ARTE ROBOTICA.:

CONCEITOS, CONTEXTOS E PERSPECTIVAS

Orientador: Prof. Dr. Edgar Franco | Autora: Luciana Hidemi Santana Nomura

o cultura @
1d ‘.} mrgo




UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
FACULDADE DE ARTES VISUAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ARTE E CULTURA VISUAL

Luciana Hidemi Santana Nomura

ARTE ROBOTICA: CONCEITOS, CONTEXTOS E
PERSPECTIVAS

GOIANIA-GO



2017



TERMO DE CIENCIA E DE AUTORIZACAO PARA DISPONIBILIZAR AS TESES E
DISSERTACOES ELETRONICAS NA BIBLIOTECA DIGITAL DA UFG

Na qualidade de titular dos direitos de autor, autorizo a Universidade Federal de Goids (UFG) a
disponibilizar, gratuitamente, por meio da Biblioteca Digital de Teses e Dissertacbes (BDTD/UFG),
regulamentada pela Resolucdo CEPEC n° 832/2007, sem ressarcimento dos direitos autorais, de acordo com a
Lei n° 9610/98, o documento conforme permissées assinaladas abaixo, para fins de leitura, impressédo e/ou
download, a titulo de divulgacéo da producdo cientifica brasileira, a partir desta data.

1. Identificacdo do material bibliogrdfico: [ ] Dissertagédo [x] Tese

2. Identificag¢do da Tese ou Dissertacdo
Nome completo do autor: Luciana Hidemi Santana Nomura

Titulo do trabalho: Arte Robética: contextos, conceitos e perspectivas

3. Informacgées de acesso ao documento:
Concorda com a liberagéo total do documento [ x ] SIM [ ]NAO’
Havendo concorddncia com a disponibiliza¢do eletrénica, torna-se imprescindivel o envio do(s)

arquivo(s) em formato digital PDF da tese ou dissertacdo.

AN

I Data: 16 /05/2017

[\ 2
afs/sinatlu a c)'o)(a aul%r/(a)

' Neste caso o documento sera embargado por até um ano a partir da data de defesa. A extensao
deste prazo suscita justificativa junto a coordenacdo do curso. Os dados do documento n&do serédo
disponibilizados durante o periodo de embargo.



UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
FACULDADE DE ARTES VISUAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ARTE E CULTURA VISUAL

Luciana Hidemi Santana Nomura

ARTE ROBOTICA: CONCEITOS, CONTEXTOS E
PERSPECTIVAS

Tese de Doutorado

Trabalho apresentado a banca de defesa, ao
Programa de Pds-graduacdo em Arte e Cultura
Visual da Universidade Federal de Goias, linha de
pesquisa Poéticas Digitais e Processos de Criagéo,
como requisito para a obtengao do titulo de doutora
em Arte e Cultura Visual.

Orientador: Dr. Edgar Franco

GOIANIA-GO
2017



Ficha de identificagdo da obra elaborada pelo autor, através do
Programa de Geragao Automatica do Sistema de Bibliotecas da UFG.

Santana Nomura, Luciana Hidemi

Arte Robdtica: [manuscrito] : contextos, conceitos e perspectivas /
Luciana Hidemi Santana Nomura. - 2017.

179 1.1l

Orientador: Prof. Dr. Edgar Silveira Franco.

Tese (Doutorado) - Universidade Federal de Goiés, Faculdade de
Artes Visuais (FAV), Programa de P6s-Graduagao em Arte e Cultura
Visual, Goiénia, 2017.

Bibliografia.

1. Arte Robética. 2. Arte e Tecnologia. 3. Criatividade Atrtificial. 4.
Arte Simbiética. 5. Poéticas Digitais. |. Silveira Franco, Edgar, orient. Il.
Titulo.

CDU 7




&S FaV

G
SERVIGO PUBLICO FEDERAL UFG 0F 05 4RTES VISUAIS LF
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS WhE DF AETES VISUAIS ¢

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
FACULDADE DE ARTES VISUAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM ARTE E CULTURA VISUAL
Campus Samambaia — Caixa Postal 131 — CEP: 74.001-970 — Goiania/GO.
Fones: (62) 3521-1440 www.fav.ufg.br/culturavisual

Ata n° 005/2017 da reunido da banca examinadora da defesa de tese de LUCIANA HIDEMI
SANTANA NOMURA — Aos dezessete dias do més de margo do ano de dois mil e dezessete,
as 13h00min reuniram-se os componentes da Banca Examinadora: Professores Doutores:
Edgar Silveira Franco(FAV/UFG) — orientador, Suzete Venturelli (UnB), Fabio Oliveira Nunes
(UNESP), Rosa Maria Berardo (FAV/UFG) e José César Teatini de Souza Climaco (FAV/UFG)
para, sob a presidéncia do primeiro, e em sessao publica realizada na sala 19 da Faculdade de
Artes Visuais, Campus Samambaia, procederem a avaliagéo da defesa de tese intitulada :ARTE
ROBOTICA: CONCEITOS, CONTEXTOS E PERSPECTIVAS, em nivel de Doutorado, area de
concentracdo em Arte, Cultura e Visualidades, linha de pesquisa Poéticas Visuais e Processos
de Criagao, de autoria de LUCIANA HIDEMI SANTANA NOMURA, discente dc Programa de
Pos-Graduagao em Arte e Cultura Visual da Universidade Federal de Goias. A sessao foi aberta
pelo presidente da Banca Examinadora Edgar Silveira Franco, que fez a apresentagao formal
dos membros da Banca e fez constar em ata a participagéo via Skype do membro externo Prof.
Fabio Oliveira Nunes. A palavra a seguir, foi concedida ao autor da tese que, em 20 minutos
procedeu a apresentagao de seu trabalho. Terminada a apresentagao, cada membro da Banca
arguiu a examinanda. Terminada a arguigao, procedeu-se a avaliagao da defesa. Tendo-se em
vista o que consta na Resolugdo n°. 1403/2016 do Conselho de Ensino, Pesquisa, Extensao e
Cuitura (CEPEC), que reguiamenta o Programa de Pos-Graduagado em Arte e Cultura Visual, a
tese foi considerada /2/2ooV/3 /3 por unanimidade, com as seguintes observagdes por
patte da banca__O 7RARALHO [T72 T RAXCIR CLA/TRIBUILAC

FUERTINEATRE e CApMPO AR TISTIEC Frf i OBeb
[RRA FBLICaAl LA PALCA .

