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1 O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior 
(CAPES) – Código de fi nanciamento 001 por meio de bolsa do Programa Nacional de Pós-Doutorado (PNPD) realizado 
na Universidade Federal Fluminense (2016-2019).

2 Um intento similar foi empreendido por Yuk Hui em On the existence of digital objects (2016a).

Introdução
A gambiarra enquanto perspectiva crítica 

sobre a técnica trata da formação de híbridos 

e seus pontos de convergência presentes na 

ideia de precariedade. Neste artigo1, uma dis-

cussão a partir das obras de Gilbert Simondon 

e Alexander Galloway explora os processos de 

individuação condicionados pela mediação 

como fenômeno sociotécnico. Debruçando-

-se sobre a formação das mídias digitais, com 

certa predileção pelos videogames, acompa-

nha-se as impressões dos autores até uma 

investigação das propriedades da mediação 

como elemento vital de uma fi losofi a da téc-

nica ou, ao menos, uma fi losofi a voltada para 

os objetos técnicos digitais.2

Gambiarra como mediação: 
um encontro entre materialidades 

da comunicação e fi losofi a da técnica 
a partir das mídias digitais

José Messias
Universidade Federal do Maranhão, Imperatriz, Maranhão, Brasil

Resumo
Retomando discussões anteriores sobre 
a conceituação de gambiarra no campo da 
comunicação e nas ciências humanas e sociais 
(Messias, 2017), este artigo faz uma revisão da 
obra de Gilbert Simondon e autores dos chamados 
Media Studies trazendo as noções de mediação 
e informação como suporte de uma re�lexão sobre 
gambiarra. Abordando esta literatura de forma 
crítica, pleiteia-se a pertinência da gambiarra 
não apenas como objeto de estudo, mas como 
expoente de uma visão epistemológica sobre 
a técnica própria da comunicação. A partir de 
autores como Alexander Galloway e Lori Emerson, 
busca-se reconstruir o processo de “concretização” 
ou individuação dos objetos técnicos digitais, 
sobretudo o das interfaces gráfi cas e dos 
videogames como mídia, propondo sua afi nidade 
com o conceito em questão e abrindo caminho 
para outros estudos dentro da mesma perspectiva.
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Mediação. Gambiarra. Mídias digitais.
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O conceito de gambiarra discutido anterior-

mente em suas derivações epistemológicas 

faz parte de um estudo maior sobre crítica 

pós-colonial (PHILIP, 2014; LIANG, 2014) da 

mídia/técnica na forma de uma filosofia 

pirata (HALL, 2012) dentro do contexto bra-

sileiro (MESSIAS, 2017). As apropriações de 

videogames e suas chamadas modifi cações 

– os mods, como são popularmente conhecidos 

– são encontrados em literatura vasta sobre 

cultura digital e participação, desde trabalhos 

como o de Jenkins (2006) e Gee (2003) até suas 

confi gurações mais políticas como em Gallo-

way (2006) e Wark (2007).

O interesse desta perspectiva crítica para 

o recorte escolhido manifesta-se como uma 

epistemologia da alteridade que une agencia-

mentos biopolíticos e a capacitação ou compe-

tências cognitivas (REGIS, 2015) suscitados pela 

relação com a tecnologia. No recorte escolhido, 

especificamente as diversas interfaces dos 

dispositivos e mídias digitais, esse cenário vai 

além de uma visão da precariedade socioeco-

nômica da gambiarra. Essa seria sua defi ni-

ção como resolução de problemas puramente 

imediatos e pragmáticos, “um jeitinho”. Sendo 

oportuno sua ressignifi cação também como 

vetor de processos sociotécnicos, uma media-

ção emergente movida pela precariedade.

Assim, a relação entre mediação e gam-

biarra na discussão que se segue parte de um 

entendimento específi co do segundo termo 

para esta pesquisa. Ao propor a mediação 

como chave desse processo de individuação 

(de “concretização” do objeto técnico digital), 

a gambiarra aparece como um qualifi cador 

ou vetor que, como uma força/elemento hete-

rogêneo nessa concretização, vai condicionar 

esses processos a partir de três princípios: 

alteridade, contingência e a já mencio-

nada precariedade.

No decorrer do texto, a mediação vai ganhar 

mais destaque para que não haja repetição 

de argumentos apresentados anteriormente, 

contudo, esses três eixos são subjacentes 

à proposta deste estudo. O relato a seguir 

privilegia o ponto de vista da individuação 

das interfaces gráfi cas com conexões pon-

tuais com noções e exemplos já estabeleci-

dos dos chamados Game Studies. Por meio da 

visão analítica de Lori Emerson (2014) sobre 

dispositivos digitais e da noção ampliada 

de interface de Alexander Galloway (2012), 

espera-se, então, tratar da ontogênese das 

interfaces gráfi cas do usuário (Graphical User 

Interfaces, GUI, em inglês) e de objetos lúdicos 

como videogames.

Materialidade, mediação e informação
A vertente alemã das materialidades da 

comunicação (GUMBRECHT; PFEIFER, 1994) 

obteve reconhecimento por ser a incentiva-

dora de uma guinada não hermenêutica. Ela 
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privilegiaria as conformações materiais e lin-

guísticas, o contexto histórico-social, entre 

outros, em detrimento do conteúdo, numa 

oposição à semiótica, por exemplo, focada na 

interpretação e nos signifi cados (GUMBRECHT, 

2004, p. 110). Por sua vez, autores como Gil-

bert Simondon (2009, 2017) aconselham a não 

fi carmos presos em discussões hilemórfi cas 

(forma e conteúdo) que pregam que a forma – 

que pode ser entendida como a técnica, a tec-

nologia –, determina o conteúdo. Isso seria 

trocar um reducionismo pelo outro.

Neste sentido, nas vertentes materiais, o con-

ceito de mediação possui um histórico relati-

vamente longo de discussão dentro e fora do 

chamado pós-humanismo ou da guinada não 

humana (nonhuman turn). Basta citar os estu-

dos culturais de Jesús Martín-Barbero, a Teo-

ria Crítica, popularmente chamada de Escola 

de Frankfurt, e a obra de Marshall McLuhan, 

para alguns exemplos. É praticamente impos-

sível propor uma teoria da(s) mídia(s) e/ou da 

comunicação sem esbarrar no conceito.

Richard Grusin é um dos teóricos que tem 

dedicado uma considerável parte de sua obra 

ao tema. Ao lado de autores como McKenzie 

Wark, Lori Emerson e, sobretudo, Alexander 

3 Embora não esteja referenciada diretamente, a perspectiva adotada por Muniz Sodré em A ciência do comum: notas 
para o método comunicacional (2014) poderia ser acionada como forma de entender esse caráter estrutural da 
comunicação.

Galloway e Gilbert Simondon, seus estudos 

contribuem para a presente argumentação 

auxiliando na visualização desta “ação em 

segundo plano”, os micros (ou nano) atores 

que fazem parte dos sistemas observados. Em 

suma, que fazem as gambiarras digitais pos-

síveis num nível tecnológico “concreto”, mas 

também intangível e/ou abstrato. O encontro 

de um “real”, ou melhor, atual, com seu virtual 

mediado pela ideia de gambiarra. É neste sen-

tido que este artigo também relaciona media-

ção e comunicação.3

Num esforço também epistemológico, mos-

trar-se-á como a mediação seria uma fi gura da 

complexidade na comunicação (REGIS, 2006; 

OLIVEIRA, 2003). Quando se fala em mediação, 

a primeira referência seria a mediação tecno-

lógica, especialmente no contexto digital. Pois 

bem, este será justamente o debate travado 

a seguir: primeiro, a relevância epistemológica 

do conceito e seu encaixe com o aporte teórico 

da individuação/ontogênese; a inclusão das 

conformações materiais propriamente ditas, 

trazendo à tona toda uma produção de conhe-

cimento que fala do potencial da tecnologia 

como interface (ao mesmo tempo caminho/

veículo e ambiente); e, num terceiro momento, 

a especifi cidade do digital, as continuidades 
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e descontinuidades históricas e materiais em 

sua apreensão enquanto mídia.

