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OS HACKERS DOS SISTEMAS DE REPRESENTAGAO

Eles criam fontes tipograficas e inventam alfabetos.

Eles enxergam o espago por meio de pontos e linhas.

Eles esquadrinham as cidades horizontal e verticalmente.

Eles alteram as distancias, os ritmos, as proporgdes. Eles comprimem
e expandem ondas sonoras. Nada fixo, sequer uma matriz.

Pixel por pixel, eles dilatam a paisagem ate as margens do monitor.
Eles subvertem os objetivos bélicos do videogame.

Eles tem o poder de realinhar o mapa geopolitico em um minuto.
Chegaram os hackers que atuam na legalidade da arte.

Angela Detanico e Rafael Lain questionam os signos

como sistema apto a representar a realidade. Uma pratica

que remonta a filosofia platonicista. E, no entanto, e como se
cada novo trabalho dessa dupla de artistas sugerisse que ha
muito ainda a ser dito sobre linguagem, ciéncia e cidade.

Se o problema da representagao permaneceu ao longo da histéria,
é preciso reconhecer que o tempo modificou sua modulagao.
Escrever na fonte homénima de sua criaicao Utopia

(2001) gera cruzamentos ineditos, porem virtualmente reais,
entre os projetos de Niemeyer e o caos metropolitano:

nem o modernismo sucumbe as cercas e guaritas,

nem essas excrescéncias ignoram seus alicerces.

O usuario ergue sua prépria trama, seguindo os preceitos

do movimento incessante e contraditério da vida urbana.

O mundo e apresentado como um grande texto em

decifracao permanente. Camufladas sob o empilhamento de
objetos idénticos, palavras e idéias se revelam aqueles que

se dispdem a aprender seus cédigos - Pilha (2003) e uma
escritura, um vicio, um virus que dispara a energia contagiante
de sair interpretando. Ao usar a tecnologia do digital

e a industria de entretenimento, os artistas inserem a

instancia da simulagado entre as tradicionais categorias de
fendmeno e cépia. Em Seoul/Killing Time (2003), chamado

por eles de "video de uma desergao”, nossa expectativa de
assistir a cenas de combate foi substituida por um véo inofensivo
sobre uma cidade fantasma, traduzida depois em

maquete. Desobedecer aos comandos esta subitamente

ao alcance da mao; e se a multidao soubesse dessa abertura
acidental que o jogo proporciona? E se "se ..." se tornasse real?

Lisette Lagnado

THE HACKERS OF REPRESENTATION SYSTEMS

They create typographical fonts and invent alphabets.

They see space as points and lines. They probe cities horizontally
and vertically. They alter distances, rhythms and proportions.
They compress and expand sound waves. Nothing is fixed,

not a single matrix. Pixel by pixel they extend landscapes

right up to the edges of the monitor. They subvert the

bellicose objectives of the videogame. They have the power

to realign the geopolitical map in a minute. Here come the
hackers who are operating within the legality of art.

Angela Detanico and Rafael Lain interrogate signs

as a system capable of representing reality. Although this

is a practice dating back to the philosophy of Plato, it is as

if each new work by the pair had come into existence to

suggest that much has yet to be said about language, science
and the city. While the problem of representation has

existed throughout history, we must also acknowledge that

time has modified its modulation. Writing in their own creation

of a font also called Utopia (2001) generates unprecedented

yet virtually real crossing-points between the projects of Niemeyer
and metropolitan chaos: modernism neither succumbs to fences and
sentry boxes, nor do these excrescences ignore their foundations.
The user constructs his or her own plot, following the precepts of
the ceaseless contradictory movement of urban life.

The world is presented as one vast text, permanently

being deciphered. Camouflaged under the piling up of identical
objects, words and ideas reveal themselves only to those

willing to learn their codes - Pilha (2003) is a form of writing,

a bad habit, a virus releasing the contagious energy of

its interpretative quest. Using the technology of the digital

and entertainment industries, the artists insert the instance

of simulation between the traditional categories of phenomenon
and copy. In Seoul/Killing Time (2003), which they call

"the video of a desertion" our expectation of watching fight
scenes is thwarted by a harmless flight over a ghost city,

later translated into an architectural model. Suddenly, disobeying
commands is within our grasp. What if the crowd were to learn of
the accidental opening that this game provides?

What if "if..." became real?

Lisette Lagnado
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