Cumpridas as formalidades de pauta, a presidéncia da mesa encerrou esta sess@o de defesa
de tese e para constar eu, Alzira Martins Prado, secretaria do Programa de Pés-Graduagdo em
Arte e Cultura Visual, lavrei a presente Ata que depois de lida e aprovada, sera assinada pelos
membros da Banca Examinadora em quatro vias de igual teor.

B Ao
? AR )RARS
rof. Dr. Edgar Silveira Franco

P m‘, Presidente — FAV/UFG %
Pro%. Dra. Suzete,Venturelli Prof. Dr. FabioOliveira Nunes

Membro — Uy Membro — UNESP

)éﬁ/{‘%b/Ji% : A

Profa. Dra. Rosa Maria Befardo ) Prof. Dr. José César Teatint de Souza Climaco
Membro ~FAV/UFG Membro — FAV/UFG




ARTE ROBOTICA: CONCEITOS, CONTEXTOS E
PERSPECTIVAS

Luciana Hidemi Santana Nomura

COMISSAO EXAMINADORA

Dr. Edgar Franco (FAV/UFG) Dr. Fabio Oliveira Nunes (UNESP)
(Orientador) (Membro Externo)
Dra. Rosa Berardo (UFG) Dra. Suzette Venturelli (UnB)
(Membro Interno) (Membro Externo)

Dr. José César Teatini Climaco (Fav/UFG) Dr. Hermes Renato Hidelbrand (UNICAMP)
(Membro Interno) (Suplente Externo)

Dr. Thiago Fernando Sant’Anna e Silva
(FAV/UFG) (Suplente Interno)

GOIANIA
2017



Dedico este trabalho aos que realmente fizeram parte da minha
trajetoria até aqui: meus pais, Lucia Vania Santana Nomura e
Auro Nomura, pela vida, educagdo e dedicagdo; a minha
companheira, Daniela Maroja, que me acompanha desde a
juventude nessa longa estrada cheia de aventuras, sonhos e

amor e ao meu orientador, amigo e exemplo, Edgar Franco.



RESUMO

A presente pesquisa, de carater tedrico e pratico, aborda o tema da ciberartes, em
particular a Arte Roboética e seus contextos. Sabendo que este campo esta em
constante alteragdo, por se tratar de uma producdo artistica ancorada em uma
tecnologia em permanente evolugdo, coube aqui questionar a possibilidade de
criacdo artistica por parte dos robds, bem como enunciar as possibilidades estéticas,
reflexivas e processuais da arte robdtica. Sendo assim, a premissa da tese se
fundamenta na produgdo contemporanea da arte e no aperfeicoamento tecnolégico,
uma vez que em arte e tecnologia, parte das obras é resultado da colaboragéo entre
artistas humanos e softwares inteligentes. Em consonancia ao estudo teorico, os
processos de criagao, as experimentacdes e as técnicas de producdo de Nefelibata
2.0 foram relatadas. A producéo poética fomentou a criagdo de uma nuvem robdtica
que interage com o publico em uma espécie de performance robotica. Assim sendo,
os pressupostos do estudo apoiam-se na proposicédo de que a arte robdtica pode ser
criada por humanos, por robds ou de forma simbiotica, ndo limitando-se ao uso
técnico da robdtica, uma vez que as criaturas eletrénicas podem ser dotadas de
criatividade artificial, comportamento proprio e ainda dialodgicas junto ao publico.
Logo, o estudo tem como objetivo conceituar a arte robadtica, discutindo sobre os
aspectos estéticos, interativos e poéticos; refletir sobre as perspectivas instauradas
no campo da arte robdtica, bem como ponderar acerca da criagao artificial.

Palavras-chave: Arte Robotica; Arte e Tecnologia; Criatividade Artificial; Arte

Simbidtica; Poéticas digitais; Robds.



ABSTRACT

This research approaches theoretical and practical features of cyberarts, particularly
Robotic Art and its contexts. Knowing that this field is constantly changing, because it
is an artistic production anchored in a permanently evolving technology, the aim here
is to question the possibility of artistic creation by robots, as well as to enunciate the
aesthetic, reflexive and processual possibilities of robotic art. Therefore, the premise
of the thesis is based on the contemporary production of art and on technological
improvement, since part of the work in art and technology results from the
collaboration between human artists and an intelligent software. In accordance with
the theoretical study, the processes of creation, the experiments and the production
techniques of Nefelibata 2.0 were reported. The poetic production induced the
creation of one robotic cloud, which interact with the public in a kind of robotic
performance. The framework of this study is supported by the proposition that robotic
art can be created by humans, robots or symbiotically, not being limited by the
technical use of robotics, once electronic creatures can be given artificial creativity, a
behavior of their own and may interact with the public. Thus, the objectives of this
study are to conceptualize robotic art, discussing its aesthetic, interactive and poetic
aspects, to reflect upon the perspectives set up on the field of robotic art, as well as
to ponder over artificial creation.

Keywords: Robotic Art; Art and Technology; Artificial Creativity; Symbiotic Art;
Digital Poetics; Robots.



RESUMEN

Esta investigacion, de caracter tedrico y practico, aborda el tema de Cyberarts,
particularmente Arte Robdtica y sus contextos. Creyendo que este campo esta en
constante cambio, ya que es una produccion artistica anclada en una tecnologia en
constante evolucién, cuestionamos aqui la posibilidad de la creacion artistica por los
robots, bien como enunciar las posibilidades estéticas, reflexivas y procesales del
arte robdtico. Por lo tanto, la premisa de la tesis se basa en la produccion
contemporaneo del arte y en el desarrollo tecnolégico, ya que en el arte y la
tecnologia, el obra de arte forma parte del resultado colaborativo entre artistas
humanos y software inteligente. En consonancia con el estudio teorico, los procesos
de creacion, las experimentaciones y las técnicas de produccién de Nefelibata 2.0
fueron reportadas. La produccién poética fomento la creacidn de una nube robética
que interactua con el publico en una especie de performance robdtica. Por ese
motivo, las hipotesis del estudio se basan en la premisa de que el arte robdtica
puede ser creada por los humanos, por robots o en simbiosis con los humanos, sin
limitacion del uso técnico de la robdtica, ya que las criaturas robéticas pueden estar
dotados de creatividad artificial, comportamiento propio y aun ser dialégica con el
publico. Consecuentemente, el estudio pretende conceptualizar el arte robdtica,
dialogando acerca de los aspectos estéticos, interactivos y poéticos; bien como
reflexionar sobre las perspectivas presentadas en el campo del arte robdtica y la
creacion artificial.

