





MACEDO, Silvana; DOMINGUES, Diana. Tensoes entre a politica e a estética na cibercultura. Revista Calaxia, Sao Paulo,
n. 13, p. 63-74, jun. 2007.

63

Tensoes entre a politica e a
estetica na cibercultura

Silvana Macédo

Diana Domingues

Resumo: Este texto aborda tensoes entre aspectos politicos e estéticos da cibercultura. Primeiramente,

discute-se as aspiracdes utopicas iniciais em torno da internet como um instrumento demo-
cratico que motivou a producao de artistas da net.art e posteriormente grupos associados
ao movimento antiglobalizagcao e ciberfeminismo. Estes grupos se concentraram no uso da

tecnologia para mobilizar agbes e discussdes sobre o impacto da cultura digital na vida de co-

munidades marginalizadas, questionando o papel da internet na economia global de mercado,

articulando formas de resistencia ao neoliberalismo. Em seguida, examinamos producoes
artisticas de carater mais lirico, ligadas a instalacao interativa. Ao examinar separadamente os
aspectos politicos e estéticos nas diversas manifestacoes da cibercultura, encontramos facilidade
em identificar grupos com tendéncia maior ao ativismo politico ou ao desenvolvimento de obras
ligadas a percepcao sensorial, mas concluimos que uma divisao rigida de posicionamento

“estético” versus “politico” deve ser evitada.

Palavras-chave: cibercultura; instalagao interativa; estética versus politica

Abstract: Tensions between politics and aesthetics in cyberculture — We begin by examining the

tensions between political and aesthetic aspects of cyberculture. Initially, we discuss the early

utopian aspirations which saw the Internet as a democratic instrument, motivating the practice

of artists who created net.art and, more recently, groups associated with the antiglobalization

movement and cyberfeminism. These groups focused on the use of technology to mobilize

actions and discussions about the impact of the digital culture on the life of marginalized
communities, questioning the role of the Internet in the global market economy, articulating
forms of resistance to neoliberalism. We then examine artistic productions of a more lyrical

nature connected to the interactive installation. Upon examining the political and aesthetic

aspects of cybercultural practices separately, we find it easy to identify groups with a strong

tendency either for political activism or for involvement in research on sensorial perception,

but we conclude that a strict division between “aesthetic versus political” approaches should

be avoided.
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Introduzindo debates sobre a terminologia

Muitas vezes os termos “novas midias”, instalacao “intermidia” ou “multimidia” sao usa-
dos para se referir a obras que combinam uma série de midias e estratégias na sua estruturacao,
mas estes termos sao pouco especificos. Oliver Grau usa o termo “arte virtual” para se referir a
uma vasta gama de formas artisticas que incluem arte genética, telepresenga, realidade virtual,
arte transgenica, vida artificial, entre outros subgéneros (GRAU, 2003, p. 3).

Ha uma diversidade de termos associados a esse campo, mas neste texto optou-se
pelo uso do termo Ciberarte por se referir diretamente a incorporagao dos recursos tecno-
logicos da telematica na pratica artistica. Diana Domingues define a ciberarte como a arte
que faz “uso de tecnologias computadorizadas, resultantes das descobertas cientificas da
microinformatica e da telematica, gerando ambientes interativos que usam a expressividade
do ciberespago, espago de computadores pessoais ou conectados em redes” (2002, p. 59).
Portanto, a ciberarte & um termo genérico que engloba uma diversidade de estratégias,
modalidades e técnicas, como a produgao grafica computadorizada, ciberinstalagcdes,
ambientes imersivos virtuais (cavernas digitais), realidade virtual, a telerrobotica, vida
artificial, Internet art, artes interativas entre outras categorias.

A ciberarte em diversas vertentes cresce e se institucionaliza rapidamente, pois ha
um crescente nimero de tedricos que vem se ocupando de tarefa de escrever a historia
das novas midias e ciberarte. No Brasil, Gilberto Prado, entre outros, embarca na tarefa de
registrar a historia e origem da ciberarte ou arte telematica, e associa suas preocupagoes
com as do projeto da mail art (arte postal — década de 1960). Prado cita, entre outros,
0s projetos anteriores a internet, como Artbox (1980), de Robert Adrian (futura Artex), e
Aspects of Gaia (1989), de Roy Ascott e colaboradores, como obras pioneiras de redes
artisticas eletronicas de acesso internacional, que foram precursoras de projetos de tele-
comunicagao e da futura Internet art (PRADO. In: DOMINGUES, 2003).

