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OS LIMITES DO MUNDO: O SONHO DA INTERNACIONALIZACAO
E A MATERIALIDADE DESIGUAL DOS ANOS INICIAIS DA ARTE
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The borders of the globe: the dream of internationalization and the uneven materiality of the
early years of computer art

Los limites del mundo: el suefio de la internacionalizacion y la desigual materialidad de los
primeros afos del arte computacional

Gabe Nascimento?!

Resumo: O artigo analisa os limites geograficos e materiais do campo da arte computadorizada
entre as décadas de 1960 e 1980, com base no Boletim PAGE, da Computer Arts Society.
Obijetiva-se investigar as compreensdes geograficas do campo presentes no impresso,
articuladas as dimensoes e limites existentes em uma escala global. Propbe-se uma anélise
histérica que observa as ideias que articulavam as dimensfes geograficas contrapostas com
dados qualitativos dos eventos divulgados no Boletim. Embora os discursos do periodo
propagassem uma Visdo internacionalista e utdpica da tecnologia, a pesquisa revela uma
concentracdo significativa de eventos e agentes em paises do Norte Global. A anélise articula
0 conceito de colonialidade e desigualdade no acesso a tecnologias, demonstrando como o
campo se estruturou segundo dinamicas globais de poder e exclusao.

Palavras-chave: Arte computadorizada. Computer Arts Society. Colonialidade.

Abstract: The article analyzes the geographical and material boundaries of the field of
computer art between the 1960s and 1980s, based on the Computer Arts Society's PAGE
Bulletin. The objective is to investigate the geographical understandings of the field present in
the publication, articulated with the dimensions and limits existing on a global scale. A
historical analysis is proposed that observes the ideas that articulated the contrasting
geographical dimensions with qualitative data from the events reported in the Bulletin.
Although the discourses of the period propagated an internationalist and utopian vision of
technology, the research reveals a significant concentration of events and agents in countries of
the Global North. The analysis articulates the concepts of coloniality and inequality in access
to technologies, demonstrating how the field was structured in accordance with global dynamics
of power and exclusion.
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Resumen: El articulo analiza los limites geograficos y materiales del campo del arte
computacional entre las décadas de 1960y 1980, a partir del boletin PAGE de la Computer Arts
Society. El objetivo es investigar las concepciones geogréficas del campo presentes en el
impreso, articuladas con las dimensiones y los limites existentes a escala global. Se propone un
andlisis historico que observa las ideas que articulaban las dimensiones geograficas
contrapuestas con datos cualitativos de los eventos divulgados en el Boletin. Aunque los
discursos de la época propagaban una vision internacionalista y utopica de la tecnologia, la
investigacion revela una importante concentracion de eventos y agentes en paises del Norte
Global. El andlisis articula los conceptos de colonialidad y desigualdad en el acceso a las
tecnologias, demostrando como el campo se ha estructurado segun dinamicas globales de poder
y exclusion.

Palabras clave: Arte computacional. Computer Arts Society. Colonialidad.

A stupid practice of dreaming
Sometimes results in stagnation
Yet | pray alone on a mountain

Dangerously?

A quadra acima foi extraida do poema “Life is a random walk”, da autodeclarada poeta
de fic¢do cientifica, Margaret Chisman, publicado em uma coletanea intitulada “Computer
poems”, organizada por Richard W. Bailey. O titulo da obra pode indicar para nos, leitores da
década de 2020, a saida (output) de algum modelo de linguagem em larga escala, os LLM's
(Large Language Models), mas, na verdade, a obra foi publicada em 1973 e os poemas foram
produzidos a partir de programas com referéncias bem mais sucintas, muitas vezes inseridas
por meio do programador ou artista. Chisman compunha por meio de um gerador de associac0es
chamado de The Dreaming Forest que gerava o resultado através de uma lista de palavras e
associacOes aleatorias (PAGE 43, janeiro de 1980, p. 10-11).

Chisman fez parte de uma rede de artistas, cientistas e intelectuais que discutiam,
testavam e utilizavam computadores para fins criativos, intitulada, aqui, como campo da arte
computadorizada. Ao iniciar este artigo com um poema, busco, também, demonstrar uma das
multiplas possibilidades de criagéo artistica a partir dos computadores que existiam no pos-11

Guerra Mundial. Esse campo era composto por artistas das mais variadas linguagens, como

2 Uma prética boba de sonhar / As vezes resulta em estagnacdo / Mesmo assim, oro sozinho numa montanha /
Perigosamente.
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pintores, performancers, escultores, musicos, animadores, além de individuos advindos das
ciéncias exatas e da natureza, como fisicos, engenheiros e matematicos. O resultado dessa fusdo
de saberes sdo obras (ou, talvez, outputs) em diferentes formas e linguagens, mas que possuem
a similaridade de serem criadas a partir de computadores.

O pesquisador Nick Lambert (2003) definiu a arte computadorizada (computer art)
como uma junc¢do de desenvolvimentos tecnologicos, artisticos e tedricos que possibilitaram

um novo campo das artes visuais, sendo, segundo ele, uma

arte criada através da agéncia de um computador [...] e se distingue de todas as outras
formas de artes visuais, pelo uso do computador. [..] o computador opera
simultaneamente como a midia, a ferramenta e o contexto, pelo acréscimo dos seus
elementos organizacionais e interativos®.

Lambert aponta ainda que esse conceito é impreciso e até abstrato, ndo atribuindo
nenhuma indicacdo sobre o estilo, as qualidades estéticas ou técnicas, considerado pelo autor
como uma forma praticamente inGtil de classificacdo da arte*. Essa terminologia inclui,
também, producdes feitas em computadores mecénicos®, que seriam excluidas em outros termos
como arte digital (digital art), que englobam somente producdes realizadas a partir de
computadores digitais, o que tira de cena todos os pioneiros da arte computadorizada que
trabalhavam com computadores analdgicos.

A amplitude da terminologia €, neste trabalho, bastante Util, j& que o desenvolvimento
artistico, das mais diversas linguagens, por meio de computadores é central neste artigo. O mais
relevante para este trabalho € o uso de computadores, portanto “arte computadorizada™ atendera
satisfatoriamente aos objetivos e recortes deste texto. Busca-se refletir sobre a existéncia,
presengas e auséncias de tecnologias computacionais no campo da arte computadorizada,
deixando de lado discussdes sobre as caracteristicas e possiveis classificacbes das obras

produzidas no interior desses grupos.

3 Tradugdo livre. No original: No original: “art created through the agency of a computer [...] and distinguished
from all other forms of visual art by its computational basis. [...] the computer operates simultaneously as medium,
tool and context, in addition to its organisational and interactive elements”.