Palabras clave: Arte robotica; Arte y tecnologia; Creatividade Artificial; Arte

Simbidtica; Poéticas digitales; Robots.
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homem! Mas nunca trabalhou com eles, portanto
nao os conhece. Eles sdo uma espécie muito melhor
do que a nossa.” (Autor desconhecido)
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Estamos vivenciando uma ebulicdo artistica com a confluéncia entre arte, ciéncia e
tecnologia. Os artistas estdo deixando os ateliés para frequentarem os laboratorios.
Conceitos e instrumentos como inteligéncia artificial, robdtica, genética, redes
neurais entre outros, que sempre ali estiveram enclausurados, passam a fazer parte

do cotidiano e do saber artistico.

Muitos ateliés, agora transformados em laboratorios artisticos, iniciam uma nova
perspectiva: as cores sdo dos cabos que ficam minuciosamente separados ou todos
engendrados em um emaranhado cadtico. Os momentos fugazes da luz sado
dispostos pela claridade emitida pelas telas dos computadores ou das luzes de LED
que funcionam com baterias ou com energia solar. O pincel cede lugar as
ferramentas de precisdo micro e nanoscopica, ou industriais como maquinas de
solda e eletroeletronicas como microchips e computadores. Os ready-mades agora
podem ser obtidos através de cddigos de programacédo livres e dispersos pela
internet, apenas a espera de uma nova e inusitada apropriacéo artistica.

Maquinas e robbs fazem parte dessa cadeia de trabalhos artisticos, agora méveis,
automatizados e ainda autbnomos. O entendimento sobre a robdtica, o
funcionamento elétrico, hidraulico e maquinico comegam a fazer parte dos
estimulos, experimentos e inquietagbes de alguns artistas. Afinal, como diz Theo
Jansen (2014, s/p.), “as paredes entre a arte e a engenharia existem somente em
nossas mentes”. Nao & so possivel, como ja é fato, a associagdo destes campos: a
arte e a robdtica em homeostase em prol da exploragcdo de um imaginario e do
mundo real de uma forma inquietante. Mas, ndo € a natureza da arte que nos leva

para fora de nés mesmos em uma viagem na imaginag¢ao dos outros?

Lendo um texto de Cath Crowley, uma artista e escritora australiana, a seguinte
frase me chamou a atengéo: “Se vocé ndo quer uma geragédo de robds, financie as
artes” (Cath Crowleyz, 2014, p.24). De fato, financiar as artes significa promover a

criacdo, a livre expressdo, questionar, sentir, viver... Mas, e quando a arte é

%Cath Crowley é uma escritora australiana da obra Grafitti Moon: um artista, uma sonhadora, uma
noite, um significado, o que mais importa?, distribuido no Brasil em 2014.
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mediada, ou até mesmo criada, por robds? Devemos ainda assim financiar as artes?

Neste sentido, discorrer sobre arte robdtica é um desafio, pois as reflexdes
perpassam o proprio campo da arte - que ja é extenso - e da prépria robdtica, que
vai além de um “simples” conceito de maquina: tangencia questbes que envolvem o
ser humano e a sua simbiose com as préprias maquinas, a ficgado cientifica, a
artificialidade e a concepg¢do de vida, inteligéncia e emocgdo. Dessa forma, a
presente pesquisa ndo tem como pretensédo esgotar o assunto, tampouco encerrar
as discussdes que percorrem a arte tecnolégica, em especifico as obras que
contemplam a robdtica em seu cerne, pois a arte se transforma, se modifica e é
produzida com as ferramentas, tecnologias e técnicas de seu periodo historico. O
intuito € promover questionamentos e deliberagdes que auxiliem na compreensao
global desse tema que, ao mesmo tempo traz perspectivas de um futuro e resgata
prerrogativas do passado.

Por isso, a premissa desta tese € a de contribuir com base na investigagao tedrico-
pratica, resultante dos desdobramentos sobre a criagao artistica que se apoia no uso
de aparatos robdticos. Mas, seria, de fato, toda a obra de arte que carrega em sua
composicao geral a robdtica, considerada arte robética, ou apenas uma obra de arte
que contém a robdtica como um elemento de criagao? Pela dificuldade de se definir
0 conceito de maquinas, robés e computadores, seriam somente os robds parte
fundante da robdtica? E o que sdo os rob6s? Parecem questionamentos simplorios,
mas uma pergunta aparentemente simples, como o que vem a ser um robd, por
exemplo, acaba tendo um alcance muito maior e tocando em questdes filosoficas
complexas, como as que regem o préprio ser humano: o que é vida? E possivel um
organismo de base silica possuir ou criar vida? Algum dia os robés seréo dotados de
sentimento, emogao? E qual é o estado da arte neste terreno arraigado na premissa

da mutagao?

Alguns dos questionamentos supracitados leva a um caminho que servira de base
aos dialogos desta tese, a partir da problematica central: € possivel uma um robd,
criar arte? Digo questionamentos e dialogos, pois acredito que este tema, por ser
bastante controverso, ndo deve ser tratado de forma pretensiosa a tentar chegar a
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uma conclusdo unica. Sao interrogagbes como “‘um robd pode ser considerado
artista?” e as ideias que permeiam a arte criada por robés que enriquecerao a
pesquisa por envolverem a tensao entre a ideia da fluidez da criagdo artistica e a

sistematicidade de uma maquina.

Problematizar a possibilidade de uma maquina criar arte é mais do que desafiador. E
desobedecer um entendimento pré-concebido acerca do processo criativo artistico,
que muitas vezes ainda é tratado com um olhar corriqueiro de ordem divina, do dom
ou do imprevisivel. Desta forma, objetiva-se incitar o leitor a indagar e posicionar-se
frente a este embate acalorado, cujo prisma de opinides é divergente e também
convergente. Alguns vao ao encontro de que apenas o homem é detentor e criador

de arte, ja outros acreditam que as maquinas também possam ser artistas.

E fato que a premissa da tese ndo é esgotar o assunto, tampouco findar
exclamacgodes incontestaveis, uma vez que existem outros trabalhos que abordam o
assunto e outros afins. Sdo0 pesquisas que abarcam desde o eixo da prépria arte
robdtica até estudos em psicologia, robdtica, inteligéncia artificial, computacéo entre
outros. No presente trabalho buscou-se abarcar os contextos destas areas
supracitadas, mas, claro, com o eixo norteador sempre direcionado ao campo

artistico.