Considerando esta linhagem historica que liga a ciberarte a neovanguarda de 1960
e subsequente critica institucional de 1970 em diante, a presente pesquisa buscou apro-
fundar neste paralelo entre os debates da ciberarte com posicionamentos historicos da
arte contemporanea. Nesta perspectiva, foi proposta a identificacao de duas tendencias
principais na ciberarte: uma vertente politica e outra poética. Esta divisao se baseou na
tensao historica entre as abordagens estética e politica que se desenvolveu na producao

l//

e recepgao critica da neovanguarda e mais tarde da arte dita “pos-conceitual”. Propomos
que esta categorizagao em termos de contetido estético ou politico possa iluminar alguns
aspectos das discussoes sobre a ciberarte. A divisao proposta nao representa uma polari-
dade claramente definida, mas sim uma dialética entre duas vertentes que se constituem
e se alimentam mutuamente.

Entao, parte-se da idéia de que a classica tensao entre a estética e a politica na historia

da arte contemporanea possa ser articulada também no campo da ciberarte. Grupos de
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artistas com maior envolvimento com ativismo politico, a net art, podem ser associados
mais diretamente com a tradigao antiarte das vanguardas historicas e, mais recentemente,
da arte conceitual. Com relagao aos artistas que exploram questdes ligadas a percepcao
sensorial, expressao artistica, especificidade da midia eletronica, criatividade e ao projeto
de “humanizagao das tecnologias” argumentamos que, em alguns aspectos, poderiam
estar (discursivamente) mais ligados a tradicao estética do modernismo.

Vertente politica — Net.art e seus desdobramentos

Rachel Greene (afiliada a comunidade artistica on-line Rhizome.org) traca um histo-
rico das primeiras obras de arte produzidas na internet no inicio dos anos 1990 (GREENE,
2004). Considera como os pioneiros da Internet art o grupo de artistas associados a net.art,
cujas obras tinham como objetivo principal a criacao de meios alternativos de produgao e
distribuicao, fora do circuito oficial das instituicdes artisticas. Entre os artistas do periodo que
se destacam estao Heath Bunting (Inglaterra), Olia Lialina (RUssia), Alexei Shulgin (RUssia) e
Vuk Cosic (Eslovenia). De acordo com Greene, estes artistas receberam influéncias de outros
artistas que produziram obras com uso de computadores antes da popularizacao da internet,
como Robert Adrian X, Hank Bull, Sherrie Rabinowitz, Kit Galloway e Roy Ascott.

Greene identifica a origem geografica da net.art no leste europeu:

O ponto geografico inicial desta historia esta na Europa, no leste europeu em particular,
onde iniciativas democraticas e tecnologicas da pos-guerra fria abriram espacos para
centros de avangadas praticas artisticas e midia ativismo que deu origem a legendaria

“net.art” (necessariamente com ponto) [...]. (2004, p. 10)

O artista Vuk Cosic € membro desta comunidade artistica desde seu inicio e uma
referéncia internacional em termos desta vertente. Cosic comegou suas experimentacoes
com a internet em 1994, e em 1995 participou do primeiro encontro do grupo nettime
em Veneza. A concepgao da arte pronunciada pelos artistas associados a net.art se apro-
xima dos ideais das vanguardas historicas que propunham o fim do objeto de arte e uma
dissolucao dos limites entre a arte e a vida:

Arte ndo & apenas a produgao de um produto, que depois pode ser vendido no mercado
de arte e celebrado por um pensador ou mediador artistico. E também uma performance.
Quando voce esta se divertindo, & muito parecido como quando voce & criativo ou
produz alguma coisa. Quando voce tem um bom dialogo, e & estimulado por novas
argumentagcdes, com novas idéias, isso € criatividade para mim, portanto arte. Quando
acontece esse tipo de encontro, como foi este da nettime, isso para mim & net.art, como

uma escultura. Uma net.art escultura, eu diria. (COSIC, 1997)