O impasse a respeito do conceito de mediação 

reside em sua acepção como intermediário, 

isso quando se trata da construção da percep-

ção. Dessa forma, dentro de uma perspectiva 

representacional, a mente e/ou os sentidos 

agiriam como fi ltros, impossibilitando qual-

quer forma de apreensão direta da realidade. 

Nas revisões bibliográfi cas de Varela, � omp-

son e Rosch (2001) e Lako�f e Johnson (1999), 

seja na fi losofi a ou na vertente das ciências 

cognitivas que começou com a cibernética, 

eles apontam uma tendência ora para o empi-

rismo/realismo, ora para o idealismo. Embora 

opostos, ambos trariam a dependência de um 

referencial como um problema comum.

Em artigo sobre o que denomina mediação 

radical, Grusin (2015) apresenta esta mesma 

controvérsia e a utiliza para relacionar 

o campo dos Media Studies e da cognição. De 

acordo com o autor:

Nesses relatos representacionistas tra-
dicionais, mediação aparece entre, ou no 
meio de, sujeitos ou objetos pré-existentes, 

4 In these traditional representationalist accounts, mediation is understood to come between, or in the middle of, 
already preformed, preexistent subjects or objects, actants or entities. The role of mediation in such accounts 
is precisely to connect, or negotiate between, actants, categories, and events (or subjects and objects), which 
would otherwise have no way of understanding or interacting with one another. Mediation has in these accounts 
been understood both as enabling our knowledge of reality and as preventing or making impossible the direct and 
immediate relation with the world […]

actantes ou entidades já preformadas. O 
papel da mediação nestes relatos é pre-
cisamente conectar, ou agir como nego-
ciante entre actantes, categorias e eventos 
(ou sujeitos e objetos), que de outra forma 
não teriam outro jeito de entender ou inte-
ragir uns com os outros. Mediação é enten-
dida nesses relatos duplamente como 
aquilo que permite nosso conhecimento da 
realidade e como aquilo previne ou torna 
impossível a relação direta e imediata com 
o mundo [...]4 (p. 128, tradução nossa).

Desta forma, se o arcabouço teórico das ciên-

cias cognitivas e das materialidades contra-

diz esta visão, isso implica que o conceito 

de mediação, para ser relevante para este 

estudo, deve ser encarado como parte inte-

grante de uma cognição tida como processo, 

distribuída e multissituada. Atuada (enacted), 

conforme Varela, � ompson e Rosch (2001). 

Esta visão como intermediária só se sustenta 

quando se pensa numa mediação estanque, 

um fenômeno humano que age sobre um 

“objeto”. Contudo, ao inverter esta problemá-

tica, coloca-se a mediação como a condição 

ou confi guração da agência em si, não como 

um substantivo que age, mas um verbo, uma 

ação que conduz outras ações, encaminhando 

direcionamentos, produzindo agenciamentos. 
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A mediação, assim, passa a ser um termo 

válido para pensar processo, seja ele cogni-

tivo, tecnológico ou comunicacional. Pelo 

menos era isso que Simondon defendia. Em 

sua crítica ao hilemorfi smo, que seria outra 

confi guração possível para a dicotomia entre 

idealismo e realismo no âmbito da técnica, 

ele afi rma:

Nem forma, nem matéria bastam. O ver-
dadeiro princípio da individuação é a 
mediação, geralmente supondo uma dua-
lidade original de ordens de magnitude e 
a ausência original de comunicação inte-
rativa entre eles, seguida de comunicação 
entre ordens de magnitude e estabilização5

(SIMONDON, 2009, p. 7, tradução nossa).

É a mediação que vai permitir falar em siste-

mas metaestáveis em Simondon (2009, 2017). 

Dentro de um dado arranjo sociotécnico, esses 

actantes que vão ocupar “funções mediado-

ras” estão em constante alternância. Tal qual 

em Latour (1994, 2005) e sua ideia de simetria, 

há um potencial igual de ação de qualquer ele-

mento ou entidade – orgânico ou não, tangível 

ou não –, num determinado estado de coi-

sas. Ou seja, para se chegar às confi gurações 

estáveis das funções compreendidas como 

sujeito e objeto, aparatos técnicos, ou mesmo 

5 Neither form nor matter suffi  ces. The true principle of individuation is mediation, generally supposing an original 
duality of orders of magnitude and the initial absence of interactive communication between them, followed by 
communication between orders of magnitude and stabilization.

6 Cf. VARELA, 1995.

da percepção tal qual a entendemos, o estado 

pré-individual depende dessa ação de ligação. 

Em Simondon, essa ação mediadora estaria 

contida na noção de informação.

A obra de Gilbert Simondon opera o que Mat-

teo Pasquinelli (2011) chamou de uma “con-

traontologia da cibernética” (counter-ontology 

of cybernetics). Uma “resposta” ao movimento 

transdisciplinar das décadas de 1940 e 1950 

conhecido pelo modelo matemático (lógico) de 

se entender a comunicação e também a cogni-

ção, sobretudo a atividade neuronal e o racio-

cínio.6 A existência deste diálogo pode ser 

observada na análise de algumas das premis-

sas do pensamento de Simondon: uma crítica 

à noção de substância (essência) e um conceito 

de informação próprio que difere radical-

mente daquele empregado por Norbert Wie-

ner e cia. Essas duas ideias são também a base 

de sua discussão sobre objetos técnicos em On 

the Mode of Existence of Technical Objects (SIMON-

DON, [1958] 2017). Aqui, o fi lósofo introduz 

a individuação como construção teórico-me-

todológica capaz de dar conta da constituição, 

das diferentes condições e modos de exis-

tência propriamente ditos, desses objetos no 

mundo (e para a sociedade). Simondon (2017) 
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propõe a individuação como forma de esta-

belecer o lugar devido dos objetos técnicos no 

construto social e na compreensão daquilo 

que se entende por realidade.

Este posicionamento vem de uma necessidade 

de responder às teorias em voga que pensa-

riam a cultura apenas como um produto do 

intelecto humano, e este como aquilo que 

precisava ser entendido para “dominá-la”. 

Isso relegaria aos objetos técnicos uma posi-

ção secundária, a meros “instrumentos” sem 

o devido reconhecimento de seu impacto na 

efetiva condução da vida cotidiana e em socie-

dade. Por isso, para Simondon, era importante 

ressaltar que a técnica é parte fundamental da 

“realidade humana”. Nesta “atualização” da 

cibernética, o autor desloca o conhecimento 

produzido até então sobre objetos técnicos, 

para ele, de matriz substancialista ou essen-

cialista, para uma ideia que privilegia o pro-

cesso: estabilidade momentânea ao invés de 

repouso, multiplicidade de potenciais ao invés 

de unidade.

Simondon procura compreender as condições 

de existência de objetos técnicos e o processo 

que os faz surgir (invenção e evolução). Tal 

qual Varela, Thompson e Rosch (2001), ele 

7 Information is therefore a primer for individuation; it is a demand for individuation, for the passage from a metastable 
system to a stable system; it is never a given thing. There is no unity and no identity of information, because 
information is not a term; it supposes the tension of a system of being in order to receive it adequately.

também está interessado em processos de 

codeterminação, só que de indivíduos ou 

seres técnicos, ao invés de organismos. E para 

dissecar esse processo ele recorre à informa-

ção como agente mediador da individuação. 

Desafi ando os preceitos estabelecidos pela 

cibernética, Simondon (2009, p. 10, tradução 

nossa) afi rma que:

Informação é, portanto, um princípio para 
a individuação, ela é uma demanda por 
individuação, da passagem de um sistema 
metaestável para um sistema estável; ela 
nunca é algo dado. Não há nenhuma uni-
dade e nenhuma identidade na informação, 
porque informação não é um termo; ela 
pressupõe a tensão de um sistema do ser 
para recebê-lo adequadamente7.