Portanto, a intencdo aqui é trazer a tona os contextos que envolvem concepc¢des
ciberartisticas, propondo dialogos sobre as poéticas que se aportam no uso dos
robds e nos conceitos que envolvem a robdtica para a tentativa de compreender a
Arte Robdtica. Para isso, foi realizado no primeiro capitulo, “A génese das maquinas,
dos robds e dos artistas tecnoldgicos”, um apanhado conceitual de itens
indispensaveis para a compreensao do tema, que envolve as maquinas e os robdés a
fim de compreender como estes sao explorados pelos artistas contemporaneos.
Além disso, foi necessario historicizar e debater as poéticas de arte robdtica, que
tém como embrido a arte cinética, que trouxe contribuicbes efetivas e duradouras

para o campo da arte tecnolégica.

ApoOs realizado um panorama acerca da conceituagdo da Arte Robotica, as
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discussdes que engendram o cerne da tese foram alocadas no capitulo 2, “Criagéo
robdtica”, que encadeiam os conceitos de criatividade, criatividade artificial, arte
simbidtica — termo proposto por Leonel Moura (2004) - e artista cibernético de Ray
Kurzweill (2007). Neste sentido, foram abordados também algumas perspectivas
artisticas que envolvem a concepc¢ao da criatividade em Arte Robdtica, uma vez que
ha o entendimento de que apenas o humano é dotado deste traco. Na verdade, o
que difere o humano de um robé — no julgamento atual - € a sua capacidade de
imaginagcdo, de criagdo, ou seja, do fazer artistico, mas alguns artistas tém
explorado estas habilidades nas e pelas maquinas, além de proporem discussdes a

respeito do futuro da arte no devir da singularidade.

Como premissa, este capitulo traz também um breve relato sobre a histéria da arte a
fim de revelar a criatividade e os processos de criagdo ao longo desse trajeto. A
partir disso, expde-se sobre pareceres de artistas tecnolégicos acerca da criagao
artistica, seja ela individual ou em coletivos colaborativos entre artistas, cientistas,
meédicos etc., até tocar em uma questao delicada: a “morte da arte” de Arthur Danto
(2006).

Ja o terceiro momento da tese, “A Arte Robotica e seus contextos”, foi estruturado a
partir de alguns pontos fundantes comentados no capitulo anterior com a intensao
de aprofunda-los. Isto &, traz um panorama pontual de obras da arte robdtica com o
intuito de exemplificar as formas de uso da robdtica na arte, bem como a propria
criacdo artistica robotica. Tais itens envolvem a compreensdo de Eduardo Kac
(1997, 2013) sobre o direcionamento da arte roboética, que perpassa a criagao de
criaturas eletrénicas, a hibridizagdo dos robés com elementos organicos e ainda o
acesso e controle remoto a estas entidades robdticas. Compreendem também os
temas recorrentes de poéticas artisticas em Arte Robdtica propostos por Stephen
Wilson (2002) como: autonomia, teatro e danga, performances extremas, destruigdo
e caos, metafora social, 0 movimento do rob6 e suas multiplas interfaces, além da

arquitetura da subsuncéo.

Além disso, faz-se uma explanacdo sobre a pds-humanidade e as alteracbes e

obsolescéncia do corpo, agora corpos biocibernéticos, como proposto por Lucia



APRESENTACAO AO LABORATORIO ARTISTICO | 24

Santaella (2002) e o artista Stelarc (1997). Tais discussdes s&o necessarias uma
vez que a pesquisadora e o artista supracitados discorrem sobre o uso da robdtica
na arte acoplada ao corpo. Realizou-se ainda uma reflexdo critica quanto as
interse¢cdes entre a arte robdtica, a ciéncia, o pos-humano e contextos atuais de

inovacao tecnoldgica para se chegar a completude da unidade tematica.

Foi ainda necessario esmiugar elementos que a Arte Robdtica incorpora em seu
cerne como a interatividade, dado que esta categoria artistica contemporénea
explora a transformacéo da propria obra em prol da interagdo desta com o publico.
Considerar a recorréncia as estéticas maquinicas low tech ou high tech também foi
necessario, ja que sua compreensao é determinante para concepg¢ao da obra como
um maquinario antigo, ultrapassado, ou atual e moderno, auxiliando na construgao

poética.

O capitulo 4, “Poética artistica: Nefelibata 2.0”, realizado simultaneamente ao estudo
tedrico, se deu a partir da criacdo da obra poética, “Nefelibata 2.07, agora em sua
constituicdo robodtica. Nefelibata, em sua primeira versdo, foi uma instalacdo
ciberartistica interativa que envolvia a criagcdo de uma nuvem de vida artificial, no
espaco virtual, a partir de desenhos feitos pelos interatores, publico da obra. Estas
nuvens digitais eram geradas por um software que produzia imagens de nuvens e a

emergéncia destas eram geradas por calculos numeéricos.

Para o presente trabalho, a nuvem, dotada de personalidade, tera um suporte fisico
movel, constituido de movimento robdtico a partir de sensores, que permitirdo ao
publico relacionar-se com ela. Neste percurso, em paralelo a pesquisa tedrica,
investigou-se o uso de mecanismos eletroeletronicos, robdticos a partir da realizagao
testes com materiais que constituiram a mecénica da poética, bem como com

cbdigos de programacgao que compdem a personalidade da nuvem.

Por vezes o texto contera reflexdes em primeira pessoa, ja que se trata de uma

® A instalagdo “Nefelibata” ja foi apresentada na exposicéo “Em Meio #3”, realizado no Museu
Nacional da Republica e na Universidade de Brasilia, de 10 a 17 de agosto de 2011.
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pesquisa que envolve a teoria associada a pratica artistica, e momentos de angustia,
descobertas, erros e acertos serdo aqui descritos. Foi uma escolha com a finalidade
de valorizacdo de minha percepcdo de artista-pesquisadora e para que a
sensibilidade do processo seja evidenciada/percebida. A medida em que os estudos
foram se desenvolvendo, as reflexdes em torno da poética artistica foram se
instaurando. Paralelamente, para uma melhor compreensao, as questbes de ordem

pratica foram deixadas para um unico capitulo.