A ambigliidade entre obra e vida cotidiana, arte e nao arte, esta presente na abordagem
de Alexei Shulgin, outro artista associado a net.art. Shulgin criou o projeto wwwart medal
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que premiava web-pages nao artisticas com medalhas, conferindo-lhes o status de arte
ao designa-las como parte de um projeto artistico, num gesto tipicamente vanguardista.
Em 1996, a internet ainda era vista como um espago democratico e uma rede para livre
expressao de idéias e compartilhamento de informacdes, ao contrario da comercialismo
que tomou conta da rede atual. Podemos perceber o carater utopico que permeava as
discussdes naquele periodo, em um trecho do manifesto escrito por Shulgin:

A internet € um espago aberto onde a diferenca entre ‘arte’ e ‘nao arte’ tornou-se diluido
como nunca antes no século XX. Por isso & que ha tao poucos ‘artistas’ neste espago. Ha
a possibilidade da ma interpretacao e perda da identidade “artistica’ aqui. Isso talvez seja
bom. Nao ha familiares instituicbes artisticas nem infra-estruturas aqui. Internet arte ainda
nao & bem paga por enquanto... as oportunidades igualitarias das apresentacbes www
dissolvem os limites ainda mais. Hierarquias sao construidas diferentemente, mas como?
O que é wwwart, & arte em espago publico? E propaganda? Mais data noise? Tem alguma

coisa a ver com galerias e criticos? Sera que a queremos? (SHULGIN, 1996)

O posicionamento irdnico e critico de Shulgin & caracteristico desta vertente, reconhece
que para ele arte sempre tem um carater politico. Ativismo politico alem de ser uma das
principais caracteristicas da net.art, também € uma questao central em outros circulos tedricos
on-line, como o ciberfeminismo — um termo criado pela teorica Sadie Plant, associada
ao grupo australiano VNS Matrix. A artista Coco Fusco, associada ao ciberfeminismo, fala
da divisao cultural em torno da cibercultura, entre vertentes mais politizadas e criticas em
relagao a tecnologia em oposicao aos entusiastas:

Cibercultura marca pontos entre entusiastas que celebram a Internet e a realidade virtual como
“transcendencia” das limitacdes do corpo e do mundo fisico. Entretanto, existem exemplos
de ciber-teoria e net.art que oferecem uma critica desta celebragao da descorporificacao e
que desconstroem a nogao de identidades fluidas. Estas criticas questionam se a identidade
poderia de algum modo ser articulada sem os fatores delimitantes como os historicos, mesmo

on-line. Nenhuma escolha nunca € inteiramente livre ou original. (FUSCO, 2003, p. 47)

Em 2001-02, Coco Fusco iniciou, juntamente com as feministas Maria Fernandez,
Faith Wilding e Irina Aristarkhova um grupo de discussao on-line chamado Undercurrents,
com o objetivo de discutir e refletir sobre os problemas e a “opressiva relagao dos milhares
de mulheres a nivel global com a tecnologia; como a tecnologia digital, o neoliberalismo e
a globalizacao afeta as vidas das mulheres pobres” (FUSCO, 2003, p. 47). Portanto, Fusco
nao esta concentrada na disputa entre “tecnofobicos” e “tecnofilos”, mas sim no uso da
tecnologia para mobilizar acdes e discussdes sobre o impacto da cultura digital na vida de
comunidades marginalizadas.

As aspiragOes utopicas iniciais sobre a internet vir a ser um instrumento democratico
e aberto ao compartilhamento solidario de informacbes vem sendo progressivamente
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substituidas pelo forte carater comercial da rede. Cientes desta mudanga de carater da
internet, muitos artistas associados a “tradicao” ativista da net.art se voltaram justamente
para os aspectos ambivalentes desta midia, questionando seu papel na economia global de
mercado. Estes artistas buscam articular formas de resistencia a ideologia do capitalismo
global e tratar de problemas sociais, politicos e ecologicos gerados por este sistema.