4 Lambert, 2003.

5 0s computadores mecanicos antecedem aos computadores atuais, digitais. Eram dispositivos que realizavam
calculos a partir de componentes mecanicos em vez de eletrbnicos, como engrenagens, rodas, cilindros
escalonados, alavancas, dentre outros mecanismos ndo-eletronicos.
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No mais, a tradugdo “arte computadorizada” busca fazer uma associagdo poética ao
termo “computer art” que, nos diversos artigos do Boletim PAGE (1969-1985), carrega e
suscita questdes acerca da ambiguidade do termo, que significaria uma caracteristica no
processo de producdo artistica ou uma arte feita por um computador. As discussées em torno
dessa dualidade geraram sugestdes por uma nomenclatura considerada por alguns como mais
adequada: computer-aided art, ou seja, uma arte que foi produzida com auxilio do computador.
Ao analisar uma fonte publicada pela Computer Arts Society (CAS), considero ser pertinente
gue essa discusséo tao presente no Boletim esteja, de alguma forma, presente nas nomenclaturas
escolhidas durante a escrita deste artigo. Desse modo, o verbo “computadorizar” articula-se
aqui em ambas as definigdes, sendo o processamento e a automacao referéncias nos sentidos de
auxiliar (o artista ou usuario) ou produzir uma determinada obra de forma autdbnoma.

A analise aqui apresentada foi feita a partir do Boletim PAGE, uma fonte publicada de
1969 a 1985 pelo coletivo londrino Computer Arts Society. A CAS foi fundada pelo engenheiro
britanico Alan Sutcliffe, pelo arquiteto inglés John Lansdown e por George Mallen e visava
“encorajar o uso criativo de computadores nas artes e possibilitar a troca de informagao nessa
drea”®. A sociedade promoveu, difundiu e participou de eventos, cursos, exposicoes e
publicacdes. Durante o periodo de atividade, foram lancadas 52 edi¢Bes do periodico, que
reunia informacdes e debates sobre uma série de temas relacionados a arte computadorizada.
Os textos publicados no impresso eram assinados por autores de diversas nacionalidades, assim
como os eventos divulgados eram realizados em diferentes paises e institui¢Ges.

Essa amplitude espacial desse campo sera o cerne da discussdo proposta neste artigo.
Obijetiva-se investigar as compreensdes e limites geograficos dos sujeitos do campo da arte
computadorizada e compreender as dimensdes desses coletivos frente a um cenario global. Para
tal, a analise historica proposta seré realizada a partir da observacéo dos discursos produzidos
a época e publicados no PAGE sobre as dimensfes geograficas do campo e a contraposicao
dessas ideias frente a dados qualitativos dos eventos divulgados ao longo das 52 edi¢des do
periddico. Sendo assim, proponho, inicialmente, a investigacdo acerca das ideias em torno da
internacionalizacdo do campo da arte computadorizada e, em um segundo momento, entender
os limites materiais e geopoliticos desse movimento, cuja delimitacdo alcangou, em maior parte,

0 entdo denominado Primeiro Mundo. Dialoga-se com as nocdes de colonialismo a partir de

®pPAGE 3, junho de 1969, p.1 (traducéo livre). No original: “The aims of the Society are to encourage the creative
use of computers in the arts and allow the exchange of information in this area”.
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Anibal Quijano (2007) e Walter Mignolo (2017), ja que os limites desse campo mostram,
também, a desigualdade na distribuicdo de recursos em uma escala global, que representam,
também, dindmicas de poder e dominag&o.

O artigo inicia-se a partir das idealizagdes em torno da internacionalizagdo da arte
computadorizada, cujos limites ndo foram concebidos e expressados pelos agentes do campo,
inseridos em uma ideacdo universalista. A extensdo da arte computadorizada, no entanto,
ultrapassa as fronteiras desse campo, 0 que é pontuado no segundo tépico, que trata sobre a arte
criada a partir de computadores fora do mundo capitalista durante a Guerra Fria. Na Gltima
parte, as presencas periféricas e as auséncias completas do campo sdo analisadas a partir da
destruicdo de recursos e dinamicas colonialistas. Recuso, aqui, a naturalizacdo das
desigualdades devido a justificativa de escassez: a producdo, aquisicdo, financiamento e
distribuicdo de equipamentos computacionais carregam uma intima relacdo com dindmicas

globais de poder.

Sem fronteiras imaginadas

O campo da arte computadorizada foi bastante efervescente em suas diversas produgdes,
sejam elas a construcdo de ideias, debates, experimentos, obras, exposi¢cdes, eventos, musicas,
livros e periddicos. Estes Ultimos sdo de grande valia para a presente analise, ja que possibilitam
gue os vestigios das discussdes, opinides e vieses sejam observados e analisados. As impressdes
explicitam interesses e vieses de autores, editores e organizadores desses documentos que
mostram uma grande similaridade: buscavam alcancar um publico internacional e irrestrito,
limitado somente ao interesse comum dos amantes simultaneos de arte e tecnologia.

O periddico cientifico Leonardo, voltado a discussdo sobre arte e tecnologia, em sua
primeira edi¢do, de 1968, publicou um texto de Frank Malina, idealizador da revista, que
escreveu que a publicacdo era um jornal internacional escrito por e para artistas. Para ele, esse
carater do periodico refletiria no impacto internacional da arte contemporanea em um mundo
que se tornara reduzido gracas as tecnologias de comunicacao e transporte. Além disso, visando
ampliar o alcance da publicagdo, a Leonardo foi uma revista bilingue aceitando, em seus anos
iniciais, a submissdo de artigos em inglés e em francés, linguas caras ao Malina que nasceu e
se formou em engenharia mecanica nos Estados Unidos e que morou na Franca durante sua
vida adulta.
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Outra publicacdo periodica que possuia limites fronteiricos transnacionais era o Bit
International, publicado de 1968 a 1972 pela Galeria de Arte Contemporéanea (atual Museu de
Arte Contemporanea) em Zagreb, no contexto do movimento Nove Tendencije’, que se mistura
ao campo da arte computadorizada na Tendéncia 4 (Tendencije 4), em que o computador, em
especial a computacdo gréfica, era central. Nesse periodo, foram publicadas 9 edicGes, cujo
objetivo era ser um meio de comunicacéo internacional sobre alguns dos temas relevantes que
cruzavam arte e tecnologia, como textos sobre cibernética e teoria da computacdo, além de
discuss@es sobre estética. A internacionalizacdo é evidente no titulo da publicacdo, mas, além
disso, fez parte da pratica editorial da revista a publicacdo de textos de diversos autores com
origens geograficas distintas, bem como com diferentes formacdes académicas e profissionais.
O BIT foi um impresso multilingue, todos os artigos eram publicados em dois idiomas; um
deles obrigatoriamente em serbo-croata, enquanto o segundo variava entre inglés, aleméo,
francés ou italiano.

O Boletim PAGE, como apontado anteriormente, buscava publicar textos assinados por
autores de diversas nacionalidades, além de divulgar listas de eventos, publicacdes e
acontecimentos de varios paises ao redor do mundo. A lingua predominante no PAGE era o
inglés, mas houve publica¢Bes de trechos e artigos pontuais em holandés e alemdo. Nesse
sentido, o artista britdnico Dominic Boreham, enquanto editor do Boletim, reafirmou na edi¢éo
48 (verdo de 1981) o carater internacional da publicacdo, como um forum de discusséo e trocas
de informacoes.