Como a produgao pratica teve como aporte a teoria, as técnicas somente puderam
ser compreendidas durante o “fazer”. A pesquisa cientifica também foi pautada em
literatura e filmografia de ficgao cientifica por acreditar que estas ampliam o conceito
que envolve o campo da robdtica e do pds-humano de forma mais sensivel.
Considero ainda que alguns conceitos e reflexdes cientificas tém seu fundamento
baseado em perspectivas ficcionais, como as histérias e filmes de ficcao cientifica,
que nao possuem “qualificagdes cientificas” para além da imaginagao de seu proprio

criador. Como diz Asimov:

Acho que devo comecgar contando quem sou. Sou o membro menos
graduado do Grupo Temporal. Os temporalistas (para aqueles de vocés que
tém estado ocupados demais tentando sobreviver neste cruel mundo de
2030 para prestar muita atencdo nos avangos tecnolégicos) sdo os
aristocratas da fisica moderna. Eles se dedicam ao mais dificil dos
problemas: o de movimentar um objeto no tempo a uma velocidade
diferente da do resto do universo. Estdo, em outras palavras, tentando
aperfeicoar as viagens no tempo. Na verdade, apesar da minha falta de
qualificagbes, foi um comentario meu que inspirou os temporalistas a
criarem o conceito de CMT (“caminhos virtuais no tempo”). [...] foi meu
comentario que levou a uma linha de raciocinio capaz de mostrar que isto
era possivel; que uma pessoa podia viajar no tempo, ndo de forma literal,
mas de forma “virtual”, isto €, mantendo-se estacionaria em relagdo a sua
base na Terra. Se vocé ndo tem o treinamento matematico de um
temporalista, seria inutil tentar explicar a teoria da coisa, mas acredite em
mim[...]. Foi também um comentario meu que levou os temporalistas a
formularem uma teoria que provou que as viagens ao passado eram
impossiveis. Para mudar o sentido da viagem no tempo, seria preciso que
certos parametros-chave das equagdes se tornassem infinitos. Acho que o
grupo de temporalistas supds que meus comentarios foram fortuitos e que o
mérito foi deles em perceber a importancia do que eu havia dito e explorar
as consequéncias. Ndo fiquei magoado. Pelo contrario, senti-me grato
porque, gragas a isso (penso eu), permitiram que continuasse a trabalhar no
projeto, embora fosse apenas um... um apenas.” (ASIMOV, 1994, 28-29)

Portanto, nota-se que muitos pesquisadores (cientistas, teéricos) almejam chegar a
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comprovagodes cientificas, mas que s6 foram possiveis partir de algumas teorias
instauradas pelos devaneios artisticos. No ambito da Arte Roboética algumas
perspectivas foram langadas por artistas e adotadas pelos cientistas.



DOS ROB@S E DOS ARTISTAS
TECNOLOGICOS c:nituio!

/ A
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Para tentar entender o complexo campo da arte robdtica sera necessario discutir
algumas distingdes e relagdes conceituais que permeiam a arte e a tecnologia, mas
antes de compreendé-la, é preciso conceber o real significado da robdtica. Sendo
assim, neste capitulo serdo tratados conteudos que considero primordiais, pois sao
frequentemente tidos como sinbnimos, mas ha uma membrana ténue que separa a
conceituacdo de maquina e robd, por exemplo. Tal detalhamento é necessario para
tentar amenizar a apreensao que cerca este tema, a arte robdtica, a partir de suas
diversas conotagdes. Sendo assim, pergunta-se se toda e qualquer obra de arte que

utiliza-se de uma maquina ou de um robd é considerada arte robética?

1.1. Os artistas, a técnica e a tecnologia

Durante séculos a ciéncia e as artes foram distanciadas por serem consideradas
praticas distintas, principalmente a visdo generalista da arte vinculada a
sensibilidade, nem sempre relacionada a veracidade, e da ciéncia comprometida
com a verdade. Tais idearios foram iniciados com a criacdo do termo techné,
proposto por Aristoteles ao distanciar a técnica da ciéncia e aproxima-lo do
utilitarismo, e poiesis, proposto por Platdo, que valorou as artes e a poesia como
supérfluas por ndo estarem abaixo da verdadeira beleza e inteligéncia humana
(FRANCO, 2006, p.12). Contudo, esta concepgao durou até o Romantismo, época
em que a arte ganhou novamente o sfatus de verdadeiro saber (CRUZ, 2004, p.14-

15).

A relacao dos artistas com a técnica, apesar de existir desde o Renascimento, com o
passar dos séculos tem mostrado duas facetas: a distingdo entre a mecéanica e a
técnica. Em uma das facetas o valor artistico depende ndo tanto da virtuosidade
técnica, mas de seu conteudo original, por outro lado, a inovagédo técnica tem
conferido efetividade as produgdes. Apesar da aparente contradicdo entre a ciéncia
e a arte, foi na modernidade que a conexdo mais efetiva entre ambas floresceu, ja
que a revolucédo industrial forneceu reservas técnicas, mecanicas e imaginarias aos
artistas. Essa associagao € possivel de ser notada no movimento moderno futurista,
no qual os artistas entusiasmados com a revolugdo tecnoldgica, maquinica,
entendendo a fusdo da arte com a técnica e a ciéncia, declararam que o processo

de construgdo de uma maquina € analogo ao processo construtivo de uma obra de
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arte (HATTINGER, 2014, p.62).

Quando os artistas criam maquinas, normalmente ndo estao interessados no uso
utilitario destas pela sociedade. O objetivo final pode ser a criagdo de maquinas
autbnomas produtoras de arte. Atualmente ha um grande numero de processos
racionais que podem ser delegados as maquinas, mas o processo de criagao do
artista ndo envolve apenas um processo racional; envolve imaginag¢ao, contradigdes,
desordens e emocgdes que talvez ndo possam ser compreendidas através de

féormulas.

Comparando a criagao cientifica com a artistica, observa-se que a origem do ato
criador de ambos ndo é diferente, apenas seus materiais s&o distintos, ja que sdo
capazes de formular hipoteses, imagens, ideias, problemas e métodos (Plaza e
Tavares, 1998, p.4-5). Muitos artistas apropriam-se de conceitos cientificos, tanto
das areas exatas, humanas e biologicas, para elaborar suas poéticas. A primeira
contamina a segunda e vice-versa, sendo que uma boa exemplificacdo de tal fato
estd nos trabalhos do gravurista holandés Maurits Cornelis Escher, com a
representacéo visual de modelos matematicos ainda no séc. XVIII.

Mesmo com a aproximagédo contemporéanea da triade arte-ciéncia-tecnologia, ainda
€ possivel notar separagdes feitas entre génio, artista, cientista e anatomista, como
o exemplo de Leonardo da Vinci. Essa percepcdo ainda permanece pelo fato das
artes, as ciéncias e as tecnologias representarem diferentes fungdes no mundo e,
independente de sua pratica, o ato criador esta entrelacado em suas multiplas
abordagens.