Ha inimeros grupos mais recentes de artistas alinhados numa perspectiva mais po-
litica, anticapitalista ou vanguardista, destacando-se rtmark, Jodi (Joan Heemskerk e Dirk
Paesmans), Critical Art Ensemble CAE, entre outros. CAE vem articulando a pratica da
“Desobediéencia Civil Eletronica”, que seria uma inversao do modelo de desobediencia

civil tradicional:

[...] ao invés de tentar criar um movimento de massa de opositores, a “Desobediéncia
Civil Eletronica” sugere a fruicao descentralizada de micro-organizacdes particularizadas
(células) que produziriam multiplas correntes e trajetorias para diminuir a velocidade da

economia politica do capitalismo. (CAE, 2001)

Natalie Bookchin, membro do grupo rtmark discorda deste posicionamento do grupo
CAE quanto a relagao do artista com o mundo off-line. Para Bookchin ativismo on-line e
off-line nao se excluem, pelo contrario, muitas vezes trabalham em conjunto, como nos
projetos on-line do grupo rtmark, as acoes coletivas conhecidas como Toy Wars, e as
atividades do Electronic Disturbance Theater. Um exemplo foi a criagao de um falso site
oficial da Organizagao Mundial do Comércio (OMC), langcado poucas semanas antes da
reuniao de clipula em Seattle no outono de 1999. O site do rtmark continha material critico
sobre globalizagao, OMC e informagao sobre acdes ativistas programadas em Seattle.

Desde os primordios da net.art, na segunda metade da década de 1990, até o pre-
sente, este segmento cresceu e inevitavelmente foi absorvido pelas instituicdes artisticas
que buscava desafiar. Surgiram curadores de novas midias especializados em pesquisa
e organizacao de exposicdes tanto on-line quanto em museus de arte consagrados in-
ternacionalmente. Paradoxalmente, este sucesso causa problemas, pois a net art surgiu
justamente para desafiar este sistema que agora lhe acolhe e promove.

Entretanto, as criticas principais direcionadas a net art estao relacionadas as condi-
coes de acesso e recepgao das obras. Da mesma forma que muitos outros segmentos da
arte contemporanea exijam algum conhecimento de historia e teoria da arte por parte
do publico, a net art requer uma gama maior de conhecimentos e equipamentos para ter

acesso as obras, como observa Josephine Berry:

Nao apenas uma familiaridade com a arte conceitual & essencial, mas também familia-
ridade com os protocolos da internet. Alem disso, o publico precisa de um computador
com o sistema operacional adequado, bem como software e plug-ins, etc.; para ser

capaz de ver a maioria das obras. Neste caso, o perfil do publico pressuposto da net
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art & quase sempre o de um cidadao ocidental privilegiado, mesmo quando o tema da
obra explicitamente envolve o ‘outro” excluido, como no projeto BorderXing Guide, de
Heath Bunting, que agora pode ser visto através do novo programa de comissoes da Tate.
(BERRY. In: COOK, 2001, p. 3)

Realmente a questao do acesso & um problema para o projeto critico da net art, mesmo
que existam programas para promover a inclusao digital por parte de muitos governos em
paises emergentes, a internet ainda esta muito longe de ser um sistema realmente inclusivo
a nivel global e acessivel a todos niveis sociais dentro de diferentes paises.

Vertente poética

“Arte e tecnologia”, como arte-e-alguma-coisa, tem sempre uma agenda dupla. Descrever-se
como artista conceitual, artista feminista ou video artista &€ reconhecer um dualismo entre
seu género, sua postura politica ou midia utilizada e sua arte. Como todos dualismos,
as vezes ha simbiose e as vezes acontecem conflitos violentos. Acredito na existéncia
da “arte pura”, arte sem nenhuma outra agenda a nao ser a propria arte. (NAIMARK. In:
SOMMERER, 1998, p. 123)

A postura artistica descrita acima (arte pela arte) nas palavras de Michael Naimark,
sintetiza de maneira geral uma tendéncia a se priorizar a dimensao formal e perceptiva na
apresentacao de obras artisticas, que podemos identificar como proximas a uma “vertente
poética”. Nesta tendencia, o foco dos projetos esta mais voltado para os aspectos estéticos
das obras, mesmo quando ha dimensbes politicas ou discursivas envolvidas nos projetos.
Na afirmagao acima, pode-se reconhecer um distanciamento dos objetivos e aspiracoes
dos artistas associados a net.art, com seu radical ativismo politico, questionamento do
corporativismo global, envolvimento com teorias criticas feministas e pos-colonialistas.