A artista hingara Vera Molnar, graduada em artes plésticas, cujos textos, obras e
biografia aparecem em cinco edi¢cbes do PAGE, numeros 28, 34, 38, 43 e 47, fazia parte dos
debates acerca das potencialidades maquinicas constantemente comparadas as capacidades
humanas. No PAGE, essa discussdo gerou dois polos gravitacionais: um que enfatizava a
soberania maquinica, cujo potencial autbnomo dos computadores era enfatizado, e o outro que
reforcava a posicdo central do artista nos processos criativos. Dizer que 0s agentes gravitavam
entre esses polos significa afirmar que essa divisdo ndo formava uma fronteira intransponivel e
rigida, os autores tendiam, com maior ou menor proximidade, a um dos lados, sem negar o
outro. Essa contextualizacdo é importante para tratarmos de Molnar, ja que sua argumentacao

era feita no interior desse campo de discussdes, sendo corroborada ou contra-argumentada por

" Ver em: MEDOSCH, Armin. New Tendencies: Art at the Threshold of the Information Revolution (1961-1978).
Cambridge: MIT Press, 2016.
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outros autores.

Apesar de fazer parte de um grupo, ou melhor, de estar orbitando um centro
gravitacional que defendia o potencial da autonomia maquinica, as declara¢cdes de Molnar eram
bastante singulares por enfatizarem, de forma explicita, o efeito cultural das maquinas no futuro
imaginado. Na PAGE 43 (janeiro de 1980), a artista declarou que utilizava “[...] um computador
para combinar as formas, porque eu espero que a assisténcia dessa ferramenta me permita ir
além das fronteiras do conhecimento, da hereditariedade, da cultura, do ambiente. Em resumo:
das coisas sociais, que consideramos ser a nossa segunda natureza”. Finalizou seu breve texto
afirmando que “o computador permite uma investigacdo sistematica do campo das
possibilidades [...], ajudando o pintor a limpar seu cérebro das amarras culturais e mentais ‘pre-
fabricadas', permitindo-o produzir uma combinacdo de formas jamais vistas antes, nem na
natureza, nem nos museus, permitindo-o produzir imagens inimaginaveis™®.

Artigos, anlincios e piadas sobre a expansdo mental trazida pelo computador ndo eram
incomuns. S&o inimeras as menc¢des que apontaram que as tecnologias digitais aumentariam as
capacidades cognitivas humanas. E o caso, por exemplo, de um evento publicado na segunda
edicdo do PAGE, que trazia os dizeres: “Sua mente ¢ um computador e, nesse instante, vocé
estd usando apenas um decimo da sua capacidade. Descubra como vocé pode usar todo o0 seu
potencial por meio da PSICOCIBERNETICA™®, acompanhado pela ilustracdo abaixo que
mostra o perfil de um rosto e, no lugar do cérebro, encontram-se varios compostos eletrénicos,

comumente utilizados no interior dos mais diversos dispositivos digitais.

8 Tradugio livre: “ [...] the computer permits systematic investigation of the field of possibilities [...], helping the
painter to clear his brain of mental/cultural ‘ready-mades’, and enabling him to produce combinations of forms
never seen before, either in nature, or in museums, to create unimaginable images”.

Do original: “Your mind is a computer-and right now you 're only using 1/10th of its capacity. Hear how you can
use your potential to the full through PSYCHOCYBERNETICS”
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Imagem | — Psicocibernética

Fonte: PAGE 2, maio de 1969, p. 1.

Em uma edicéo posterior, Vera Molnar expande sua percepc¢édo. Para ela, a escolha de
formas e cores é sempre uma arbitrariedade, cujas solucGes perpassariam o computador. Nesse
sentido, Molnar defendeu que os processos aleatorios seriam uma ferramenta de investigacéo
artistica, que tornaria possivel explorar as imagens de forma precisa, ja que eliminaria as
tendéncias culturais e sociais humanas. A adjetivacdo utilizada nos textos dessa discussdo
carrega uma significacdo dicotdmica. Nesse caso, se 0s computadores possibilitam uma arte
precisa, logo a arte puramente humana seria imprecisa, repleta de arbitrariedades, como afirmou
Molnar (PAGE 47, janeiro de 1981, p. 3).

Como afirmado anteriormente, a artista hingara ndo estava sozinha na defesa do
potencial das maquinas, da crenca de que os computadores expandiram a capacidade cognitiva
humana, e, no caso dos artistas, isso resultiria em artes antes inimaginaveis. A diferenca
fundamental era que Molnar foi um caso impar em explicitar que o computador estaria além
das fronteiras culturais. Fantasiava-se um mundo cujas barreiras, inclusive culturais, fossem
rompidas por meio da tecnologia. Essa ndo € uma ideia isolada. No contexto da tecnologia,
outros nomes defenderam que as tecnologias viriam a ser uma forma de ultrapassar as barreiras
existentes, dentre eles esta Donna Haraway, que, no Manifesto Ciborgue, escrito em 1985,
conceitualizou uma realidade cujas barreiras culturais (traduzidas no corpo) seriam superadas.
O cérebro, a mente, os neurénios ndo sdo nada mais que uma parte desse corpo. Um corpo

abstrato. Unico. Maquinico. Ultrapassar os limites impostos pelo corpo ao artista de carne e

333



W ﬂm Convergencias: estudos em Humanidades Digitais

== Os limites do mundo: o sonho da internacionalizagéo e a materialidade desigual dos

anos iniciais da arte computadorizada

0sso significaria, em altimo limite, transpassar as fronteiras da natureza e da cultura.

O campo da arte computadorizada ndo visualizava um limite fisico e cultural do
movimento porque, em Ultima analise, esses muros seriam derrubados em um futuro néo t&o
distante em decorréncia dos usos das tecnologias. Esse pensamento utdpico tecnoldgico, tdo
presente no campo da arte computadorizada desconhecia um limite fisico, geografico ou

nacional. Resta-nos definir e apontar as dimensdes espaciais dessa rede.

As fronteiras (des)percebidas

Ao longo dos 16 anos de atividade, em suas 52 edicdes, o Boletim PAGE, entre os
artigos, discussdes e reviews, foi recheado de informacdes sobre eventos, em listas, informes,
anuncios, noticias e reviews de atividades dos mais diversos tipos ligados a arte
computadorizada. Muitos desses eventos eram da area da computacdo, como o evento Machine
Intelligence que ocorreu em Oxford, ou a Conferéncia Internacional Computers and the
Humanities, em Mineapolis, ambos de 1973; outros eram inatos do campo da arte
computadorizada, como The Cultural Impact of Interactive 'Computing’, que aconteceu em
Londres no ano anterior. Tratava-se de exposi¢Oes, congressos, simposios, aulas, debates,
seminarios, espetaculos, festivais, dentre outras formas de expor, ensinar e dialogar.

Apobs a leitura, catalogacdo e andlise da publicacdo em sua totalidade, pude notar que,
apesar das mencgOes a diversos paises e a membros internacionais, existia um limite bem
estabelecido nas conexdes dos membros e responsaveis pela CAS. O mapa abaixo expressa a
extensdo e os limites desses eventos e foi produzido a partir dos dados das 321 atividades
publicadas no PAGE, desses 13 ndo possuiam dados que indicassem sua localizagdo, outros
dois eventos ndo foram considerados por terem sido atribuidos a Europa, sem nenhuma outra

referéncia geogréfica mais precisa. Utilizam-se, entdo, dados de 306 eventos.
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Mapa | — Distribuicdo dos eventos por paises

o
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1 116
Fonte: Elaboracéo prépria a partir do Boletim PAGE (1969-1985)

Por meio desse mapa, é possivel perceber uma divisdo muito evidente entre as
presencgas, ou seja, 0S paises que possuiram eventos relacionados a arte computadorizada
publicados no boletim, e as auséncias, os lugares acinzentados que se encontram fora do campo
aqui analisado.