Este génio da pintura e escultura renascentista, apesar de ter pouco mais de 20
pinturas e de ser universalmente conhecido como pintor, aumentou o numero de
suas produgdes em outras areas para além da pintura como projetos de maquinas,
estudos de anatomia, hidraulica, véo etc., por meio do desenho. Dessa forma, o
artista, conforme Suzete Venturelli (2008, p.156), levou ao extremo o conceito de
maquina a ideia de seu uso como ferramenta que auxilia ou expande a capacidade
humana em suas multiplas atividades. “Para um homem como Leonardo da Vinci,
pintar uma tela, estudar a anatomia humana ou a geometria euclidiana e projetar o

esquema técnico de uma maquina constituiam uma unica atividade intelectual”
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(MACHADO, 2009, p.183). A partir destes projetos a percepgado sobre o artista
comegou a se alterar, passando a ser visto ndo mais apenas como artista, mas
também como cientista e, por isso, talvez a melhor forma de definir essa
controvérsia instaurada em torno de Leonardo, por criar arte e projetos de maquinas,
€ a que o poeta Paul Valéry (1871-1945) elaborou: um pensador cuja linguagem € o

desenho.

Independente do peso que se da as areas exploradas por da Vinci, o artista e
inventor acabou por ser um dos enigmaticos precursores da confluéncia entre arte,
ciéncia e tecnologia, uma vez que seus projetos abarcam desde a robdtica, fisica,
anatomia, Otica, hidraulica, arquitetura, entre outros, por meio das suas maquinas
para voar, veiculos, tanque, metralhadoras e escafandros. E possivel que da Vinci
tenha sido um dos primeiros artistas a explorar o uso das maquinas em suas
criacdes, como € o caso de mais de 60 esculturas recriadas pelo artesao italiano

Gabriele Niccolai a partir de desenhos do artista.

Exemplo da criagdo dos primeiros projetos de robd € o “Robd Tamborilador”
(imagem 1A) de Da Vinci, fruto de seis meses de estudo de Niccolai para construi-lo.
Ha também o “Robdé Cavalheiro” (imagem 1B), um dos desenhos mais curiosos de
Da Vinci por ser um humanoide autémato em armadura medieval a ser utilizado em

apresentacoes teatrais.
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Imagem 1 - A) Rob6é Tamborilador. B) Robd Cavalheiro.

Apesar de da Vinci ter trabalhado com o conceito de maquina na Renascenca, foi a
partir do séc. XVIIl que as primeiras maquinas que imitavam movimentos do ser
humano foram criadas. Ndo digo que Leonardo da Vinci tenha criado arte robotica,
pois € necessario compreender as possibilidades de uso de certos tipos de
maquinas para que a obra seja considerada arte robdtica. Além disso, o artista
ilustrou varios projetos, mas estes ndo chegaram — em sua maioria — a serem
executados por ele. Porém, reconhecer que nas criacbes deste, ainda no
Renascimento, floresciam parte daquilo que podemos nomear como arte e
tecnologia, e até com a especificidade criativa e emancipadora da arte robotica. Por
isso € dificil conceituar tal categoria, pois o entendimento atravessa aquilo que

compreende-se como maquina ou robd.

1.2. Tratado das ciberartes e as variagbes de um mesmo tema

Apesar de fama de artista, criador e cientista, Leonardo da Vinci deixou sua marca
no mundo das artes e, desde entdo, artistas que cruzam as fronteiras da arte,

ciéncia e tecnologia se espalham por diversas areas, seja em departamentos de
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ciéncias, escolas de arte, universidades ou apenas atuam como criadores
autébnomos. Independente dos contextos, como ressalta Roger Malina (2009, p.18),
com frequéncia € vista a marginalizagdo dos trabalhos desses “novos Leonardos”

em relagcdo ao mundo da arte comercial e aos circuitos de arte contemporanea.

Esta intersecgao entre a triade arte-ciéncia-tecnologia fez com que alguns desses
novos Leonardos ampliassem seus campos de pesquisa e se inserissem em outras
areas de conhecimento, atribuindo a capacidade de colaborar para novas
configuragbes contemporaneas de arte consubstanciado ao ambiente cientifico
(DOMINGUES, 2009, p.28). Nas primeiras experimentagdes artisticas que envolviam
esta triade, os artistas tinham que extrapolar outros saberes, alheios ao seu campo
tradicional de conhecimento, mas, muitos obtiveram sucesso em seus experimentos.
Porém, com o decorrer do tempo e o0 crescente avango tecnocientifico, a
impossibilidade de conhecer a fundo os detalhes complexos destas outras areas
tecnoldgicas e cientificas em expansédo, resultou na necessidade de trabalhar em

parceria com cientistas e tecndlogos.

Além disso, a medida em que o0s recursos técnicos se tornaram acessiveis, essa
geragédo de artistas migrou para outras areas cuja pratica tecnolégica nido recaia
principalmente sobre o computador e a internet. A apropriagdo artistica dos mais
diversos tipos de tecnologias e saberes, como o das ciéncias bioldgicas, ecologia e
a proépria robdtica, fomentou o continuo remodelamento dos limites das novas midias
e da propria arte (KAC, 2013). A partir disso, a busca por parceiros de areas
exteriores as artes se tornou mais frequente, proporcionando o envolvimento de
pesquisadores, cientistas, programadores, engenheiros, meédicos, bidlogos,
geneticistas etc. na expressao cultural contemporéanea. Sendo assim, a unido de
saberes em nucleos interdisciplinares propiciou o emergente desenvolvimento de

projetos experimentais de ciberarte.

Para a compreensdao daquilo que nomeamos como ciberartes, artistas-
pesquisadores que se aprofundam nos estudos de arte e tecnologia, discutem
frequentemente sobre as interfaces entre humanos e maquinas, mas € de suma
importancia lembrar que ainda na década de 1940 o matematico Norbert Wiener
(1894-1964) concebeu o que entendemos dessa relagado ao propor a definicdo e o
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termo cibernética. Este tem sua origem em kybernein, do grego, que significa
“‘governo”, trazendo a ideia de que é possivel a interagdo das pessoas com as
maquinas por meio de ordens. A grande descoberta de Wiener partiu da
compreensao de que o controle era um elemento constante em qualquer sistema, de
qualquer natureza. A associagao para tal descoberta foi observada a partir da
transmissdo de mensagens ordenadas baseadas no modelo de comunicagéo
humana, que envolve a troca de informacdo entre o0 homem e a maquina e a

maquina para com ela mesma.