Em termos estruturais, pode-se dizer que esta vertente esteja mais proxima na sua apre-
sentacao formal pela videoinstalagao, por lidar com aspectos “fenomenologicos” da relagao do
corpo com o espago fisico. O termo “arte interativa” pode ser destacado como uma categoria
da ciberarte que lida com a exploracao das interfaces computacionais, espaco fisico e a acao
do publico participante para o desdobramento da obra. Entao, a instalagao interativa pode ser
identificada como a forma da ciberarte mais representativa da “vertente poética”.

Pode-se argumentar que as obras de artistas como Roy Ascott, Fred Forest, Jeffrey
Shaw, Lynn Hershman e Michael Naimark, entre outros, estejam na raiz desta vertente
“poética”. De acordo com o historiador de “novas midias” Erkki Huhtamo, a arte interativa
foi influenciada pela idéia de “computagao interativa” que comegou a se desenvolver
na década de 1960, muito antes da interacao via internet. Huhtamo cita as instalacoes
Deep Contact, do Lynn Hershman, The Legible City (1988-91), de Jeffrey Shaw, entre as
obras que se tornaram referéncias no género das artes interativas, bem como Videoplace,
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de Myron Krueger, Very Nervous System, de David Rokeby, The Surprising Spiral, de Ken
Feingold, Handsight, de Agnes Hegedues, Bar Code Hotel, de Perry Hoberman, Telematic
Dreaming, de Paul Sermon, entre outras (HUHTAMO, 2004).

Huhtamo (1995) propde uma abordagem na historia das Novas Midias (New Media
History) que ele chama de “arqueologia midiatica” (media archeology). Esta abordagem
estudaria elementos recorrentes ao longo do desenvolvimento da cultura midiatica,
“escavando” as tradicdes discursivas associadas as maquinas em diferentes contextos his-
toricos. Ja a “arqueologica” seria uma estratégia para evitar que a arte tecnologica se torne
apenas uma aplicagao ou demonstragao técnica da ciéncia computacional, desprovida
de contelido artistico ou critico. Huhtamo vé o interesse de arquedlogos midiaticos pelas
maquinas (novas e velhas, high e low tech) entrelacados com uma mistura de ansiedade
e suspeita sobre seu real papel na sociedade contemporanea.

Na (agora “classica”) instalagao The Legible City (1988-91) do australiano Jeffrey
Shaw, o plblico participante & convidado a pedalar uma bicicleta ergométrica que permite
navegar em um ambiente virtual composto de palavras, baseado na arquitetura de cidades
reais. Neste caso, o espaco da cidade virtual & construido a partir de mapas de cidades
especificas, criando relagbes lingliisticas e geograficas entre o espago virtual, simbolico
e fisico em que a pessoa interage com a obra.

Nos ambientes virtuais imersivos criados pela artista canadense Charlotte Davies,
a percepgao sensorial do corpo do participante e suas acbes ocupam o ponto central da
obra. Ha também um nivel complexo de entrelacamento entre o espago fisico e o virtual,
criado através de técnicas de realidade virtual. Em sua obra mais conhecida, Osmose
(1995), Char Davies explora a relagao do corpo, especialmente a respiragao, com os meios
de navegacao no ambiente virtual que cria um ambiente sintético que simula ambientes
naturais. Em Ephémere (1998), Davies também usa recursos de computagao grafica 3-D e
audio para criar uma “viagem” em diversos ambientes virtuais que representam o espago
sideral, florestas e riachos, para depois explora-los simulando uma viagem dentro do corpo
humano. Através de vestes com sensores de pressao e capacete estereoscopico, o partici-
pante interage com o ciberespago de acordo com seus movimentos respiratorios, tendo a
sensacao de subir ao inspirar e descer ao expirar. Os sensores da veste também simulam
a direcao de um movimento no espago virtual de acordo com a inclinagao do torso.