A informação para Simondon seria, então, 

algo como a mediação por excelência. Ela 

seria tanto o mediador, a conexão do pro-

cesso pelo qual um estado pré-individual – ou 

seja, heterogeneidades “dispersas” –, passam 

a integrar um determinado corpo individual, 

como também o meio, a estrutura, o caminho 

da individuação. Para o pensador francês, ela 

é a “fórmula da individuação” (p. 10). Como os 

pensadores das ciências biológicas, Simondon 

se preocupa em delinear um processo evolu-

tivo, o que ele chama de “gênesis da evolução 
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técnica”, e com esse intuito ele desconstrói 

uma noção de substância ou essência, pri-

meiro nos objetos técnicos (2017) e posterior-

mente nos indivíduos ou seres de maneira 

geral, sejam eles orgânicos ou não (2009).

Essa mudança de foco do indivíduo para 

a individuação seria a reposta de Simondon 

às formas de pensamento que ainda pensa-

vam em substância (unidades e essências) 

e em representação (equivalências referen-

ciais). A informação como mediação, motor 

do agenciamento dos elementos pré-indivi-

duais, seria justamente a chave para eliminar 

a representação da individuação.

Por este motivo, a apresentação mais completa 

do pensamento do fi lósofo está presente em 

L’individuation à la lumière des notions de forme 

et d’information [A individuação à luz das 

noções de forma e informação]. Ela pode ser 

lida como uma forma de representar o ser 

pela mesma perspectiva com qual ele traba-

lhou anteriormente os objetos técnicos, os não 

humanos. Daí sua “teoria geral da emergên-

cia do ser”, a ontogênese8, estar envolta nessa 

compreensão do agrupamento, ou melhor, do 

8 Na introdução de L’individuation à la lumière..., Simondon (2009) explica as diferenças entre ontogênese e 
individuação. Segundo ele, o termo ontogênese por si só pode ter vários sentidos, mas que o sentido que ele estaria 
interessado seria justamente o da ontogênese como individuação.

9 A ontologia orientada para o objeto (OOO ou O3), grosso modo, é uma vertente do chamado materialismo 
especulativo. Fundamentada na fenomenologia heideggeriana, ela tenta expressar o ponto de vista desses objetos. 
Dois de seus mais proeminentes pesquisadores são Graham Harman e Ian Bogost.

agenciamento de elementos heterogêneos, que 

leva a um indivíduo, uma construção ou todo 

mais ou menos estável. Uma aproximação ao 

que se entende por uma rede sociotécnica, 

como se vê na obra de Latour (2005) e outros 

pensadores da chamada Teoria Ator-Rede, 

sem esquecer ainda do histórico de Deleuze 

e Guattari (2008, 2009) com o termo agencia-

mento. Os últimos abertamente inspirados 

em Simondon.

Gambiarra, emergência e comunicação
A ideia de mediação é fundamental para 

conceber um esforço epistemológico que tem 

o processo como vetor da complexifi cação 

tanto da cognição como dos objetos técnicos. 

O desafi o passa a ser defi nir mediação fora 

de uma perspectiva ontológica, mas dentro 

da ontogênese. Ao contrário dos postulados 

da Object-Oriented Ontology9 (OOO ou O3), essas 

perspectivas não se “encontram” enquanto tal, 

podendo ser acessadas por meio da re� lexão 

filosófica. O homem não acessa o mundo 

como objeto da mesma forma que não pode 

ver o mundo como ave ou esquilo. Entre-

tanto, ocorre que a agência dessa ação conec-

tiva gera, ou melhor, desperta (faz emergir) 
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propriedades cognitivas, tecnologias, políti-

cas, químicas, entre outras, em organismos, 

objetos e/ou entidades físicas ou intangíveis 

(como afetos, percepções) que coloca essas 

entidades dissonantes em comum, ou seja, 

em comunicação. Por isso, a mediação, longe 

de ser uma ação parada no tempo, é contínua, 

distribuída, relacional.

No entanto, antes de prosseguir, é neces-

sário apontar a diferença entre o que cos-

tuma se chamar de gambiarra (ROSAS, 2007) 

e a conceituação que se segue. O objetivo é, 

portanto, estender a análise para além de 

objetos e construções marcados pelo con-

texto socioeconômico de pobreza, sobretudo 

o brasileiro. A hipótese é que os parâmetros 

de precariedade e improviso característicos 

desse enquadramento podem ser tomados 

como vetores conceituais capazes de poten-

cializar nossa capacidade de entendimento 

dos fenômenos técnicos em suas repercus-

sões políticas e estéticas.

A ideia de gambiarra, portanto, traduz jus-

tamente um processo de concretização/

individuação (SIMONDON, 2017), cujas carac-

terísticas elucidam os modos de existência de 

objetos técnicos que se concretizam (se indi-

viduam) de maneira precária e contingencial. 

Ela tem o potencial de expressar as derivações 

contingências tanto das tecnologias sofi sti-

cadas quanto das mais precárias; ou, mais 

precisamente, mostrar o quanto precárias 

e contingenciais são as conexões ou vínculos 

que agregam essas tecnologias.

A partir disso, a comunicação seria, então, 

o resultado dessas operações, a produção de 

um comum (SODRÉ, 2014), ou a emergência de 

mundos (cosmologias) a partir desse processo 

multissituado (heterogênese) e distribuído em 

diversas camadas (ou ordens de magnitude, 

em Simondon) que determinam umas às 

outras sem necessariamente produzir um sen-

tido, uma representação, uma identidade ou 

qualquer tipo de ligação consciente ou inten-

cional. É a partir de Simondon que a mediação 

e comunicação adquirem o sentido proposto 

neste trabalho. A comunicação se torna uma 

parte vital do processo que ele chama de onto-

gênese como individuação. A mediação seria 

o processo que coloca em comunicação de 

forma contingencial actantes de diferentes 

ordens de magnitude, de diferentes dimen-

sões. É o encontro do químico com o biológico, 

do cultural com o nanotecnológico, do nuclear 

com o econômico, entre outros.

Nesta perspectiva, a fi losofi a não está tão dis-

tante do fazer científi co. A cognição atuada 

(enacted cognition) de Varela, � ompson e Rosch 

(2001), por sua rejeição do modelo de resolução 

de problemas em favor da noção de cognição 

(percepção, pensamento, ação) como cria-

ção/emergência, também faz essa conexão. 
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Esta visão do processo cognitivo, embora 

possa parecer alheia ao escopo das ciências 

humanas e sociais, é justamente o que retoma 

a centralidade da Comunicação como lugar 

dessas e de outras discussões. Prosseguimos, 

assim, para uma convergência entre as ideias 

de rizoma, informação e mediação em que 

comunicação, cognição e técnica requerem 

um diálogo epistemológico transdisciplinar 

em direção a esse construtivismo radical que 

visa apresentar uma perspectiva cosmológica. 

Algo defendido por Varela (1995, p. 91) ao afi r-

mar que, “[...] nesta perspectiva [da atuação], 

o acto de comunicar não se traduz por uma 

transferência de informação do remetente 

para o destinatário, mas sim pela modela-

gem mútua de um mundo comum por meio 

de uma acção conjugada”.

O ato de conhecer, assim, seria o responsável 

por criar as formas já estabelecidas que cha-

mamos de sujeito e objeto ou, ainda, de lhes 

atribuir esses predicados, que nesse sentido 

se tornam móveis, voláteis. Na cognição, isso 

nos remete ao problema postulado por Varela, 

Thompson e Rosch (2001) sobre as cores. 