Wiener (1993, p.16-17) acredita que a sociedade pode ser compreendida por meio
do estudo das mensagens e da comunicagéo, e “o propdsito da cibernética € o de
desenvolver uma linguagem e técnicas que nos capacitem, de fato, a haver-nos com
o problema do controle e da comunicagdo em geral’. Portanto, a cibernética
compreende que o funcionamento fisico do individuo vivo e de algumas maquinas
sdo idénticas e podem ser tratadas como paralelas, ja que em ambas verifica-se um
esforco semelhante ao tentar dominar a entropia® por meio da comunicacéo e da

realimentagéo.

Seria muito simplista atribuir a ciberarte a unido do sentido explicitado por Wiener a
concepgao artistica trazida desde o Romantismo - da ndo separagdo da arte da
ciéncia. O que se compreende, aqui, como ciberarte vai além da soma do conceito
da arte ao conceito de cibernética. Priscila Arantes (2005, p.24), pesquisadora,
critica e tedrica da arte, retrata que a ciberarte, arte das novas midias e artemidia
sao os termos mais utilizados para se referir as expressdes artisticas que se
apropriam de recursos tecnoldgicos das midias, da informatica e dos meios de

comunicacao mediados por computador.

A incorporagao dos chamados “novos meios” ou “novas midias” pelas praticas
artisticas, conforme Gianetti (2006, p.14-15), é verificada principalmente com acesso
dos artistas primeiramente a fotografia e ao cinema, depois ao video, ao computador
e aos sistemas de telecomunicagédo. Essa juncéo traz entdo aquilo que a autora

compreende como media art, mas nao em um sentido restrito ou como uma corrente

* E um termo, uma grandeza, da termodindmica para mensura o grau de irreversibilidade de um
sistema em “desordem”.
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autbnoma da arte contemporéanea. Katja Kwastek (2013) acrescenta que se a media
art é considerada uma categoria artistica definida por suas caracteristicas técnicas
ou formais, esta aberta a criticas comuns como “toda arte € arte de midia”, ja que a

arte objetiva transmitir uma mensagem através de algum meio.

Ademais, mesmo em um sentido mais restrito do termo, segundo o qual new (novo)
refere-se apenas a forma de expresséao artistica que utiliza-se dos meios eletrénicos,
o termo ndo consegue diferenciar os processos analdgicos e digitais de producao de
imagem e som, ou ainda distinguir obras participativas, representativas,
performaticas ou instalagbes. Portanto, a media art “é um termo guarda-chuva para
diferentes tipos de expressao artistica, muitas vezes abrangendo o campo da video
arte” (KWASTEK, 2013, p.1, tradugéo nossa)

Independente de terminologias precisas, portanto, a ciberarte ndo se restringe
apenas ao uso de maquinas. O espectro biolégico, composto pelo corpo humano,
animais, vegetais, dentre outros componentes de base carbbnica, também &
utilizado frequentemente no meio artistico contemporaneo e, na presente pesquisa,

os termos supracitados serdo tratados como equivalentes.

Sendo assim, o ponto de partida para pensar a arte robdtica vai ao encontro com a
premissa trazida por Arlindo Machado (2007, p.9), de que “a arte sempre foi
produzida com os meios de seu tempo”. Esse pensamento revela uma caracteristica
intrinseca, em um grau mais avangado, a expressdo da criagao artistica atual e
criacdo da arte tecnoldgica: a reinvengdo dos meios, que nao deve ser, de forma
alguma, excluida das reflexbes aqui tratadas. As artes midiaticas sao as que melhor
manifestam os saberes do homem do século XXI, porém, por mais que a ideia do
uso do aparato tecnoldgico confira uma impressdo de contemporaneidade, a
coexisténcia e a adaptacéo destes aparelhos ja vém sendo inserida na arte desde o
século XIX com a criagdo a fotografia. A partir desse momento é instaurada uma
proximidade entre arte e tecnologia, mas é somente no inicio do século XX que
alguns artistas consideraram a associagdo nao excludente entre a arte, novas

técnicas e a ciéncia como um caminho promissor para uma nova arte.

Aceitagdo deste caminho artistico s6 se fez a partir dos anos 1950, por haver

artistas, grupos e pesquisas que conectavam a arte com 0S NOVOS Processos
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tecnoldgicos propiciando a instauragao da arte midia ou media art, sendo esta um
campo que extrapola as nog¢des de “arte e tecnologia”, “artes eletrbnicas”, “poéticas
digitais” etc., pois abrange “quaisquer experiéncias artisticas que utilizem recursos
tecnologicos recentemente desenvolvidos, sobretudo nos campos da eletrénica, da
informatica e da engenharia biologica” (MACHADO, 2007, p.7-8) e s&o nestes

quesitos que a arte robdtica se insere.

A despeito de defini¢gdes restritas, € importante tracar paralelos entre arte robdtica,
arte cibernética e arte da telepresenca, até porque as trés instancias tém como
pressuposto as bases da cibernética. A arte robdtica, como se refere Eduardo Kac
(2013, p.182) é aquela que destaca criaturas eletrénicas, enquanto a arte cibernética
ocupa-se de combinar o organico e o eletrénico e a arte da telepresenga permite o
acesso e a projecdo remota de um ser humano em um telerrob6. Sendo assim,
estes trés ambitos possuem intersegdes simultaneas e dependem das estratégias do
artista.

Nesta perspectiva, outros questionamentos como o fim da propria arte foram
levantados com a insergdo da tecnologia na arte, porem Edmond Couchot (2003,
p.23-24) desmistifica esta indagagéo ao dizer que o gosto e a sensibilidade daqueles
que a apreciavam foram mudados, isto €, ocorreu uma comocgao referente a
tecnologia na arte, como aconteceu com a fotografia, permitindo assim uma maior
liberdade - horizontes antes desconhecidos - aos artistas. Nesse novo contexto
tecnoldgico o artista obteve novos meios e técnicas de figuragéo, e € a partir desse
momento, que busca-se uma melhor compreensao sobre a evolugédo da arte e suas
relagcbes com a tecnologia, que se tornam cada vez mais presentes, estabelecendo
o0 embate entre o automatismo técnico - ou ndo - e a subjetividade no campo das

artes.

