso da maquina enunciadora, mas a prépria maquina. Ou, no minimo,
para o usudrio timido é o conhecimento de outra logica, a que organiza suas

acoes.

3 http://romerotori.blogspot.com.br/ 24 de marco de 2013
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5 http:/ /puredata.info/



Oficinas

Do desafio de introduzir adultos a l6gica de programacao Jacome comeca
a criar a poesia dos cddigos. O seu publico eram professores de literatura e
pesquisadores de cultura e de comunicacao da Universidade Federal do Rio de
Janeiro. Ao estudarem a cultura de jovens desenvolvedores, sentiram a
necessidade de conhecer seu universo. Partindo do principio de que qualquer
pessoa pode dominar os conceitos bdasicos de algoritmos® e a légica de
programacdo, Jacome levou a poesia para os comentarios. A literatura fazia parte
do repertério do grupo, a familiaridade com as referéncias, ou processos
criativos literdrios auxilia o aprendizado?’. O objetivo dos professores ndo era se
tornarem programadores, mas buscar pelo conhecimento de sua légica acessar
uma cultura.

A partir de Paulo Freire, Jaicome estrutura sua didatica para quem ensinar
“ndo é treinar o educando no desempenho de destrezas” (2011: 16), tampouco
“transferir conhecimentos” (2011: 24). A educac¢do formal ndo é acumulo de
dados, as maquinas o fazem melhor e ndo pensam. Educacdo é criar vias de
acesso e de debate de cddigos da cultural, leitura ndo apenas de palavras, mas de
dinamicas sociais. E um processo ativo no qual parte-se do pressuposto de que
ambas as partes envolvidas, educador e educando, tem conhecimentos prévios,
podem estabelecer trocas. E a curiosidade um dos pro-motores do saber que
estimula a busca, o interesse investigativo. Enfrentar um novo campo de
conhecimento demanda mergulho. Com curiosidade este processo é quase
natural, sem sofrimentos ou medos, pois visa saciar uma busca pessoal. O
aprendizado para Freire é de transformacdo da curiosidade ingénua em
curiosidade epistemoldgica (2011: 46). A curiosidade mesmo sem reflexdo
cientifica é investigativa, procura respostas. Cabe ao professor aproveitar-se de
indagacdes do senso comum e relaciond-las ao pensamento formalizado

conceitualmente.

6 Algoritmos: conjunto de passos que definem a forma que uma tarefa sera executada.
(Brookshear, 2000, apud Tori, 2010)

7 Paulo Freire em Pedagogia do Oprimido sugere aproximar os materiais pedagégicos ao
universo do analfabeto adulto com o objetivo de proporcionar concretude ao conhecimento,
facilitando o processo.



Uma relacdo construida do interesse despertado pela curiosidade é um
gesto politico em se tratando de tecnologia. Esta costuma ser envolta de
mistérios. Foucault jd nos ensinou os mecanismos do poder atravessados de
saber, e sobre a vida em sociedade como campo de forgas e negociacdes
constantes. Ao abracar o ideario do software livre e disponibilizar seus cédigos,
Jacome filia-se a uma cultura que pensa o pertencimento a sociedade e ao poder,
engendrado pelo saber técnico, ser passivel de universalizacao.

Como cientista da computacdo, artista e educador explicita os perigos
implicitos ao conhecimento técnico e a formacao de sujeitos investigativos na
perspectiva da funcionalidade coorporativa. A usabilidade é um exemplo de
quesito da programacdo a exigir pouco dos sujeitos. Seu objetivo é facilitar o
acesso ao usudrio comum, eliminar problemas para o usudrio final de modo a
que este utilize os equipamentos da maneira a mais mecanica possivel, sem
desafios ou estranhamentos. Um dos pressupostos da usabilidade é o
entendimento da programacio como trabalho para iniciados. E claro que o
usudrio final experimenta dificuldades com o surgimento de novas ferramentas
nos programas ou nova arquitetura nas interfaces. A solu¢do mais coémoda,
demandada pelo usudrio e proposta pelo programador, é tornar o processo
automatico, é transferir para a maquina algumas tarefas, elevando o grau de
automacao do sistema.