Em relagdo ao primeiro grupo, menos de dez eventos foram mencionados na imensa
maioria desses paises: Bulgaria, Coldmbia, Irlanda, México, Nova Zelandia, Noruega e Uruguai
tiveram apenas um evento divulgado, enquanto Brasil, Checoslovaquia, Japdo, Polénia, URSS
(Unido das Republicas Socialistas Soviéticas) os seguiram com dois eventos e com trés estavam
Dinamarca, Suica e o territorio ocupado por Israel. Argentina e Australia tiveram quatro eventos
registrados, seguidos pela Bélgica, Canada, Espanha e Suécia. Oito eventos foram registrados
na Franca, dez na Itéalia, 11 na lugoslavia e 14 nos Paises Baixos. A Alemanha Ocidental teve
20 eventos divulgados em muitas cidades e, o salto gigantesco nos nimeros veio dos Estados
Unidos, que somaram 68 eventos, e do Reino Unido, que totalizou 106 eventos.

O primeiro, e talvez mais evidente, apontamento que pode ser feito refere-se ao viés da
fonte, que foi produzida majoritariamente na Inglaterra. Além disso, como apontado acima, a
maioria dos textos e informac6es do PAGE foram publicados em inglés. N&o menos importante,
a CAS era uma sociedade britanica cuja maioria absoluta dos membros residia no Reino Unido.

Essa predominancia de membros britdnicos me permite deduzir sobre a circulacdo do
impresso, ja que a impressao destinava-se aos membros (PAGE 2, maio de 1969, p. 1), que

recebiam as edi¢Oes via correios. No PAGE 4 (Agosto de 1969, p. 2), o editor Gustav Metzger
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publicou um pequeno informativo que continha o nimero de membros da CAS. No primeiro
ano, em 1969, havia 250 membros associados a Sociedade, sendo 190 britanicos e 60 membros
estrangeiros, espalhados pela Europa, Américas e Japdo. Ja em 1971, dois anos depois, 0
numero de membros duplicou, chegando a 500 pessoas ao redor do mundo (FORD, 2008, p.
169). Presume-se que esse balan¢o ndo se alterou drasticamente, tanto pela improbabilidade de
uma virada, quanto pela posicao de liderancga dos dados sobre o Reino Unido na fonte.

E importante, nesse cenario, refletir sobre a localizagdo dos membros e,
consequentemente, sobre a circulacdo do PAGE, ja que as informacdes publicadas eram, muitas
vezes, compartilhadas com a equipe do Boletim (especialmente o secretario, John Lansdown, e
os editores), via correios. H4 mencdes a telefonemas também; ndo é impossivel que algumas
informacdes chegassem por essa via. Além disso, as atividades propostas pela CAS ou cujos
membros estivessem presentes eram, sem duvidas, também meios de trocas de informagdes.
Com isso em mente, é compreensivel que as noticias mais proximas chegassem com maior
facilidade. Sendo assim, € um vies da fonte o Reino Unido ocupar um lugar de centralidade no
campo da arte computadorizada; no entanto, esse territorio é o coracdo da CAS — e ndo poderia
ser diferente, a CAS foi (e ainda €) um grupo especializado, porém independente, da British
Computer Society (BCS).

Os Estados Unidos estiveram, também, fortemente presentes nos dados analisados. Por
Obvio, a questdo linguistica pode ser o primeiro indicativo dessa forte presenca; tratarei disso
mais adiante. No entanto, questdes geopoliticas e militares influenciaram o financiamento de
pesquisas em computacao; afinal, trata-se de um desenvolvimento extremamente custoso que
tinha como motivador a Guerra Fria, o que significa que o mundo era dividido entre o0s
autodenominados paises de Primeiro Mundo — as nagfes ocidentais —, paises de Segundo
Mundo — as regides socialistas do globo — e os chamados paises de Terceiro Mundo — em
sua maioria nagdes anteriormente colonizadas e consideradas subdesenvolvidas em relacdo aos
modelos de modernizacdo ocidentais. Essa divisdo simplificada e hierarquizada do globo, a
partir da perspectiva ocidental, é um reflexo direto do pensamento colonial, e também evidencia
as relagdes de poder que estruturavam essa ordem internacional.

Retomo os dados extraidos do Boletim, onde, de modo decrescente, aparecem a
Alemanha Ocidental, os Paises Baixos e a lugoslavia, além da Italia e da Franca. Com excec¢do
da lugoslavia, um pais socialista ndo alinhado a URSS, nem ao bloco ocidental, todos os paises

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais

Goiénia (GO), v.1, n. 10, p. 326-347, ISSN: 2965-2758, 2026
d



b

|==]
b st
===}

U\

ConverBéncias: estudos em Humanidades Digitais

NASCIMENTO, Gabe.

citados até 0 momento sao paises europeus e capitalistas, com excecdo dos EUA, localizado no
continente americano..

Os epicentros do campo da arte computadorizada eram os Estados Unidos e alguns
paises europeus, como a Alemanha Ocidental e a Franca; em alguma medida, a Inglaterra e a
lugoslavia também possuem importancia e notoriedade nesse contexto. Essa afirmagéo vai ao
encontro de estudos realizados por outros pesquisadores que se dedicam sobre 0s anos iniciais
da arte computadorizada. Carolyn Kane na obra “Chromatic Algorithms: Synthetic Color,
Computer Art, and Aesthetics after Code” tem as cores como seu objeto de investigacdo e
aponta algumas transformacdes que a investigacdo por meio dos computadores trouxeram para
as cores, sendo tanto uma mudanca no entendimento das cores e suas propriedades quanto uma
série de alteracGes nas concepcdes de arte e criatividade por meio daqueles que integravam esse
campo. Kane fez uma abordagem comparativa entre o cenario europeu, especialmente da
Alemanha e da Franca, e o contexto estadunidense, ressaltando diferengas nas concepgdes de
artista e arte, que eram marcadas por um racionalismo, do lado europeu, e um romantismo, por
parte dos norte-americanos. Ja Catherine Mason (2008, 2025) e Nick Lambert (2003) se
debrucaram sobre o contexto inglés, buscando entender as contribuicdes britanicas nesse
contexto, incluindo as principais instituicdes, eventos e personalidades, especialmente ligadas
a CAS. Enguanto Mason faz uma investigacéo sobre as redes e vinculos institucionais, Lambert
pensa 0s aspectos estéticos das obras produzidas e suas transformacdes, desde 0s anos iniciais
da arte computadorizada até os anos iniciais do século XXI.

Os trabalhos desses autores, somados aos dados analisados, apontam que 0s epicentros
desse campo estariam nos Estados Unidos, e em alguns paises europeus, como a Inglaterra, a
Alemanha Ocidental, os Paises Baixos e, excepcionalmente, a lugoslavia. Parto das presencas
para questionar as auséncias, o que significa, em termos globais, buscar entender os significados
dessa configuracdo. No entanto, antes de abordarmos as auséncias, é valido apontar para outro
lado da producéo de arte computadorizada: a arte computadorizada socialista.