Arranjos de células oculares diferentes levam 

a esquemas de cores diferentes, esquemas de 

cores diferentes acarretam realidades visuais 

10 Do inglês, Digital Right Management (gerenciamento de direitos digitais). Disponível em: <https://www.tecmundo.
com.br/internet/3023-o-que-e-drm-.htm>. Acesso em: 20 set. 2019.

diversas, mundos diferentes nos quais habi-

tar, e os vários indivíduos que os habitam. Em 

suma, problemas distintos. Saindo do campo 

da biologia, poderia se dizer que o mesmo 

ocorre no famoso exemplo de Deleuze e Guat-

tari (2009, p. 18) da orquídea e da vespa:

A orquídea se desterritorializa, formando 
uma imagem, um decalque de vespa; 
mas a vespa se reterritorializa sobre esta 
imagem. A vespa se desterritorializa, no 
entanto, tornando-se ela mesma uma peça 
no aparelho de reprodução da orquídea; 
mas ela reterritorializa a orquídea, trans-
portando o pólen. A vespa e a orquídea 
fazem rizoma em sua heterogeneidade.

Na técnica, a precariedade como motor da 

individuação produz essas gambiarras. 

Aliando epistemologia e crítica pós-colonial, 

a precariedade enquanto diferença de poten-

cial – como o princípio físico que faz elétrons 

se moverem formando a corrente elétrica – 

coloca em contato (em comunicação) os ele-

mentos heterogêneos que se unem a partir 

desse aparente desnivelamento ou desigual-

dade em agrupamentos contingenciais e que 

vão dar origem aos indivíduos e entidades 

já estabelecidos com que interagimos no dia 

a dia. O computador, o livro, o lápis, do lado 

concreto, mas também a pirataria, o DRM10, 
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o jailbreak (desbloqueio) de dispositivos ele-

trônicos, copyright (direito autoral) e Creative 

Commons. Produtos intangíveis – técnicas, 

fenômenos, experimentações, entre outros – 

que também podem emergir de associações 

improváveis. Algo análogo ao que Deleuze 

e Guattari (2009) apresentam sobre a poliniza-

ção. Esse movimento de desterritorialização 

e reterritoritorilização implica/passa por uma 

precariedade, tomada aqui como diferença/

irregularidade11, na qual gambiarra e rizoma 

se tornam sinônimos.

Assim, uma abordagem calcada na gambiarra 

encara a precariedade como uma diferença 

inicial (ou informação, em Simondon), uma 

junção de restrição e condicionamento, seja 

ele material/físico, educacional, químico, 

biológico, mas também, obviamente, socioe-

conômico e político. Por isso, serviria tanto 

para falar dos “gatos” de luz elétrica, um 

arroubo de inventividade a partir da escassez 

de infraestrutura – falta de poder aquisitivo, 

de Estado, justiça social –, mas também das 

mediações técnicas presentes na invenção do 

telefone, do rádio, do computador. Produtos 

de uma certa incompletude ou subdesenvol-

vimento material/técnico, de recursos, inte-

lectual, estética, entre outros, que derivaram 

11 Em Biologia, a orquídea emite um odor que faz com que a vespa acredite, ou melhor, a “confunda” com uma fêmea, o 
que é “confi rmado” visualmente pela aparência de suas pétalas. Uma “gambiarra” da natureza.

para os produtos fi nalizados que conhecemos 

(e que possuem uma história menos linear do 

que o senso comum supõe).

Ao demonstrar que esses processos de alta 

complexidade também incorporam o modo 

de existência da gambiarra, procura-se sair 

de um contexto pós-colonial de precariedade 

como desigualdade socioeconômica regional, 

para uma ideia de precariedade e improviso 

como forma de conhecer (VARELA; THOMPSON, 

ROSCH, 2001). Não o que se pode conhecer 

(ontologia), mas como se pode conhecer a par-

tir da comunicação/mediação entre ordens de 

magnitude (SIMONDON, 2017). Neste contexto, 

a gambiarra atravessaria essas ordens como 

uma forma de conhecimento técnico, seja no 

âmbito socioeconômico, estético, cognitivo 

ou político. Faz-se, assim, a passagem de um 

contexto pós-colonial (de escassez socioeco-

nômica, desigualdade e exploração) para uma 

epistemologia pós-colonial.

Aqui, a precariedade surge como uma potên-

cia inventiva nos termos de Kastrup (2007), 

um princípio que agencia diferentes ordens 

de magnitude e dimensões para produzir 

essas gambiarras. Esses são processos pró-

prios da comunicação e que não podem ser 
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vistos apenas no nível do discurso. Nos ter-

mos daquilo que McKenzie Wark (2014, p. 161, 

grifo nosso) chamou de xenocomunicação, 

vê-se que “[...] ela pode ser a irrupção dentro 

de uma comunicação mundana de algo inu-

mano. Ou, ela pode tomar a forma de um modo 

de comunicação alienígena que mesmo assim parece 

legível ao menos para alguém de dentro da esfera 

de comunicação12”. Essa qualidade legível da 

comunicação não signifi ca necessariamente 

uma interpretação racional ou discursiva 

feita pelas faculdades superiores da mente, 

mas um tornar comum através dessa agên-

cia mediadora.

A gambiarra seria, então, uma forma de inves-

tigar o processo de formação, em primeiro 

lugar, da técnica e da tecnologia (os objetos), 

mas também desses arranjos sociotécnicos 

e cosmologias ligadas a elas, o que Yuk Hui 

(2016b) chamou de cosmotécnica. Na discus-

são a seguir, a gambiarra como perspectiva, 

em detrimento de sua acepção reifi cada, vai 

ser trazida por meio da evolução dos objetos 

técnicos digitais e suas diferentes interfaces, 

o que representa politicamente abordar suas 

12 It can be the irruption within a mundane communication of something inhuman. Or, it can take the form of an 
alien mode of communication itself, which nevertheless seems legible, at least to someone within the sphere of 
communication.

13 […] the evolution of technical objects must be constructive, which is to say that it calls forth the creation of this third 
techno-geographic milieu wherein each modifi cation is self-conditioned. Indeed, this is not about a form of progress 
conceived as a march in a direction fi xed in advance, nor about a humanization of nature; this progress could just as 
well present itself as a naturalization of man

implicações nos modos de vida na contempo-

raneidade digital.

Evolução técnica nas mídias digitais: 
as interfaces da computação
Sobre a ideia de evolução mencionada acima, 

Simondon faz questão distanciá-la de qual-

quer progressão “desenvolvimentista” ou de 

otimização. Uma ideia de invenção centrada 

no homem. Algo similar ao que os pensado-

res das ciências cognitivas retiram da biologia 

evolutiva ao falar da adaptação como quali-

dade dos organismos. Para ele:

[...] a evolução dos objetos técnicos deve 
ser construtiva, deve levar a criação de um 
terceiro ambiente/meio técnico-geográfi co 
no qual cada modifi cação condiciona a si 
mesma. De fato, o que está em jogo não 
é o progresso concebido como uma mar-
cha numa direção pré-determinada, ou 
como uma humanização da natureza; um 
processo desse tipo poderia igualmente 
ser pensado como uma naturalização do 
homem13 (SIMONDON, 2017, p. 58, tradu-
ção nossa).

Em sua visão sobre o processo de adaptação 

na evolução tecnológica, Simondon afi rma 
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que para que ela ocorra sem certa “hiperes-

pecialização” fatal ( fatal hypertelia14), o indi-

víduo/entidade precisa construir seu próprio 

ambiente ao redor do qual se individuar. Basi-

camente, em Simondon (2017), isso signifi ca 

o processo pelo qual as diversas possibilidades 

de ação, virtualidades, de um objeto técnico 

são agenciadas, levando à concretização do 

objeto técnico. Esse ambiente que age e sofre 

a agência dessa entidade técnica, quando 

pensado dentro do processo de individuação, 

é justamente o que ele chamou de meio asso-

ciado (associated milieu).