Além da exploragao da realidade virtual na subcategoria “arte imersiva” da ciberarte,
a telepresenca tanto representa uma ampla area de experimentagao neste campo quanto
permite uma interagao em tempo real com um espago geografico distante, a realidade
virtual cria a ilusao de presenca em um mundo artificial, simulado, dando ao individuo
capacidade de agao e controle, mas estes sao sobre uma “realidade de mentira” (MANO-
VITCH, 2001, p. 166). Ken Goldberg considera a relacao na telepresenca como “distal”,
diferenciando-a do engajamento do individuo na realidade virtual, que & caracterizado
por ele como “simulacral” (GOLDBERG, 2001, p. 5). Portanto, ambas permitem uma agao
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e a sensacao de presenca, mas na telepresenca ha uma agao que interage com o mundo
fisico. Ao tratar da interagdo na telepresenga, a artista Yara Guasque faz uma distincao
importante quanto aos termos interatividade e interacao:

A interatividade & mais salientada nos formatos do videogame, do hipertexto, bem como
dos programas educacionais e informacionais, nos quais o interlocutor tem opgdes de
comandos anteriormente pré-fixados pelo sistema. Ja a interacao exige uma comunicacao
bidirecional que veicule também sinais nao verbais, entendidos, por exemplo, como os
estados mentais que o corpo simula e involuntariamente os comunica a outro interagente,

numa espécie de “contagio de afeccao”. (ARAUJO, 2005, p. 23)

Portanto, a nocao de interagao acima pode ser compreendida como uma possibilidade
mais aberta de agao por parte do publico participante, pois nao se limita a um nimero pre-
determinado de opgdes disponiveis. Ha ainda outras subcategorias como a vida artificial,
estando entre os exemplos mais conhecidos A-Volve (1994) e Interactive Plant Growing
(1992-3) de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau. Estas obras interativas consistem
de elementos organicos virtuais que respondem as intervengoes do publico.

As vertentes poética e politica no Brasil

Nao se pode fazer uma separagao geografica de artistas atuantes nos debates da ci-
berarte no Brasil daqueles que atuam no cenario internacional, pois a maioria dos artistas
brasileiros participa de exposicoes, festivais, conferéncias e publicacdes internacionais
especializadas neste segmento artistico. Feita esta ressalva, abrirei um “paréntese” para
comentar a obra de alguns artistas brasileiros separada e simplesmente para ressaltar
alguns dos pontos de partida historicos deste segmento no pais.

Entre os precursores das artes interativas no Brasil, considera-se a obra de Abraham
Palatnik com suas “maquinas cinecromaticas” na decada de 1950, importantes para a idéia de
um engajamento mais ativo do espectador com a obra, apesar de nao se poder falar de uma
interacdo fisicamente ativa por parte do publico. Mas o uso de conhecimentos de engenharia
e a centralidade da maquina como parte da obra & um significativo antecedente da instala-
¢ao interativa. Julio Plaza e Waldemar Cordeiro estao também entre os artistas considerados
pioneiros da arte computacional no Brasil, por abrirem espaco para discussoes em torno do
uso de midias digitais nas artes plasticas nos anos 1960, que continuaram sendo exploradas
pela atual geracao de artistas atuantes nesta area no cenario nacional.