Arte e tecnologias fora do campo da arte computadorizada

Apontamentos sobre a arte computadorizada no mundo socialista ndo podem ficar de
fora de uma analise que visa entender os limites do campo da arte computadorizada, frente as
ideias constituidas no periodo. A principio, esse tépico seria um apéndice ao presente texto,

mas seria um grande equivoco simplificar o debate proposto em vez de complexifica-lo.
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A segunda metade do século XX, foi marcada por uma divisdo do globo em zonas de
influéncia das duas grandes poténcias: Estados Unidos e Uni&o Soviética. E certo que existiam
nagcdes que buscavam fugir dessa dicotomia, como o caso do Movimento dos Paises N&o-
Alinhados, no entanto, salvo algumas exce¢des, 0 mapa analisado expressa essa divisdo no
cenario geopolitico mundial. A maioria dos eventos divulgados ocorreu em paises do bloco
capitalista, totalizando 95% do nimero total. A diferenca estava em quatro paises do bloco
socialista — Poldnia, Checoslovaquia, Bulgéria e URSS —, que juntos concentram cinco
referéncias, e na lugoslavia, pais ndo-alinhado, que teve 11 eventos citados. Com esses dados,
ndo é possivel afirmar que esses paises tiveram uma baixa producéo, circulacéo e difusao de
trabalhos, ideias e eventos que se relacionavam com a arte computadorizada. Esses dados
revelam que esses paises, com exce¢do da lugoslavia, estavam pouco inseridos na rede de
articulacdo desse campo.

Essa divisdo entre arte computadorizada, como a arte feita com computadores, € 0
campo da arte computadorizada justifica-se porque compreendo o campo como uma rede de
instituicOes e pessoas que articulam-se, dialogam, debatem e criam a partir de diferentes
posicOes. A énfase aqui esta nas trocas, conexdes e intercambios entre as pessoas, produtos e
intituicdes, nesse sentido, é possivel que exista arte computadorizada fora desse campo, em
especial no contexto de Guerra Fria, cuja comunicacdo entre os dois lados da Cortina de
Siliciol? era bastante limitada®?.

Se nos entdo chamados paises de Terceiro Mundo a arte computadorizada era
incomparavelmente mais restrita, quase impraticavel, devido a falta de acesso a equipamentos,
como veremos adiante, houve paises desenvolvendo e aplicando tecnologias computadoras no
mundo artistico, mas que estiveram fora das conexdes estabelecidas por essa rede de pessoas e
instituicBes, devido as restricBes causadas por um cenario bipolar, onde as duas principais
poténcias queriam sobreviver e, a0 mesmo tempo, derrotar o oponente.

Existia em uma consideravel parte desses paises uma forca em pesquisa,

desenvolvimento e experimentacdo computacional. Os limites da rede socialista de arte

10 Referéncia a Cortina de Ferro, metafora criada por Winston Churchill em 1946, que foi rearticulada por Todor
Bozhinov (2015) ao tratar da arte computadorizada, j& que o silicio € um semicondutor importantissimo para a
fabricacéo de processadores e chips de computadores.

LA lugoslavia foi uma excecdo as divisdes da Cortina de Silicio, por dialogar e reunir, inclusive presencialmente,
pessoas dos dois blocos, sem, no entanto, anular essa divisao global.
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computadorizada sdo0 mais imprecisos; no entanto, existem alguns esfor¢os de pesquisa em
torno da computacao e suas intersec¢Ges com a arte no bloco oriental. Autores como Eric Engle
(2008) e Todor Bozhinov (2015) descrevem, a partir de interpretacfes bastantes distintas a arte
computadorizada fora dos paises do bloco ocidental.

Bozhinov se propde a tragar um panorama da arte computadorizada do lado oriental da
Cortina de Silicio, como denominou o autor, a divisdo em blocos capitalistas e socialistas
durante a Guerra Fria. Faz apontamentos sobre a Checoslovaquia, URSS, Poldnia, Roménia,
Hungria, Alemanha Oriental, Bulgaria e Albania. O autor traca um gradiente do que considera
ser paises com maior liberdade artistica e trocas com o Ocidente, parte, entdo, da lugoslavia,
que interpreta como um ponto de intersecdo entre os dois mundos. Inicia, entdo, a analise dos
paises do Segundo Mundo pela Checoslovaquia. As conexdes da nagédo socialista com o0 mundo
ocidental sdo enfatizadas pelo autor. Nesse sentido, Bozhinov aponta que a Checoslovaquia foi
o0 primeiro pais do bloco soviético a receber uma exposicéo de computacao grafica em fevereiro
de 1968, curada por Jifi Valoch. Esse fato talvez seja bem mais interessante se colocado em
perspectiva: essa foi a quinta exposicdo de arte computadorizada em todo o mundo.
Antecedendo, ainda, exposi¢6es consideradas grandes marcos desse contexto, como a Some
More Beginnings do grupo Experiments in Art and Technology (E.A.T.) em Nova lorque e
Cybernetic Serendipity, curada por Jasia Reichardt e exposta em Londres, respectivamente, em
novembro e agosto de 1968. O autor segue pontuando as contribuicdes e desenvolvimentos dos
paises até chegar a Albania que ficou de fora, ndo s6 do campo, mas do uso de computadores,
especialmente para fins artisticos, como um todo.

Engle também traca a presenca das tecnologias computacionais e movimentos de arte
dos territorios dissidentes da antiga URSS, como a lugoslavia e a Alemanha Oriental. O
movimento Nove Tendencije de Zagreb e suas rela¢gdes com o mundo da arte computadorizada
no mundo ocidental é apontado (e criticado) pelo autor, que analisa 0 contexto a partir do
marxismo. Ja o desenvolvimento tecnologico da Alemanha Oriental é trazido pelo autor em um

comparativo com o mundo ocidental, onde os graficos computacionais*?, os editores de texto e

12 Dyrante o desenvolvimento e aprimoramento dos computadores, da década de 1960 até meados da década de
1980, quanto os computadores pessoais € as interfaces amigaveis facilitaram o uso e expandiram o mercado da
computacdo (ver em: KANE, Carolyn (2014)), ndo apenas a arte computadorizada estava sendo definida, como se
confundia como a computacéo grafica, era dificil e até contraproducente, separar as duas areas. Se na atualidade a
computacao grafica ndo estd associada a um campo estritamente artistico, na segunda metade do século passado,
essa diferenciagdo era impraticavel. E o que demonstra Dominic Boreham, enquanto editor do PAGE, que utilizou
os termos “computagdo grafica” e “arte auxiliada por computador” como sindnimos, ou Jonathan Benthall, que
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0s computadores pessoais tambeém se faziam presentes. Apesar dos usos de criagao grafica e
computacional, o autor ressalta que um movimento artistico, de exploracdo, trocas,
especialmente internacionais, nédo se fez presente.

Na perspectiva aqui trabalhada, a Republica Democratica Alema desenvolvia arte
computadorizada, apesar de estar fora do campo da arte computadorizada, inclusive, ndo teve
ao menos uma mencdo no PAGE. De forma similar, essas obras corroboram com os dados
extraidos do Boletim. No mapa acima, é possivel verificar que a Checoslovaquia, Polnia e
URSS tiveram eventos citados, cada uma, duas vezes no Boletim, o que significa que essas
atividades e pessoas nelas envolvidas estiveram inseridas nesta rede de trocas de informacdes.
Apesar disso, essas contribuicdes foram bastante periféricas, indicando, em dialogo com
Bozhinov, que uma parcela dos atores desses paises ficaram de fora do campo.