Sendo assim, cognição e técnica participa-

riam de uma coevolução que busca sempre 

o resultado mais viável, o mais satisfatório, 

não o melhor ou mais especializado. Isso sig-

nifi ca que ambas estão sujeitas ao pragma-

tismo do improviso, aos possíveis resultados 

precários. Por isso, Varela, � ompson e Rosch 

(2001, p. 267), como Simondon, fazem questão 

de ressaltar que:

14 O termo hypertelia/hipertelia pode ser entendido como uma hiperespecialização. Quando uma entidade técnica 
evolui de forma a se tornar extremamente especializada. Simondon trata isso como um fenômeno natural, contudo 
a hipertelia fatal seria uma capacidade de se especifi car a tal ponto que não consegue se adaptar a mudanças, 
causando sua descontinuidade, o que quer dizer sua incapacidade de se juntar a outros agenciamentos técnicos (Cf. 
SIMONDON, 2017, p. 58-59).

15 Na versão em inglês do livro, os autores usam �situations that have yet to become actual”. Esse “tornar-se real” /
become actual tem o sentido da efetuação de uma multiplicidade (potencial). O que, para este artigo, está alinhado 
à concretização do objeto de Simondon e também ao rizoma de Deleuze e Guatarri (2009). Nesse sentido, o devir 
aparece como fi o condutor/promotor dessas transformações, dessa chegada para o campo do visível de potências 
latentes, um fazer-emergir da multiplicidade imanente.

Se esta ligação [do acoplamento estrutural] 
fosse óptima, as interacções do sistema 
teriam que ser (mais ou menos) prescritas. 
No entanto, para que o acoplamento seja 
viável, a acção perceptualmente guiada 
deve simplesmente facilitar a integridade 
continuada do sistema (ontogenia) e ou a 
sua linhagem (fi logenia). [...] a cognição 
como acção corporalizada é sempre sobre 
ou orientada para qualquer coisa que 
falta: por outro lado, há sempre um passo 
seguinte para o sistema na sua acção per-
ceptualmente guiada; e, por outro lado, as 
acções do sistema são sempre orientadas 
para situações que ainda terão que vir a 
tornarem-se reais15.

É precisamente neste sentido que pretende-se 

problematizar os objetos técnicos digitais e a 

gambiarra (ROSAS, 2007). Como nos mostra 

o trabalho de Varela, � ompson e Rosch (2001), 

não basta mostrar como a percepção é cons-

truída de forma emergente, se não conside-

rarmos que os objetos e o ambiente também 

passam por um processo semelhante. Eles 

sofrem in� luência das propriedades sensori-

motoras, mentais, sociais (e políticas, legais), 

entre outras, dos seres orgânicos e demais 
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objetos para atingir esta concretude aparen-

temente estável em que se encontram. A partir 

disso, é interessante começar uma investiga-

ção dessas condições de existência de objetos 

técnicos digitais com a descrição de Galloway 

(2006, p. 2, tradução nossa) sobre o funciona-

mento dos videogames. Segundo ele:

O so�tware de um game está carregado na uni-

dade de armazenamento de uma máquina. 

So�tware são dados; os dados emitem instru-

ções para o hardware da máquina, que por 

sua vez executa aquelas instruções num nível 

físico ao mover pedaços de informação de um 

lugar para outro, realizando operações lógi-

cas em outros conjuntos de dados, acionando 

dispositivos físicos e assim por diante. O so�t-

ware instrui a máquina a simular as regras do 

jogo através de uma ação signifi cativa16.

O pensador direciona o leitor para essa dimen-

são maquínica da comunicação, as mediações 

ou micromediações que ocorrem durante 

o ato de jogar. Portanto, na medida do possí-

vel, devemos seguir as mediações tecnológi-

cas na dimensão das interfaces gráfi cas (em 

inglês, Graphic User Interface – GUI) como na do 

código (e talvez ir além delas) e do hardware. 

16 Loaded into the machine’s storage is the game software. Software is data; the data issue instructions to the hardware 
of the machine, which in turn executes those instructions on the physical level by moving bits of information from one 
place to another, performing logical operations on other data, triggering physical devices, and so on. The software 
instructs the machine to simulate the rules of the game through meaningful action.

Especialmente trabalhando sob o ponto de 

vista das gambiarras. Por isso, algumas 

intervenções presentes em inciativas hackers 

também são instrumentais para demonstrar 

os pontos de convergência acionados pela 

mediação tecnológica no que diz respeito as 

mídias digitais.

As interfaces gráfi cas parecem, a princípio, 

a área que teria mais apelo para uma pes-

quisa em comunicação, por serem a porção 

visível e funcional da interação com o com-

putador para os humanos. No entanto, as 

propriedades comunicativas ou o interesse 

da gambiarra para a comunicação se dá por 

conta justamente dessa conexão ou media-

ção entre elementos heterogêneos de dife-

rentes “ordens de magnitude”, para usar um 

termo de Simondon.

Cabe reiterar, comunicação não se resume 

à hermenêutica ou a estética. Mesmo que 

a maioria das estratégias e iniciativas dire-

tamente acessíveis para o usuário médio não 

envolvam o uso de linguagem de programa-

ção, a imersão nas propriedades técnicas de 

games e programas diversos nesse nível se 

mostra necessária para analisar as estruturas 
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que alguns jogadores-hackers mobilizam, 

mesmo de forma não intencional (principal-

mente essas). Sendo assim, ao revisitar alguns 

dos elementos básicos que constituem a com-

putação através de autores como Kittler, Gal-

loway, Emerson, entre outros, busca-se uma 

metodologia da Comunicação e das Humani-

dades que pode estabelecer um olhar diferen-

ciado sobre esses outros itens.

O primeiro deles, alertado por Friedrich 

Kittler, em 1997, diz respeito à ancoragem 

desses programas (so�twares) no hardware, 

e como isso defi ne a questão do acesso ao 

funcionamento da máquina. De acordo com 

o autor:

[...] quando o circuito integrado, desenvol-
vido na década de 1970 a partir do tran-
sistor de Shockley, combinou, no mesmo 
chip, o silício como um resistor controlável 
com seu próprio óxido como um isolante 
quase perfeito, a programabilidade da 
matéria pode fi nalmente “assumir o con-
trole”, assim como Turing tinha previsto. 
Software, se ele existisse, seria apenas um 
negócio de um bilhão de dólares baseado 
nos elementos mais baratos da terra. Pois, 
em sua combinação no chip, o silício e seu 

17 […] when the integrated circuit, developed in the 1970s out of Shockley’s transistor, combined on one and the same 
chip silicon as a controllable resistor with its own oxide as an almost perfect isolator, the programmability of matter 
could fi nally “take control,” just as Turing had predicted. Software, if it existed, would be just a billion-dollar deal based 
on the cheapest elements on earth. For in their combination on chip, silicon and its oxide provide perfect hardware 
architectures.

18 Cf. KITTLER, 1997, p. 149-150.

óxido oferecem a arquitetura de hardware 
perfeita17 (p. 153, tradução nossa).

É importante situar as afi rmações de Kittler 

numa “era informática” não tão distante da 

atual. Ele está se referindo a um momento na 

primeira década da popularização em massa 

dos microcomputadores com programas 

como o WordPerfect, o objeto de sua análise, 

que ainda funcionam basicamente por linhas 

de comando. No entanto, a arquitetura básica 

do que ele fala permanece a mesma. Existem 

apenas mais camadas entre um editor de 

texto qualquer, seja o pacote MS ou Libre O�fi ce, 

e a BIOS. O conjunto básico de instruções “gra-

vadas” no próprio processador, ou seja, fun-

damentalmente hardware e não so�tware.18

Assim como Galloway (2012), é possível fazer 

uma série de ressalvas ao posicionamento de 

Kittler, cujo teor de algumas afi rmações pode 

ser tachado de reducionista ou determinista 

em alguns pontos. Entretanto, Kittler não 

está de fato “esnobando” o so�tware, apenas 

ressaltando que o núcleo do funcionamento 

de um computador está fi sicamente contido 

na máquina, e que isso tem implicações para 

o aprendizado e o uso da tecnologia. Ou seja, 
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seria vital condicionar a aptidão com com-

putadores também a partir do hardware, 

sendo possível inclusive atribuir um grau ou 

qualifi cação a estes níveis de acesso ou, no 

sentido contrário, a sua exclusão. Uma exclu-

são digital diferenciada, funcional, visando 

meramente uma instrumentalização para fi ns 

de mobilidade, seja ela social, fi nanceira ou 

educacional, em oposição a um letramento ou 

aprendizado, com fi ns de emancipação19. Por 

este motivo, os ensinamentos de Kittler sobre 

a natureza do hardware são valiosos para uma 

compreensão da gambiarra num contexto da 

computação, sobretudo com tablets, smart-

phones e consoles de videogame.