Muitos artistas brasileiros, que trabalham no campo da ciberarte, vem desenvolvendo
projetos que podem ser alinhados a “vertente poética” por suas pesquisas em imersao
e percepgao corporea. Na déecada de 1990, artistas como Diana Domingues, Eduardo
Kac, José Wagner, Anna Barros, Gilberto Prado, e grupos como o Sciats voltaram-se para
a investigacao de conceitos e aparatos cientificos criando uma ponte entre a arte e a
ciencia em suas obras.
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Em diversos projetos, a artista Diana Domingues e o Grupo Artecno exploram o uso
artistico de imagens do corpo humano produzidas a partir de aparelhos médicos. O corpo
e a percepgao sensorial ocupam um lugar central na sua pesquisa com tecnologia, como
pode-se observar em obras como Enigmas da Pedra (1997), In Viscera (1995), Our Heart
(1997), My Body, My Blood (1997). Mesmo quando a tematica dos trabalhos se volta
para a observagcao de animais, entre outros temas, o corpo humano continua o ponto de
referéncia principal para se compreender a dinamica da obra de Domingues. Por exemplo,
no ambiente imersivo de realidade virtual e realidade aumentada VR Aquarium (2005), Diana
Domingues e Artecno associam a realidade virtual a telepresenca, criando um intrincado
jogo perceptivo. Imagens de peixes nadando em um dos aquarios do Museu de Ciencias
Naturais da Universidade de Caxias do Sul sao capturadas em tempo real e projetadas em
uma caverna digital (CAVE) situada em outra sala deste mesmo museu. Na CAVE as projecoes
dos peixes reais se misturam com imagens de peixes virtuais. Com a visao esteroscopica
propiciada pela modelagem 3D, os peixes sintéticos parecem compartilhar do espago fisico
com o publico, que interage com eles através de um rastreador de movimento.

Também pesquisando na area da arte, ciencia e tecnologia, Eduardo Kac usa diversas
midias em seus projetos. Suas pesquisas mais recentes concentram-se na exploragao do
campo da engenharia genética, sendo responsavel pela articulagao dos termos “arte bio-
telematica” e “arte transgenica”. Entre os artistas estabelecidos que vem desenvolvendo
projetos artisticos na area de percepgao, interacao no ciberespago e criagao de ambientes
virtuais estao Gilberto Prado, Maria Luisa Fragoso, Luisa Paraguai Donati, Lucia Ledo, Yara
Guasque, Giselle Beiguelman, Suzete Venturelli, Tania Fraga, entre outros.

Trabalhando na area de teleperformance, ou seja, performance em telepresenga,
merecem destaque os grupos Corpos Informaticos (coordenado por Bia Medeiros), Perforum
SP (coordenado por Artur Matuck) e Perforum Desterro (coordenado por Yara Guasque)
que desenvolveram séries de teleperformances em colaboracao entre 1999 e 2001.
Usando salas virtuais de ambientes multiusuarios na internet, iVisit, os dois grupos também
interagiam com os membros do Corpos Informaticos.

A vertente politica no Brasil pode ser representada pelo trabalho de alguns artistas
mais engajados com a problematica social brasileira. Entre estes, destaca-se a obra dos
colaboradores Kiko Goifman e Jurandir Muller, que desenvolvem projetos na area de
cinema, video, videoinstalagao e internet art. A vida e a passagem do tempo nas prisoes
brasileiras foram abordadas na obra Valetes em Slow Motion — em colaboracao com
Alberto Blumenschein e Silvia Laurentiz, que participou da 242 Bienal Internacional de
Sao Paulo, 1998. Através da telepresenga, a obra permitiu contato entre os visitantes da
Bienal e os detentos do Presidio da Papuda, em Sao Sebastiao (DF).

No texto Softwares sociais: o autor como produtor de ciberativismo cultural, Diana
Domingues retoma premissas benjaminianas (“autor como produtor digital”) para discutir
o agenciamento politico de artistas que atuam no campo da ciberarte. Domingues parte
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da perspectiva da Engineering Culture articulada por Cox e Krysa, considerando o papel
do artista como engenheiro de relacdes sociais, no qual o artista expressa seu desejo de
mudanga social através do uso criativo de sua forga produtiva (2007). Pode-se argumentar
que a instalacao interativa Voce tem fome de qué?, de Rejane Spitz, apresente este forte
desejo de mudanga, podendo ser categorizada como representativa de uma vertente po-
litica da ciberarte brasileira. Apesar dos elementos interativos e perceptivos importantes
em sua estrutura, o forte contetido social, politico e econdmico que envolve a questao da
fome ultrapassa as questdes sensoriais envolvidas na recepgao do trabalho. Como parte
deste projeto, Spitz entrevistou centenas de pessoas de diversos segmentos sociais sobre
a questao da fome no Brasil, resultando numa obra politicamente instigante.

Além de artistas, ha um nUmero significativo de autores na area da comunicagao no
Brasil pesquisando questdes politicas na cibercultura. Destaca-se o trabalho de Henrique
Antoun, Eugénio Trivinho, Francisco Rudiger e André Lemos, entre outros.