Nesse sentido, entendo que a arte computadorizada, enquanto uso dos computadores
para préaticas criativas, era presente de diferentes formas e propor¢es no mundo socialista,
soviético ou dissidente. No entanto, a presenca de artistas e da arte computadorizada néo
significou de forma determinista uma insercdo no campo da arte computadorizada. Os
desenvolvimentos que aconteceram, por exemplo, na Alemanha Oriental, ndo foram
compartilhados e integrados a essa rede. E razoavel compreender que os limites do campo eram,

também, definidos pela divisdo, especialmente da Europa, durante a Guerra Fria.

Desigualdades materiais: as periferias e auséncias do Sul Global

Resta-me somente argumentar sobre as periferias desse campo, e, também, apontar e
questionar sobre a maior parte do globo que nédo foi sequer citada, que nédo esteve presente nas
discussdes e desenvolvimentos do campo.

A presenca de alguns paises latino-americanos, especialmente aqueles que estavam sob
regimes ditatoriais no periodo estudado — Argentina (1966-1973), Brasil (1964-1988) e Uruguai
(1973-1985) —, mostra relacdes que ultrapassaram as aliancas da Guerra Fria, afinal esses paises
sofreram grandes interferéncias do imperialismo estadunidense na segunda metade do século
passado. Somam-se ainda a presenca de membros da CAS e 0s eventos que ocorreram no

territério dominado por Israel. A multiplicagdo dos processos tecnoldgicos e, nesse caso,

afirmou que a computacéo gréfica estaria estabelecida como uma midia experimental. Ha, mesmo do lado ocidental
da Cortina de Silicio, exposig¢des como a “Computer Graphics’70”.
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artisticos, inseria-se em uma estratégia internacional de finalidades imperialistas.

Apesar disso, poucos nomes de artistas, cientistas e desenvolvedores de paises latino-
americanos estdo presentes tanto nos registros do PAGE, quanto em obras bibliograficas
diversas. Um desses nomes é Waldemar Cordeiro e, nos anos finais da atuacdo do campo,
Eduardo Kac também se faz presente. Waldemar Cordeiro, nascido na Itdlia e naturalizado
brasileiro, possui uma trajetoria bastante comum no campo da arte computadorizada. O artista
uniu-se aum fisico, o Giorgio Moscati, também italo-brasileiro. Ele possuia, desde 1962, acesso
a um computador recém-implantado na Universidade de Sdo Paulo, um IBM 1620.

A trajetdria de Waldemar Cordeiro é, ao mesmo tempo, bastante singular e
extremamente comum no campo. A singularidade de sua trajetoria reside na rara presenca de
agentes que criaram nas periferias do capitalismo, enquanto a sua comumidade se deve a
estratégia de unido entre artistas e profissionais de outras areas, geralmente cientistas e
engenheiros, que foi amplamente adotada nesse meio.Jeff Bangert e Colette Bangert — casal
formado, respectivamente, por um matematico e uma artista — € um dentre muitos exemplos do
trabalho colaborativo marcante neste campo, nascido da juncdo de saberes das artes e das
ciéncias duras.

Interpreto que as diferencas entre 0s agentes atuantes em paises centrais e nas periferias
do capitalismo devem ser entendidas além das distin¢cGes geogréaficas.As barreiras politicas
estabelecidas pelos regimes ditatoriais, com apoio, treinamento e financiamento norte-
americano, sdo mais factiveis que apenas a mera distancia geogréafica, especialmente em um
momento de prosperidade econdmica no mundo capitalista e o crescimento do transporte global
de informac0es, pessoais e produtos (Hobsbawm, 1995).

Talvez seja possivel explicar essa rede desigual, com sua forte concentracdo no mundo
ocidental, argumentando que, em meados da década de 1970, os computadores e 0s recursos
digitais eram limitados em todos os paises. Isso é inegavel — é um fato. As maquinas eram
gigantescas e, especialmente para aqueles que buscavam utiliza-las com fins artisticos, seu
acesso se dava quase exclusivamente em universidades e institutos de pesquisa — inclusive no
Brasil e na Argentina. Com excecao do contexto britanico, onde havia computadores também
em institutos voltados as artes, a maioria dos equipamentos computacionais estava inserida em
setores cientificos e tecnologicos (Mason, 2008). O custo e a raridade dos computadores
auxiliam a entendermos essa desigualdade, mas ndo podem servir como justificativa acritica

que naturaliza essas diferengas ao redor do globo.
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Os computadores eram comprados e distribuidos a partir de um critério especifico, que
demonstra ser carregado de colonialismo. O artigo “The Dilemma of Media Art: Cybernetic
Serendipity at the ICA” escrito por Rainer Usselmann, debruga-se sobre a exposi¢édo Cybernetic
Serendipity, considerada um marco do campo. Aqui, Usselmann faz apontamentos cruciais
sobre o financiamento desses eventos e de outras atividades e empreendimentos do campo.
Além dos recursos privados, de grandes empresas como IBM e Bell Labs, uma parte desses
investimentos veio do Information Processing Techniques Office (IPTO), um brago da
Advanced Research Projects Agency (ARPA), responsavel por gerir a pesquisa académica em
tecnologias computacionais. As trés areas da ciéncia da computacdo que mais receberam
investimentos do IPTO foram graficos computacionais, inteligéncia artificial e
desenvolvimento de redes (Norberg, 1996). Em maior ou menor grau, essas trés areas também
foram produzidas, testadas e utilizadas no campo da arte computacional.

A pesquisa académica na area da computacgao e seus investimentos advindos do IPTO
tém intima relacdo com a arte computadorizada que existiu devido a presenc¢a de computadores
nas universidades, institutos e politécnicas. Esses espacos eram centrais e indispensaveis no
campo (Mason, 2008; 2024). Esses equipamentos eram utilizados por aqueles que queriam criar
por meio dessas maquinas. S&0 muitos 0s momentos em que as universidades ocupam uma
centralidade nos textos publicados no PAGE.

E plausivel que a auséncia ou menor presenca desse recurso indispensavel para a criagio
da arte computadorizada tenha impactado a conformacao dos limites globais do campo. Para
que a arte computadorizada pudesse ser criada, seriam necessarios computadores, que eram
recursos muito mais limitados no Sul Global do que no Norte Global. E, como veremos na parte
final desse texto, o colonialismo relaciona-se fortemente com a divisdo desses recursos na
segunda metade do século XX. Nao é cedo, porém, para afirmar que a andlise histérica do
Boletim PAGE demonstra as maltiplas tentativas de seus membros em estabelecer contato com
pessoas ou redes de diversos paises e regides do globo, com destaque para a América Latina.
Essas tentativas, contudo, ndo obtiveram 0 mesmo éxito das conexdes com paises ocidentais,
uma vez que os investimentos financeiros — fortemente coordenados para fomentar pesquisa,
intercambio de conhecimento e recursos materiais — ndo tinham o Terceiro Mundo como
destinatarios.

O imperialismo, herdeiro do colonialismo, perpetuou o acesso desigual aos ingredientes
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indispensaveis para o sucesso tecnologico. A CAS tornou-se internacional, rompendo fronteiras
nacionais, mas esbarrou nas fronteiras do colonialismo, estas marcadas como construcfes que
hierarquizam culturas e nacdes, visando manter a estrutura global de poder.