Lori Emerson (2014) ao tratar dos produtos da 

empresa Apple, sobretudo o Apple Macintosh 

de 1984 e o iPad, faz constatações semelhan-

tes às de Kittler. A autora busca subsídios no 

advento da interface gráfi ca por ícones que veio 

efetivamente substituir as linhas de comando 

como principal modelo de interação com 

o usuário20. Sobre a interação supostamente 

19 Assim como Negri e Hardt (2010), o pensador do pós-colonialismo Achille Mbembe (2017) também faz essa ressalva 
sobre a instrumentalização técnica e capacitação cognitiva como uma ferramenta de sujeição e (re) produção do 
capital.

20 Ao falar em substituição nos referimos à popularização das GUI com o usuário médio, mas isso não signifi cou uma 
extinção. Os terminais de comando são partes essenciais de um computador, podendo ser acessados em qualquer 
sistema operacional.

21 […]what concerns me is that the user-friendly now takes the shape of keeping users steadfastly unaware and 
uninformed about how their computers, their reading/writing interfaces, work, let alone how they shape and determine 
their access to knowledge and their ability to produce knowledge.

mais acessível (user-friendly) proporcionada 

pela GUI, Emerson (2014, p. 49) escreve:

[...] o que me preocupa é que a acessi-
bilidade [user-friendly] se encarrega de 
manter os usuários constantemente igno-
rantes e desinformados sobre como seus 
computadores, suas interfaces de leitura/
escrita, funcionam, muito menos como 
elas moldam e determinam seu acesso ao 
conhecimento e sua capacidade de produ-
zir conhecimento21.

Kittler e Emerson nos alertam para as proprie-

dades obscurecedoras do so�tware, a maneira 

como ele esconde o funcionamento da 

máquina, evitando, muitas vezes por razões 

legais e comerciais, que os usuários tenham 

acesso total a ela. Diferente de tecnologias 

como o televisor, um motor ou um refrigera-

dor, os computadores “nasceram livres” para 

apropriação e uso. Tendo posteriormente 

fi cado cada vez mais fechados pela ação de 

corporações, sobretudo Microso�t e Apple 

que, para Emerson, mascara seus interesses 

comerciais através da retórica empresarial 
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e do marketing, com um discurso de preocu-

pação com a integridade (qualidade) do pro-

duto e da experiência do usuário. De acordo 

com Emerson (2014, p. 49, tradução nossa):

Apesar dos estudos publicados desde 
1985 claramente demonstrarem que GUIs 
não são necessariamente melhores que 
interfaces de linhas de comando em ter-
mos de quão fácil elas são para aprender 
ou para usar, a Apple – particularmente 
sob a liderança de Jobs – criou uma aura 
tão convincente da inevitável superioridade 
da GUI do Macintosh que até hoje a mesma 
filosofia da “acessibilidade” [“user-frien-
dly”], ao lado da não mais notada arquite-
tura fechada, alimenta o zelo religioso de 
consumidores de produtos da Apple22.

Essa visão corporativa contraria o traba-

lho de pioneiros como Douglas Englebart – 

tido como o inventor da primeira GUI, o NLS

(oN-Line System) –, e outros desenvolvedores, 

que teriam pensado as interfaces gráfi cas não 

como um forma de eclipsar o controle, mas 

de encorajar intervenções e estimular a cria-

tividade. Por isso, Emerson (2014) é categó-

rica ao responsabilizar o advento do Apple 

Macintosh e as políticas da empresa e sua 

estratégia de marketing, por criarem pro-

positalmente uma demanda por uma falsa 

22 Despite studies released since 1985 that clearly demonstrate GUIs are not necessarily better than command-line 
interfaces in terms of how easy they are to learn and to use, Apple – particularly, under Jobs’s leadership – created 
such a convincing aura of inevitable superiority around the Macintosh GUI that to this day the same “user-friendly” 
philosophy, paired with the no longer noticed closed architecture, fuels consumers’ religious zeal for Apple products.

acessibilidade, meramente funcional, e não 

democrática. A empresa produziria ao mesmo 

tempo um nicho de mercado e o monopólio 

do mesmo, vendendo praticidade e conforto 

(talvez a melhor tradução para user-friendly) 

envoltos numa mística reforçada pelo desco-

nhecimento. Enfi m, uma caixa preta.

No caso dos videogames, a questão do con-

trole e da interface gráfi ca ganham outros 

contornos no debate sobre a interação entre 

jogador e o programa do game. Tendo em vista 

a predefi nição das possibilidades de agência 

pelo desenvolvedor do jogo (MANOVICH, 2002), 

a gambiarra e/ou outras intervenções extra-

jogo aparecem como uma forma de inverter 

essa situação. Elas devolveriam o caráter 

aberto, comunitário e criativo desses arte-

fatos por meio de práticas que se tornaram 

subversivas, e às vezes até ilegais, por conta 

do protecionismo comercial e legal de corpo-

rações e governos (CONSALVO, 2007).

Por este motivo, quando se afirma que as 

atividades de gambiarra trabalham em favor 

de uma acessibilidade, seria uma acessibili-

dade nos termos de Englebart. Podendo ser 

considerada uma porta de entrada para um 
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aprendizado ou certo letramento. Essa aces-

sibilidade visa à emancipação, um aprofunda-

mento no funcionamento da máquina.

* * *

Neste sentido, as considerações teórico-epis-

temológicas de Alexander Galloway comple-

mentam esta discussão sobre o processo de 

individuação do objeto técnico digital. Em 

Interface E�fect (2012), ele apresenta algumas 

críticas bastante contundentes ao trabalho de 

Lev Manovich (2002). O autor admite que com 

10 anos entre as duas obras, alguns de seus 

questionamentos podem ser relativizados, 

ainda assim ele precisa fazê-los por conta 

do impacto de � e Language of the New Media

(2002) como referência no campo. Galloway 

(2012, p. 10, tradução nossa) resume sua con-

trariedade ao afi rmar que:

[...] o grande argumento dado em seu traba-
lho [de Manovich] é sobre mídia em geral, 
que mediar é na verdade ser interface, que 
mediação em geral é apenas repetição em 
particular e, dessa forma, que as “novas” 
mídias são todos os artefatos e vestígios 
do passado aparecendo num presente 
cada vez mais expansível23.

23 […] for the grand argument given in his [Manovich’s] work is really one about media in general, that to mediate is really 
to interface, that mediation in general is just repetition in particular, and thus that the “new” media are really all the 
artifacts and traces of the past coming to appear in an ever expanding present.

O pesquisador usa o trabalho de Manovich 

como contraponto para criar seu próprio con-

ceito de interface. Nele, Galloway (2012) chama 

a atenção para outras propriedades das inter-

faces enquanto meio que podem ser mais pro-

veitosas. Mais precisamente, ele se afasta da 

noção de interface como dispositivo ou mídia 

para falar de mediação e da interface como 

um “processo” e não como uma coisa. Gallo-

way (2012) está interessado em desconstruir 

essa reifi cação/objetifi cação do computador ou 

meio digital, em sua opinião, realizada tanto 

por Manovich quanto por Friedrich Kittler.