Sistemas abertos a programacao exigem mais pericia do usuario, algumas
metodologias de ensino e treinamento de programadores permitem se nao a
programacdo, pelo menos o acesso a logica de trabalho. Criado na Franga em
2005, o Coding Dojo adota uma dindmica que permite aos participantes da
oficina se revezarem na programac¢ao. Um projetor multimidia exibe em uma tela
a programacao que esta sendo realizada no computador. Uma pessoa programa e
o professor funciona como guia apresentando caminhos possiveis para a
programacdo. Apds dez minutos de programacao, o que traz familiaridade com
os caracteres e fungdes acionadas, o programador é substituido por outro aluno.
Este método vem sendo utilizado por Jacome. Na atual configuracdo dos sistemas
proprietarios estd dinamica ndo alcancaria a programacdo, no maximo haveria

um conhecimento da interface e recursos de um programa, a interface é opaca.



Quando menos acesso a raiz da programagdo, maior é a garantia de restricdo de
sua mudanga, do conhecimento do seu principio.

Como dissemos, programas industriais tendem a ser mais simples para o
usudario final, mas impedem o acesso ao funcionamento do sistema, em geral,
muito automatizado. Simondon (2007: 33) é categdrico na critica ao excesso de
automacdo, pois a mesma exclui a informagdo exterior, ou seja, a acao ativa do
homem, sua inteligéncia para se relacionar com a maquina. Este se restringe a
mero apertador de botdes, a acionador de sistemas prontos. Nesta perspectiva a
automacdo pouco se distingue da revolucdo industrial quando a maquina vem
para substituir o trabalho bracal. Ela pode ser considerada contribui¢do ao
trabalho intelectual ao acelerar o trabalho bragal, mas o homem permanece
sujeito as determina¢des do programa, o poder regulador é da industria.
Simondon também aposta no ensino para pequena revolucdo da cultura
relacionada a técnica. A mesma deveria ser ensinada como literatura ou mesmo
fisica tedrica, alcangando-se seus aspectos abstratos e simbolicos, técnica deixa
de ser vista como uma criagdo alheia ao homem, como algo que escapa ao
controle humano e, como vemos no imaginario da ficcdo cientifica, tenta
governar e destruir homem e natureza. Ha vida e cultura na técnica seja em seus
materiais e como eles respondem ao meio, pelas analogias com o mundo fisico, e
por como seus componentes se relacionam.

Ha uma guerra saudavel acontecendo neste campo. A demoscene é uma
cena motivada por competicdo saudavel no questionamento da propriedade
intelectual. Um dos desafios dos integrantes é realizar programas pequenos,
faceis de rodar, configurando-se como agdo contra a obsolescéncia programada
da continua substituicdo de modelos. Por outro lado, ligados a pesquisa
académica surgem desenvolvedores de linguagens como Pure Data/GEM,
Processing, Max/MSP/Jitter. Também resistem a estandardizacdo do
conhecimento, da automag¢dao, como no programa ViMus desenvolvido por
Jacome, sdo abertos e exigem mais do usuario final.

A acdo destes discretos guerreiros é uma experiéncia seminal de
questionamento do modelo das grandes corporagdes. Ai sim estamos na era da
informacdo. As maquinas deixam de ser substitutos da forga, ferramentas como

foi na revolugdo industrial com a termodinamica, sdo uma realidade humana e



cultural a ser programdavel. Devir e ndao informacdo fechada tecnicamente.

Pensamento e informacao desenvolvidos a partir de necessidades particulares.

Do ponto a linha: botdes e escrita

Como ja mencionamos Jacome adota a metafora caixa aberta no ViMus.
Como o PD e o Processing, entre outros, é um sistema orientado a fluxograma.
Sistemas orientados a fluxograma permitem a edi¢do (construcdo e modificacao)
e a execucdo em tempo real de um fluxograma (Jadcome. 2007: 27). O ViMus
aceita a programacao e execucao das imagens em tempo real. Os sistemas
orientados a mostra de videos e efeitos (SOAVES) (Jacome. 2007: 27) ao contrario,
exibem mostras de video - clips armazenados na maquina - e de efeitos. Os
efeitos previamente escolhidos, alteram parametros das imagens em tempo real.
Ao realizador cabe a combina¢do das imagens e a aplicacdo dos efeitos. A
mistura, ou mixagem, eventualmente gera sentidos e contra-sentidos
provocativos, a pericia do realizador pode criar ritmos de formas, cores e
imagens figurativas instigantes. Mesmo em sistemas rigidos podem surgir obras
relevantes, mas a légica do trabalho ndo permite que se fuja das determinacgoes
previstas pelo programa, o lugar do realizador em relacao ao nicleo da maquina
é outro, ele esta excluido.