Para além dos paises periféricos com pouca presenca e visibilidade no campo, existiram
ainda paises que ndo foram sequer citados. Uma parcela da América Latina, grande parte da
Asia e todos os paises da Africa ndo tiveram nenhuma referéncia de eventos produzidos. O que
pode significar que, de fato, tais eventos ndo tivessem existido, justamente porque havia uma
limitacdo material que impossibilitava, em uma logica imperialista, que essas tecnologias
chegassem ao chamado Terceiro Mundo, visto que eram equipamentos também escassos nos
paises ditos centrais. Em acréscimo, isso também pode indicar que os eventos citados em paises
latino-americanos foram um respingo de um movimento que era dominantemente pertencente
ao que conhecemos como Norte Global. O ponto central aqui é que a distribuicdo desses
equipamentos foi deliberadamente restrita, com apoio financeiro direcionado a determinadas
nacdes, excluindo de forma intencional uma parte expressiva da América Latina e da Asia— e
todos os paises do continente africano.

A barreira linguistica pode até reduzir a comunicacdo e a troca de informacdes; no
entanto, sua influéncia na excluséo de certos paises da rede de arte produzida por computador
foi minima. E o caso de nagBes africanas como Nigéria, Etiopia, Africa do Sul, Tanzénia e
Quénia, ou de paises asiaticos como India, Filipinas e Tailandia. Para alguns paises europeus
como Franga, Alemanha, Itdlia e Espanha, bem como para paises ndo ocidentais como a
lugoslavia e a Argentina, as diferencas linguisticas foram superadas dentro dessa comunidade.
E possivel afirmar com seguranga que o idioma ndo foi a principal barreira de comunicagéo
nesse campo.

O desenvolvimento de novas tecnologias também pode ser compreendido como poder
operando em diferentes niveis. O mais evidente esta relacionado a propria concepgéo e origem
da computacdo, integrada ao complexo militar-industrial (TORRES, 2012), especialmente nos
Estados Unidos, durante a Segunda Guerra Mundial e a Guerra Fria, em que sua aplicacéo foi
valiosa em cenarios bélicos. Essas tecnologias garantiram poder sobre outras nagdes e regides,
que passaram a depender desses recursos tecnolégicos. Mais especificamente, por meio do
imperialismo estadunidense, identificado por Anibal Quijano (2007) como o herdeiro do
colonialismo ocidental. Este se utiliza das tecnologias e recursos para manter sua hegemonia e

controle sobre os chamados paises do Terceiro Mundo.
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O mapa-mundi acima mostra uma decisdo clara sobre quais paises receberiam — e quais
ndo receberiam — essas tecnologias. Trata-se, como ja apontado, do desejo de poder sobre
outras nagGes por meio da guerra. Mas também de um aspecto evidente do paradigma colonial:
um reforco da desvalorizagdo das culturas ndo ocidentais. Isto €, a excluséo e repressdo dessas
culturas, com o intuito de reafirmar a cultura europeia como universal (Quijano, 2007), mais
avancada e poderosa.

Esse arcabouco de dominacdo exclui e reprime sistematicamente as culturas nao
europeias, moldando profundamente suas formas de conhecer e produzir conhecimento. A
desvalorizacdo das demais culturas estabelece uma hierarquia entre racas, etnias e nagdes, na
qual a cultura, os valores e 0 saber europeus sao instituidos e reconhecidos como universais —
apesar de a propria historia europeia ser, em si, particular e provinciana. “O universo
intersubjetivo produzido por todo o poder colonial capitalista eurocentrado foi elaborado e
formalizado pelos europeus, e estabelecido no mundo como um produto exclusivamente
europeu e como paradigma universal de conhecimento” (Quijano, 2007, p. 6).

A distribuicdo global de recursos eletrénicos e de novas tecnologias durante o
desenvolvimento da computacdo (décadas de 1950 a 1980) representa apenas um capitulo dessa
dindmica continua de dominacdo. No entanto, segue extremamente relevante nos dias atuais, a
medida que a colonialidade digital perpetua tais padrGes historicos. Essa manifestacédo digital
da colonialidade vai além do mero acesso tecnoldgico: abrange os vieses algoritmicos, as
praticas de extracdo de dados e a imposi¢do de estruturas digitais ocidentais a contextos nao
ocidentais. Como argumentam Couldry e Mejias (2019), o colonialismo de dados representa
uma nova etapa no desenvolvimento historico do colonialismo, em que a experiéncia humana
é apropriada como matéria-prima para processos comerciais. A infraestrutura tecnoldgica que
sustenta 0 mundo digital contemporaneo, portanto, continua a refletir e reforcar as relacfes de
poder coloniais estabelecidas ha séculos. A modernidade e seus feitos tecnolégicos ndo podem
ser plenamente compreendidos sem se examinar seu reverso sombrio: a colonialidade
(Mignolo, 2017).

Considerac0es finais
A analise do campo da arte computadorizada a partir do Boletim PAGE possibilitou a
compreensdo do eurocentrismo. Nesse caso, a Histdria Ocidental foi compreendida pelos atores
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e agentes a partir de uma visdo totalizante, quando, na realidade, os epicentros da arte
computadorizada tinham limites geogréaficos bastante definidos.

A cibernética, idealmente, iria superar as fronteiras fisicas e culturais, possibilitando,
no caso da arte aliada a computacdo, uma arte inimaginavel, como desejou Molnar. Minha
intencdo ndo foi avaliar se essas ideias se tornaram (ou irdo se tornar) reais, mas partir da
imaginacdo sem limites explicitos presentes nos textos publicados pelo Boletim para, entéo,
questionar se essa nocao faria jus ao cenario fisico em que essas pessoas produziram.

A lbgica narrativa do presente texto segue, de modo mais sutil, as hipdteses que tive
durante a leitura do Boletim. Ao ler os textos, ter contato com os eventos, publicagdes e noticias
de vérios paises, criei, em minha mente, um cenério onde a arte computadorizada era mais
global do que realmente foi. Ao encontrar, de modo fragmentado, menc¢Ges, por exemplo, ao
Brasil, Argentina, URSS e Japao, construi um cenario cujas redes fossem mais amplas, cuja
localizacéo fosse mais global, menos concentrada na Europa e América do Norte. No entanto,
ao catalogar os dados publicados e analisa-los quantitativamente, essa hipdtese inicial deixou
de ser factivel.

O campo da arte computadorizada possuia fronteiras bem estabelecidas, cuja atuacao
centrava-se nos Estados Unidos e em alguns paises europeus, como Inglaterra, Alemanha
Ocidental e lugoslavia, o ultimo sendo um exemplo impar de uma federacdo socialista
fortemente atuante no campo. Os incentivos financeiros advindos do IPTO em pesquisa
universitaria na area da computacao possuem direta relacdo com o desenvolvimento do campo
analisado, j& que a principal forma de acesso as maquinas era por meio de universidades e
institutos de pesquisa.