Daí sua grande contribuição ser afi rmar que 

o computador é uma ética. O computador 

condiciona modos de expressão ao invés de ser 

propriamente um (como o seriam o cinema, 

a pintura, a escrita etc.), por isso, a insistência 

de Galloway na analogia do computador como 

meio. Para ele, a capacidade de simulação do 

computador o afasta do reino da ontologia, 

ou seja, a computação, o processamento de 

dados através de operações lógico-matemá-

ticas e cálculos, é uma função. Para usar uma 

analogia mais próxima das Humanidades, 

enquanto interface ele possui um efeito de 

tradução. Fugindo de uma visão reifi cadora, 
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Galloway (2012, p. 20) alega, assim, que o com-

putador “remedia a própria metafísica”.

Interfaces gráfi cas, algoritmos e dados são 

construídos em cima de cálculos. Essencial-

mente zeros e uns armazenados, organiza-

dos e manipulados (executados) por outro 

conjunto de zeros e uns de forma semi-in-

dependente. Portanto, qualquer distinção 

que possamos atribuir a eles é devido ao 

fato de os enxergarmos pela perspectiva 

humana, antropocêntrica. A partir desta 

ideia já presente em Protocol (2004), Gal-

loway (2012) conclui então que não há dife-

rença entre algoritmo (as instruções) e os 

dados. Ela é criada artifi cialmente, pois, no 

fi m das contas, é tudo matemática. E essa 

conversão da matemática em instância de 

mediação, no digital, mostra sua proprie-

dade enquanto interface. Ao diferenciar 

matemática e linguagem, ele esclarece:

[...] um cálculo, por outro lado, opera no 
nível da computação e processo. Fazer 
algo com o mundo – ou se preferirem 
simular fazer algo com o mundo – esse é o 
objetivo principal de um cálculo. Com um 
cálculo, fala-se de um sistema de raciona-
lidade, uma máquina de execução que 
pode trabalhar através de um problema, 

24 A calculus, on the other hand, operates at the level of computation and process. To do something to the world – or if 
you like to simulate doing something to the world – this is the primary goal of a calculus. With a calculus, one speaks 
of a system of reasoning, an executable machine that can work through a problem, step by step. The difference 
between the two, in one aspect, is that a calculus implies a method, whereas a language does not.

passo a passo. A diferença entre os dois, 
num aspecto, é que o cálculo implica um 
método, enquanto uma linguagem não24

(GALLOWAY, 2012, p. 22, tradução nossa).

S u a  a r g u m e n t a ç ã o  p a r e c e  s i m i l a r 

à de Kittler, sendo essencialista, mas como 

o autor afi rma, ele não vê os cálculos como 

um objeto. Sendo esta uma diferença fun-

damental. Galloway não está interessado 

apenas nas interfaces gráficas, mas em 

operacionalizar a própria noção de inter-

face. Ele a iguala a ideia de mediação. Sua 

imersão na dimensão ontológica de dados 

e algoritmos encontra nelas uma função de 

princípios matemáticos, o que os libera da 

necessidade de uma representação visual 

ou mesmo de uma forma. Por serem núme-

ros, dados e algoritmos não demandam 

uma representação e nem precisam conter 

informação. Isso abre portas, numa inves-

tigação como a proposta por esse estudo, 

para investigar a operação dessas “máqui-

nas de tradução” que transformam cálculos 

em programas e programas em interfa-

ces gráfi cas. Sobre o advento dos últimos, 

ele declara:

[...] qualquer visualização de dados 
requer um salto contingente de um modo 
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matemático para o modo do visual. Isso 
não signifi ca que a estetização não pode 
ser alcançada. E também não signifi ca que 
tais atos de estetização são desmotivados, 
ineficazes, arbitrários ou de outro modo 
não importantes. Significa apenas que 
qualquer visualização de dados precisa 
inventar um conjunto artificial de regras 
de tradução que convertem números abs-
tratos em signo semiótico25 (GALLOWAY, 
2012, p. 82-83, tradução nossa).

Desse modo, o que signifi ca dizer que nossa 

“presença informática” é mediada por esses 

dados, algoritmos, protocolos, hardware 

e interfaces gráfi cas? Cada um desses ele-

mentos e suas respectivas controvérsias foi 

apresentado não com o intuito de criar uma 

ideia apocalíptica da computação, mas ape-

nas para dizer que a interação humano-com-

putador passa por esses elementos. Sendo 

assim, o objetivo deste artigo seria mostrar 

as “micromediações” que compõem essas 

estruturas tecnológicas. Sobretudo a arbi-

trariedade da representação visual desses 

cálculos na fi gura das interfaces gráfi cas, ela 

torna as possíveis intervenções advindas da 

gambiarra como mediação um potencial para 

inovação, justamente explorando as frestas 

25 […] any visualization of data requires a contingent leap from the mode of the mathematical to the mode of the visual. 
This does not mean that aestheticization cannot be achieved. And it does not mean that such acts of aestheticization 
are unmotivated, nugatory, arbitrary, or otherwise unimportant. It simply means that any visualization of data must 
invent an artifi cial set of translation rules that convert abstract number to semiotic sign.

26 Cf. GALLOWAY, 2012.

27 Cf. GALLOWAY, 2004.

dessas ligações entre componentes visuais e a 

programação que os sustenta.

O encontro da lógica formal dos computado-

res com a corporalidade não racional e subje-

tiva/afetiva “revela mundos”,26 o que retoma 

a cognição atuada a partir de Varela, � omp-

son e Rosch (2001). Mais ainda, o autor afi rma 

que o computador se utiliza das propriedades 

do humano, características materiais e sub-

jetivas, como “[...] condição de possibilidade 

para criar mundos” (GALLOWAY, 2012, p. 13). 

Ou seja, tanto quanto é possível falar de 

uma interação (fundamentalmente humana) 

mediada por computador, é possível falar de 

uma computação mediada pelo humano, da 

qual o humano não é usuário, mas objeto. 

Assim, Galloway (2012) complementa um 

raciocínio iniciado em Protocol(2004), no 

qual defende que hackers são cooptados pelo 

processo de crescimento ou “apoteose” do 

próprio código.27 Relembrando Viveiros de 

Castro (2013, p. 375), “[...] se uma legião de 

seres outros que os humanos são ‘humanos’ 

– então nós os humanos não somos assim tão 

especiais”. Sendo este humano entre aspas 
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a posição de sujeito, aquele que possui agência 

num determinado estado de coisas.

Tendo isso em vista, é possível fazer um rede-

senho das questões a serem abordadas aqui 

no que tange ao entretenimento e aos games. 

Há uma série de descontinuidades políticas 

e continuidades afetivas entre essas instân-

cias, cujos movimentos e motivações conti-

nuam gerando mobilizações de diversos níveis 

(e ordens de magnitude), uns mais subversivos 

e outros não. A partir daí, certos dispositivos 

e arranjos/conjuntos midiáticos digitais vão 

indicar as tendências da conceituação de gam-

biarra pleiteada por este estudo. Assim como 

adverte Emerson (2014, p. 19, tradução nossa):

Se o iPad indica o futuro da computação 
e dos computadores derivados da com-
putação ubíqua ou pervasiva, então talvez 
ele simultaneamente indique uma futura 
geração de hackers que serão compelidos 
a encontrar uma saída dessa noção rasa 
de criatividade que almeja a pouco mais 
que consumo e manipulação enquanto 
usuários são transformados em audiências 
assistindo seus dispositivos realizarem tru-
ques de mágica diante de seus olhos28

Os videogames, principalmente os mais 

modernos da chamada sétima geração em 

28 If the iPad signals the future of computing and of ubicomp-related computers, then perhaps it also simultaneously 
signals a future generation of hackers who will be driven to fi nd a way out of this fl at notion of creativity that amounts 
to little more than consumption and manipulation as users are turned into audience members watching their devices 
perform magic tricks before their very eyes.

diante (PS3, XBOX 360, Wii), estariam num 

paradigma tecnológico similar ao do iPad. 

Sua arquitetura – sobretudo a dependência 

de recursos on-line para a execução de tare-

fas –, previne algumas intervenções não 

sancionadas pelo fabricante – sob pena de 

não poder jogar em rede ou mesmo o apa-

relho parar de funcionar caso seja detec-

tada alguma alteração. Entretanto, uma 

lógica do bricoleur, como proposto por Lévi-

-Strauss, encontra seu lugar de existência, 

mesmo na alta tecnologia mais restritiva. 