Se o sistema em fluxo confere o poder adicional de abertura, a op¢ao da
metafora caixa aberta, em detrimento de “janela”, metafora corrente em
computacdo, tém a felicidade de libertar o sujeito da perspectiva naturalis e
problemas epistemoldgicos e culturais relacionados a este modelo de
representacao. A metafora da caixa aberta expressa a representacao grafica dos
componentes do software em caixas tridimensionais, com um lado transparente
de modo a permitir o acesso e modificagdo dos seus componentes internos. A
utilizacdo de objetos do mundo fisico como metaforas visuais em computacao,
traz por si s6 concepg¢des do programador, sua leitura de mundo.

A metafora da janela, largamente mencionada na histéria da
representacdo visual, foi originalmente nomeada por Leon Battista Alberti. A
perspectiva, como sabemos, organiza o espago visivel e promove a naturalizacdo
das figuras e espaco construido a partir de um ponto de fuga. Ao se impor um

centro organizador do visivel, define como o mesmo deve ser percorrido pelo



olhar, e conseqiientemente, o lugar do espectador. Como arquiteto Alberti nao
desconhecia a perspectiva como constructo, mas contribui para a consagracdo
técnica e ideologica da mesma e “do ponto de fuga central, onde se quis, com
tanta freqliéncia, ver a marca da naturalizacio geométrica e da ideologia
humanista” (Aumont: 115).

O ponto de fuga chamado “rei dos raios” confere a janela dimensao
sobrenatural e, paradoxalmente o naturaliza. Se para Alberti a janela é imagem
sobre a composicdo do quadro e tem dimensao simbolica, o mesmo ndo acontece
com o ensaista André Bazin, para quem o cinema como “janela aberta para o
mundo” traduz uma verdade expressa na profundidade de campo, novamente a
perspectiva central. Esta questdo ¢ um longo tomo da historiografia das artes
visuais, seja pintura ou imagens Opticas - fotograficas ou em movimento. Nos
interessa é destacar como a op¢do de Jdcome com a metafora da caixa aberta o
distancia das implicacdes destas concepgoes e da opacidade expressiva. Na caixa
aberta inexiste lugar programado para do usudrio, essa metafora também
evidencia a mediac¢ao e inscricdo humana.

A caixa aberta é meng¢do a caixa preta do filélogo Vilém Flusser. Em
Filosofia da Caixa Preta. Ensaios para uma futura filosofia da fotografia ele
problematiza como a industria transforma o artista em funcionario. O
funciondrio é a pessoa que brinca com o aparelho. A maquina fotografica como
metafora de aparelho é exemplo de fendmenos mediados por técnicas das quais
conhecemos o input e output, mas ndo o processo interno, ndo o lugar de
processamento de materiais e do acontecimento de fendmenos fisico-quimicos
para a criacao de representacdes culturais e artisticas como a fotografia. Ao se
ausentar deste processo o sujeito é um funcionario. Em madaquinas digitais
simples e muito automatizadas, ndo ha o que fazer sendo apertar o botdo. Em
alguns modelos a maquina fotografica trabalham com padrées de luz, impedindo
fotos escuras por exemplo. Ao realizar o click surge uma foto média, prevista
como a correta. Como imagem ela sé existe ao ser apertado o botdo, mas la esta
como padrao de cor, luz, textura, etc.

A histéria da arte tem vasto repertério e autores que abriram ou
quebraram caixas, metaférica ou fisicamente. Nam June Paik, Steina e Woody

Vasulka sdo casos exemplares e citagdes recorrentes, se recusaram a permanecer



no lugar de funcionarios, o de apertador de botdes com respostas previstas.