Esses investimentos foram, também, formas de estabelecimento e manutencdo do poder
ocidental frente ao inimigo vermelho, que, por sua vez, também investiu em pesquisas
computacionais e possibilitou a producéo de arte computadorizada, ainda que fora da rede aqui
estudada. Esse poderio tecnoldgico, para além de uma disputa entre duas poténcias mundiais,
agravou as desigualdades globais geradas por poderes coloniais. Enquanto os autointitulados
paises de Primeiro Mundo dispunham de tecnologias de ponta, os povos definidos como
Terceiro Mundo ndo possuiam, em geral, 0s mesmos recursos €, mesmo ao realizar importacdes
desses bens, as assimetrias ndo desapareciam. Esse cenario reafirmou a dependéncia
tecnoldgica de paises do Sul Global frente ao Norte e, mais ainda, demonstra a incapacidade

dos paises dominantes em perceberem a inteligéncia, capacidade e potencialidades dos saberes
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dos demais povos. Em um ambiente em que a coletividade e as trocas de conhecimento sao
fundamentais para o estabelecimento e desenvolvimento de tecnologias, limitar a presenca do
Sul Global, em sua totalidade e multiplicidade, é restringir e enviesar tais ferramentas como um

todo.

Referéncias

BAILEY, R. W. (Org.). Computer Poems. Drummond Island, MI: Potagannissing Press,
1973. Disponivel em: https://archive.org/details/xfoml0004. Acesso em 2 fev. 2025.

BOZHINOQV, T. Behind the Silicon Curtain: Computer Art in the Eastern Bloc. Orientador:
Frieder Nake. 2015. Dissertacdo (Master of Arts in Digital Media) - University of the Arts
Bremen, [S. I.], 2015. Disponivel em:
https://www.academia.edu/25189050/Behind_the_Silicon_Curtain_Computer_Art_in_the_Ea
stern_Bloc. Acesso em: 10 mar. 2025.

BROWN, P.; GERE, C.; LAMBERT, N; MASON, C. (Orgs.). White Heat Cold Logic:
British Computer Art 1960-1980. Cambridge, MA: MIT Press, 2008.

COMPUTER Arts Society. Page. 1969-1985. Disponivel em: https://computer-arts-
society.com/casarchive/cas/page.html. Acesso em 11 jun. 2024.

COULDRY, N; MEJIAS, U. A. The costs of connection: how data is colonizing human life
and appropriating it for capitalism. Stanford: Stanford University Press, 2019.

ENGLE, E. Computer Art in the (Former) Soviet Bloc. SSRN, [s. I.], 18 set. 2008.
Disponivel em: http://dx.doi.org/10.2139/ssrn.1270030. Acesso em: 14 set. 2024.

HARAWAY, D. J. Manifesto Ciborgue: Ciéncia, tecnologia e feminismo-socialista no final
do século XX. In: TADEU, T. (org.). Antropologia do ciborgue: as vertigens do p6s-humano
—2.2ed. — Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2009.

HOBSBAWM, E. Era dos Extremos: o breve século XX: 1914-1991. Traducdo de Marcos
Santarrita. Sao Paulo: Companhia das Letras, 1995.

KANE, C. L. Chromatic Algorithms: Synthetic Color, Computer Art, and Aesthetics after
Code. Chicago: Universidade de Chicago, 2014.

LAMBERT, N. A Critical Examination of Computer Art: Its History and Application. [S.
I.]: Universidade de Oxford, 2003. Disponivel em: https://computer-arts-
society.com/casarchive/computerartsthesis/index.html. Acesso em: 25 mai. 2024.

MALINA, F. Leonardo, Vol. 1, Oxford: Pergamon Press, 1968. pp. 1-2.

MASON, C. (org.). Creative Simulations: George Mallen and the Early Computer Arts
Society. Londres: Springer, 2024.

MIGNOLO, W. D. Colonialidade: o lado mais escuro da modernidade. Revista Brasileira de
Ciéncias Sociais. Traducdo de Marco Oliveira. S&o Paulo, v. 32, n. 94, p. 1-18, jun. 2017.
Disponivel em: https://www.scielo.br/j/rbcsoc/a/nKwQNPrx5Zr3yrMjh7tCZVk/?lang=pt.

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
Goiénia (GO), v.1, n. 10, p. 326-347, ISSN: 2965-2758, 2026
d


https://archive.org/details/xfoml0004
https://www.academia.edu/25189050/Behind_the_Silicon_Curtain_Computer_Art_in_the_Eastern_Bloc
https://www.academia.edu/25189050/Behind_the_Silicon_Curtain_Computer_Art_in_the_Eastern_Bloc
https://www.academia.edu/25189050/Behind_the_Silicon_Curtain_Computer_Art_in_the_Eastern_Bloc
https://computer-arts-society.com/casarchive/cas/page.html
https://computer-arts-society.com/casarchive/cas/page.html
http://dx.doi.org/10.2139/ssrn.1270030
https://computer-arts-society.com/casarchive/computerartsthesis/index.html
https://computer-arts-society.com/casarchive/computerartsthesis/index.html
https://www.scielo.br/j/rbcsoc/a/nKwQNPrx5Zr3yrMjh7tCZVk/?lang=pt

=) =
n&m Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais

NASCIMENTO, Gabe.

Acesso em: 28 fev. 2025.

NORBERG, A. L.; ONEILL, J. E. Transforming Computer Technology: Information
Processing for the Pentagon, 1962-1986. Baltimore: The Johns Hopkins University Press,
1996.

QUIJANO, A. Coloniality and modernity/rationality. Cultural Studies, Londres, v. 21, n.
2-3, p. 168-178, mar./mai. 2007. Disponivel em:
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/09502380601164353. Acesso em: 28 fev.
2025.

TORRES, A. L. O nascimento do computador e a utopia do conhecimento livre. In: |
Simposio Internacional Discurso, Identidade e Sociedade, 2012, Campinas. Anais
Eletronicos, 2012. Disponivel em:
https://www.academia.edu/17261412/O_nascimento_do_computador_e_a_utopia_do_conheci
mento_livre. Acesso em 15 abr. 2025.

USSELMANN, R. The Dilemma of Media Art: Cybernetic Serendipity at the ICA London.
Leonardo, [s. I.], v. 36, ed. 5, 2003. Disponivel em: https://direct.mit.edu/leon/article-
abstract/36/5/389/44475/The-Dilemma-of-Media-Art-Cybernetic-Serendipity-
at?redirectedFrom=fulltext. Acesso em 30/04/2026.

Recebido em: 16 de abril de 2025
Aceito em: 12 de agosto de 2025

347


https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/09502380601164353
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/09502380601164353
https://www.academia.edu/17261412/O_nascimento_do_computador_e_a_utopia_do_conhecimento_livre
https://www.academia.edu/17261412/O_nascimento_do_computador_e_a_utopia_do_conhecimento_livre
https://www.academia.edu/17261412/O_nascimento_do_computador_e_a_utopia_do_conhecimento_livre
https://direct.mit.edu/leon/article-abstract/36/5/389/44475/The-Dilemma-of-Media-Art-Cybernetic-Serendipity-at?redirectedFrom=fulltext
https://direct.mit.edu/leon/article-abstract/36/5/389/44475/The-Dilemma-of-Media-Art-Cybernetic-Serendipity-at?redirectedFrom=fulltext
https://direct.mit.edu/leon/article-abstract/36/5/389/44475/The-Dilemma-of-Media-Art-Cybernetic-Serendipity-at?redirectedFrom=fulltext