Conclusao

Ao tracarem-se paralelos entre os discursos em torno da ciberarte, com debates teo-
ricos de outras esferas da arte contemporanea, pudemos identificar duas tendéncias dentro
deste campo que, apesar de estarem entrelacadas nas obras de muitos artistas, serviram para
mapear diferencas conceituais e formais Uteis na discussao destas praticas artisticas. Mas uma
divisao rigida de posicionamento “estético” versus “politico” deve ser questionada. Pode-se
argumentar que a dimensao poética da obra artistica tenha um potencial emancipador que
possa ser articulado aos contetidos politicos na estrutura de projetos artisticos. Portanto,
parte-se da premissa de que se possa aliar estes aspectos contraditorios na construgao de
obras artisticas que sejam relevantes no contexto social, geografico, politico e historico
em que se originam ou nos quais se inserem ou intervem.

Apesar de muitas vezes encontrarmos referencias a arte da vanguarda nas discussoes
sobre arte tecnologica, tanto na vertente politica quanto na tendencia poética, & importante
pontuar diferengas contextuais significativas na relacao da arte com a tecnologia em cada
contexto. O discurso da arte interativa busca reforgar sua conexao historica com a vanguarda
e a neovanguarda por meio da desconstrugcao da concepgao tradicional de autoria, pela
colaboragao e participagao do plblico na construgcao da obra. Entretanto, a postura artisti-
ca atual difere de maneira significativa ao posicionamento radicalmente subversivo das
vanguardas historicas. A vanguarda do inicio do século procurou romper com o sistema
ao tentar destruir a arte e o objeto artistico, desafiando a ordem social vigente. Ja a neo-
vanguarda, dos anos 1960, apropriou-se das estratégias antiarte da vanguarda como uma
nova forma artistica, o que marca a falha da vanguarda em atingir seu objetivo de destruir
a arte e estetizar a vida, como defende Peter Burger em sua teoria da vanguarda (1960).
Ao tracar uma genealogia para a ciberarte, criticos e artistas buscam no dadaismo e na



MACEDO, Silvana; DOMINGUES, Diana. Tensoes entre a politica e a estética na cibercultura. Revista Calaxia, Sao Paulo, 73
n. 13, p. 63-74, jun. 2007.

neovanguarda dos anos 1960 sua raiz historica, muitas vezes sem considerar a mudanga
do significado no uso artistico da tecnologia daquele periodo para os dias atuais.

A discussao de Benjamin sobre o impacto das novas tecnologias na arte € citada
algumas vezes na teorizagao e pratica da ciberarte para legitimar seu status como arte. O
problema é que esta manobra seria uma inversao da logica da vanguarda e sua articulagao
por Benjamin. Para um artista de vanguarda o importante era se distanciar ao maximo da arte
e nao buscar reconhecimento de suas atividades como artisticas. Naquele contexto historico
foi possivel usar o aspecto nao artistico da tecnologia para a articulagao politica. Este ideal
foi buscado e renovado na fase inicial do surgimento da net.art, mas, a gradual absorgcao
da net.art pelas instituicoes oficiais artisticas, e com a substituicao do ideal democratico
utopico da internet pelo comercialismo atual da “classe virtual”, ficou mais dificil de se
manter a coeréncia deste discurso vanguardista. Ao invés de propor o fim da arte, como a
vanguarda prop0s e falhou famosamente, a articulagao politica na arte hoje se volta mais
para questdes especificas de segmentos sociais ativistas na area feminista, pos-colonialista,
ambientalista, movimento antiglobalizagao, entre outras frentes de acao.

As criticas direcionadas a questao da institucionalizacao da produgao e distribuigao da
ciberarte sao pertinentes, mas a falta de autonomia nao se da apenas no seu segmento. A arte
contemporanea em todos os seus géneros e subgeneros esta intimamente ligada a economia
de mercado no capitalismo global, desde as formas artisticas mais “imateriais” como a arte
conceitual, até as vertentes mais institucionalizadas, como as videoinstalacoes tidas como
formas artisticas dominantes nos contextos de museus, galerias e festivais internacionais.
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