A abertura proposta por Jacome, ao convocar um jogo com a
programacdo, recupera o protagonismo do texto escrito, subverte o frisson e
tendéncia da resposta facil proveniente do aperto de botdes. Traz a poesia das
palavras nos comentarios que ndo expressam agoes, mas remetem a histéria e
filosofia. Os comentdarios deixam de ser apenas mais um suporte para a memaoria.
Strictu senso, os c6digos e os comentarios ndo sao literatura, sdo meta-poesia ao
produzirem imagens tanto pelas metaforas de ordem pratica como o é a caixa
aberta, no caso um grafico, quando por trazer para a automac¢do a poténcia da
escrita em sua ambiglidade. E recurso para se criarem associacdes entre
saberes. A computacdo, ao contrario, exige informacdes precisas. Para a execugado
de determinada acao ndo pode haver margem de erro, os dados fornecidos
devem ser precisos. Nos poemas foi encontrado espa¢o para introducio de
significantes sem significados correspondentes a exigéncias praticas. Leva-se
para um sistema exato a inexatiddo da lingua e cultura. Se originalmente os
comentarios servem para ajudar o programador para a funcdo daquele
comentarios, ou seja, teria um carater explicativo, aqui acontece ao contrario, é
introduzido um ruido. O comentario cria uma analogia entre como foi
desenvolvida a programacao e a discussao de Nietzsche sobre o v6o da dguia em

Zaratrusta.

Fora e dentro - Poemas
A performance ao vivo Lanternistas Viajantes foi apresentado em Tapei,
Taiwan em 2011. Uma guitarra acoplada ao computador traduz visualmente os
sons. A programacdo de uma flor é uma homenagem a “Assim falou Zarathustra”

ao criar no comentario imagem cara a Nietzsche da ascensao a montanha.



Ao questionar na metafisica a no¢do de profundidade, Nietzsche usa o v6o
da aguia e sua subida a montanha como afirmacdo da verticalidade e da
superficie, em oposicdo a essénciad. Jacome associa a subida a montanha ao
desenho da onda sonora, imagem em tempo real correspondente a som
executado ao vivo. Neste trabalho ondas sonoras como as presentes em linhas no
controlador de volume de reprodutores de som sdao dobradas e esticadas, ou seja,
cria-se uma figura circular de modo a se produzir uma analogia visual entre a
onda e um flor. Em Lanternistas a palavra Zarathustra indica os picos e baixos da
flor, representacdo de montanhas e vales. O pico da montanha mais alta,
coordenada X, é o ponto mais alto da curva que representa onda sonora. A
programacdo define que o pico permaneca no inicio da tela. “Dessa forma as
montanhas sempre aparecem mais ou menos na mesma regiao da tela, fazendo
que essa montanha mais alta permanecga estatica no eixo horizontais e as outras
sejam desenhadas a partir dela. Isso faz o efeito da flor.”® Manter o pico da onda
em uma mesma regido da tela é um recurso para evitar que a flor rode. Muda-se
assim apenas a quantidade de pétalas de acordo com as freqiiéncias. Jacome ja
havia afirmado a equivaléncia entre a programacao e a interface, que nao sao de
mesma ordem do mundo das esséncias e aparéncias, mas trazem como
representacdo a simultaneidade entre o visivel e o ndo-visivel. Se os comentarios
em tese sdo invisiveis para o usudrio médio, aqui apresentam contetdos e

problemas filoséficos, sobre o entendimento do pensar. Em Ecce Homo Nietzsche

8 Friedrich Nietzsche. Obras incomplestas. Notas pg. XIII.
9 E-mail trocado com Jacome para a redagio deste artigo.



assimila Zarathustra a Dionisio, faz uma passagem de triunfo da afirmagdo da
vontade de poténcia, ao mundo como vontade, como Dionisio um deus artista
irresponsavel, superior ao logico. Os aforismos e problemas filosé6ficos centrados
na figura de Zarathustra torcem como a fita de moebius a dureza imputada a
programac¢do. J& nao se trata de abordar a técnica na perspectiva da

infalibilidade ou verdade, mas como campo atravessado de potenciais.
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Este frame é exemplar sobre a falha e como a mesma no comentario inclui
a instabilidade e o erro em seu processo transparente, em sua abertura. No
comando para definir o teto da onda, lemos: pick of the mountain. Perguntei a
Jacome por que pick? Ele ficou surpreso, um deslize na digitacdo do comentario
substituiu peak por pick, significante valido tanto para a onda, como para a
montanha. Bela inversdo das posturas e falas racionalistas e tecnicistas sobre a
automacdo quando as metaforas utilitarias tem evidenciado seu componente
ideoldgico. Mecanismos de poder e exclusao a partir da mitificacdo da técnica, da
producdo da mesma como magica da qual conhecemos apenas o output, sdo
substituidos pela transparéncia ainda dificil de ser manipulada por um grande
contingente de usudrios, mas que cria uma comunidade e uma nog¢do de

pertencimento a producao de saber e de atrito com o poder.
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