Consalvo (2007) lista CDs de instalação e/ou 

decodifi cação (GameShark, GameGenies, Code 

Breaker, Free Loader seriam exemplos), placas 

de modifi cação (mod chips) e até a prática de 

soldar componentes dentro do hardware do 

console, como forma de alterar suas especi-

fi cações. Algumas dessas intervenções eram 

feitas através do so�tware, outras requeriam 

ações no hardware.

O amplo espectro dessas intervenções vai 

desde a alteração de região até as característi-

cas dos jogos como número de vidas (infi nito), 

a possibilidade de pausar os que não tinham 

essa opção, e outros tipos de código para 

conseguir bônus no jogo. Ou seja, também 
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nos EUA e outros países ditos desenvolvidos 

existe todo tipo de gambiarras feitas para 

“trapacear” não só um determinado game, 

mas a indústria como um todo29. A prática 

de jailbreak – o desbloqueio de proteções 

direto no hardware – é um notório recurso 

para expandir a capacidade dos produtos 

Apple para além daquilo previamente san-

cionado pela empresa (mesmo com a possí-

vel exclusão do aparelho/usuário do serviço 

de suporte ofi cial da companhia). Da mesma 

forma, produtos como o Playstation 3 da Sony, 

que a princípio não permitiriam a entrada de 

jogos piratas, também encontram formas de 

serem desbloqueados30.

Esse “trapacear” a indústria, assim, repre-

senta uma forma de improviso, experimen-

tação e subversão que são a base de nosso 

argumento da gambiarra, mas entendido 

não como um produto da agência puramente 

humana sobre a técnica, mas como o resul-

tado dessa mediação (encontros e associações, 

mas também descartes, recusas) entre objetos 

29 Recentemente, o coletivo hacker Fail0verfl ow anunciou ter conseguido hackear o Playstation 4. Na demonstração 
realizada no Chaos Communication Congress na Alemanha, em 2015, eles executaram o sistema operacional Linux 
e nele, através de um emulador, jogaram uma edição de Pokémon para as plataformas portáteis. Disponível em: 
<https://youtu.be/2A7V3GLWF6U>. Acesso em: 08 abr. 2019.

30 Existem diversas formas de fazer o jailbreak (desbloqueio) do PS3 para rodar jogos não originais, inclusive 
alguns mantinham as funcionalidades on-line. Eles geralmente envolvem não só conhecimento de linguagem de 
programação, mas também intervenção diretamente no hardware como soldagem de pinos ou inserção de circuitos 
integrados adjacentes, os mais sofi sticados um pendrive. Um deles foi o projeto PSFreedom. Disponível em: <https://
github.com/kakaroto/PSFreedom>. Acesso em: 08 abr. 2019.

técnicos/ambientes e homem/sociedade. No 

digital, a gambiarra se torna esse processo 

pelo qual certas tecnologias são concebidas, 

“adaptadas” (para usar um termo popular) 

para o uso comum e potencialmente ganham 

outros signifi cados.

Ela é tecnológica, política e possivelmente 

epistemológica ao acionar a construção de 

um modo de ver, perceber e, sobretudo, 

estudar tecnologia e os mundos construí-

dos a partir dessas gambiarras cotidianas. 

Assim, evocam uma produção de conheci-

mento propriamente pós-colonial em sua 

revisão dessas práticas e dispositivos. Elas 

vão do precário do DVD pirata do camelô 

ao sofisticado do jailbreak para aproveitar 

o hardware de última geração dos produtos 

Apple. Da presença dessas gambiarras, sur-

gem associações, algumas mais imediatas 

como a popularização de so� tware acessí-

veis (user-friendly) e outras extremamente 

inusitadas, como o deslocamento de fun-

ções, criação de grupos de afi nidade e até 
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novas tendências sem relação direta com 

meios digitais31. Deste modo, a mediação 

como individuação sociotécnica representa 

a complexidade desses processos, e nela 

reside a multiplicidade da gambiarra como 

encontro de potencialidades precárias.

Considerações fi nais
Como expoente de arranjos sociotécnicas, 

as gambiarras, em suas confi gurações pre-

sentes e futuras, servem como indícios para 

formas de sujeição, fruição de entreteni-

mento/lazer, fazer política, educação etc. 

Suas condições de existência diversas infor-

mam sobre os atores mobilizados (orga-

nismos, objetos, meios) nesses processos 

de agenciamento. Na extensão dessas liga-

ções entre elementos e conjuntos de dife-

rentes ordens de magnitude (SIMONDON, 

2017), a informação como mediação é, como 

afi rma Simondon, a fórmula da ontogênese 

como individuação.

Sem uma pretensão propriamente cartográ-

fi ca, buscou-se reproduzir alguns dos agencia-

mentos que estão em jogo nas mídias digitais 

em seu processo de individuação, ressaltando, 

espera-se, seu caráter heterogêneo (para além 

31 Uma das tendências mais curiosas dos últimos anos é a utilização do processamento gráfi co das placas de vídeo 
para mineração de criptomoedas. Essa prática consiste na criação de sistemas com confi gurações específi cas, os 
chamados rigs, com um número substancial dessas placas (quando o normal seria uma ou duas) em um PC. Criou-se 
todo um mercado que infl acionou o preço desse equipamento e gerou aumentos substanciais no consumo de energia 
em escala global. Disponível em: <https://www.wired.com/story/bitcoin-global-warming/>. Acesso em: 08 abr. 2019.

da tecnologia propriamente digital). Seguiu-se 

algumas pistas dadas por autores como Kittler 

e Emerson para, enfi m, culminar na proposta 

de Galloway da interface como mediação e sua 

aplicação às gambiarras digitais. Assim, pros-

seguiu-se numa tentativa de fi losofi a da téc-

nica sob uma perspectiva da comunicação.
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Gambiarra como mediación: un 
encuentro entre las materialidades 
de la comunicación y la fi losofía 
de la tecnología a través de los 
medios digitales
Resumen
Este artículo resume discusiones previas sobre 
el concepto de gambiarra en el campo de la 
comunicación y en las ciencias humanas y sociales. 
Revisa el trabajo de Gilbert Simondon junto 
con los autores de Media Studies al aportar las 
nociones de mediación e información para apoyar 
una re�lexión sobre el tema. Esta revisión crítica 
de la literatura tiene la intención de cambiar la 
posición de la noción de gambiarra de un objeto 
al centro de un enfoque epistemológico sobre 
la tecnología en el campo de la comunicación. 
A través de las contribuciones de Alexander 
Galloway y Lori Emerson, reconstruyo el 
proceso de “concretización” o individualización 
de objetos técnicos digitales centrados en el 
aspecto multimedia de las interfaces gráfi cas 
de usuario (GUI) y los videojuegos para 
determinar su afi nidad con el concepto en 
cuestión. Con suerte, allanará el camino a los 
otros estudios en la misma perspectiva.

Palabras clave
Mediación. Gambiarra. Medios Digitales

Gambiarra as mediation: an 
encounter between materialities
of communication and philosophy 
of technology through digital media

Abstract
� is paper resumes previous discussions 
about the concept of gambiarra in the fi eld of 
Communication and in the Human and Social 
Sciences. It revisits the work of Gilbert Simondon 
alongside Media Studies authors by bringing 
the notions of mediation and information to 
support a re�lection on the subject. � is critical 
literature review intends to shi�t the position of 
the notion of gambiarra from an object to the 
center of an epistemological approach about 
technology in the fi eld of Communication. 
� rough the contributions of Alexander Galloway 
and Lori Emerson, I reconstruct the process 
of “concretization” or individuation of digital 
technical objects focusing on the media aspect 
of Graphic User Interfaces (GUI) and video 
games to ascertain its a�fi nity to the concept 
in hand. Hopefully, it will pave the way to 
the other studies in the same perspective.
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