A evolugao tecnoldgica continua, e as maquinas vao adquirindo autonomia para
autogerir-se. O carater técnico na arte ndo € absoluto e muito menos determinante,
cabe apenas ao artista exercer sua liberdade e aproveitar as condi¢gdes criadas pela
tecnologia para desenvolver novas poéticas, como reflete o filésofo Vilém Flusser
(1985), em seu texto seminal “A Filosofia da Caixa Preta”. Alguns veem como
utopico o discurso de subversdo dos aparelhos tecnolégicos por parte dos artistas,
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mas O que se observa — em alguns casos - € que artistas que se apropriam da
tecnologia estdo deixando de lado as discussdes estéticas e limitando-se apenas ao
discurso técnico, como as questdes que envolvem os softwares e hardwares
(MACHADO, 2007, p.54)

Existem, portanto, varios modos de utilizar-se das tecnologias, das maquinas e dos
robds e a adequacao desses dispositivos pelos artistas €, certamente, uma das que
mais desvia as fungdes para as quais foram concebidas. Para Kac (2013, p.180), os
artistas ampliam os limites da arte ao introduzirem a robética como um novo meio de
criacdo, desafiando a compreensdao do que € um robd, além de questionar o
principio humano na construgdo e utilizagdo de criaturas eletrdnicas. E nesse
espectro de possibilidades, incluindo o uso da robdtica na arte, que alguns artistas
se encontram diante do desafio: manter-se no determinismo tecnologico ou
extrapolar as barreiras dos aparatos tecnoldgicos? Artistas tecnologicos
representativos sdo aqueles que se pautam na premissa “flusseriana”, isto €, se
apropriam das tecnologias numa perspectiva inovadora, interferindo na propria
l6gica das maquinas e dos processos tecnoldgicos, subvertendo as fungdes
prometidas por estes aparatos, fazendo-as trabalharem em prol de suas poéticas.

Santaella (2003b), diz que da trinca arte-ciéncia-tecnologia, as pesquisas que tém se
destacado estdo no campo da biologia, porém, dentre estas, as pesquisas em
robdtica sdo as que mais tém feito a intersecgdo entre ciéncia e arte de modo
hibrido, uma vez que se trata de uma investigagéo realizada tanto nos estudios de
artistas, quanto em institutos de pesquisas. Para tanto, as aliangas entre arte,
biologia e robdtica estdo levantando questdes referentes a vida, as quais estao
sendo um ponto inaugural de uma era no cerne da cultura, além de levantar
questdes referentes a interface humano-maquina e a simbiose® entre carbono e
silicio. Maciel e Venturelli (2008, p. 167) afirmam que “as pesquisas em robdtica
estdo pretendendo fazer com que as maquinas se humanizem, isto €, que se

perceba que maquinas e humanos podem coexistir.”

Dessa forma, a robdtica, quando conectada a arte, toma proporgdes inesperadas,

® Para Couto e Goellner (2006), McLuhan toma o termo simbiose emprestado para se referir a
interdependéncia entre carbono e silicio, homem e maquina respectivamente.
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pois seu ambito perpassa questdes referentes ao uso da maquina ou de robds na
arte. Os contextos explorados por ela vao além do silicio, entrecruzam com o
carbono, questionam os limites do corpo, criam extensdes para este mesmo corpo
limitado e ampliam percepgbes, agora, telematicas. Sendo assim, é crucial

entendermos a robdtica que emancipa a criagcdo de maquinas e os robds.

1.3. Do controle das maquinas aos robés inteligentes

O artista e pesquisador, Eduardo Kac (2013, p.179) destaca que “uma das questdes
mais problematicas da robdtica na arte € a definicdo do que é um robd”. Para tratar
dessa defini¢cao utilizarei dois principais autores, Lucia Santaella (1997), que traz a
classificagdo das maquinas como: musculares, sensérias e cerebrais — para
antecipar o entendimento do que € um robd, como especula Kac (2013) - bem como
Georges Giralt (1997) que divide os robés em 12 2% e 32 geragbes. Me alicergo
nestas teorias para poder embasar-me para a discussdo acerca da conceituacéo de
arte robdtica, que, as vezes, acabou levando-me a embates profundos quanto ao
papel e uso da robdtica na arte contemporanea e o proprio entendimento acerca da

arte robadtica.

1.3.1. As maquinas e as extensdes: musculares, sensorias e cerebrais.

Retomando a ideia da Tekhné, que em grego traz o ideario de técnica e oficio,
acoplada ao sentido de “logia’, o estudo, o conhecimento, a tecnologia pode ser
entendida como um produto da ciéncia e da engenharia, que é constituida por um
conjunto de métodos e técnicas que almejam resolver problemas. Mas antes de
atribuir ao seu sentido toda a construgdo de maquinario e o desenvolvimento
contemporaneo humano, as tecnologias primitivas possuem um papel téo
fundamental quanto as instauradas durante a revolugao industrial ou até mesmo a

computacional.

Os utensilios e as ferramentas também s&o artefatos esbogados para realizar uma
tarefa ou um trabalho. Estes tém como fung&o prolongar as habilidades e servirem

como extensdes cuja premissa esta pressuposta ao ajustamento e integracdo do
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desenho da ferramenta ao movimento fisico-muscular humano (Santaella, 1997,
p.33). As maquinas, como uma evolugdo destes utensilios, efetuam funcgdes
similares, porém com uma maior poténcia, agilidade e muitas vezes nao necessita
da forga/energia humana para a execucgéo da tarefa. Sendo assim, entender que a
maquina é diferente da compreensao de um robd em sua estruturacdo, ndo somente
técnica, mas também imaginaria, é crucial. Exporei aqui a diferenciagcdo destes dos

campos de interesse da presente pesquisa.

Em uma distingdo mais ampla, as maquinas sao tratadas no campo da mecatrdnica,
ja os robds, tanto pela mecatrbénica, quanto pela robdtica. A mecatrénica, conforme
Sanderson Barbalho (2006, p.7-21), € um campo de estudo especifico,
multidisciplinar, que integra as engenharias mecanicas, eletrbnicas e de software,
em prol da criacdo de sistemas mecanicos, hidraulicos, pneumaticos etc. com a
realimentacao elétrica. Sendo assim, para este sistema, podemos verificar a
existéncia da criacdo de maquinas eletronicas, mecanicas, hidraulicas etc, que
podem ser inseridas em dois principais eixos: projetos mecanicos (ativos:
independentes de acionamento ou passivos: dependentes de acionamento), e
mecatronicos, que transferem a complexidade dos projetos mecénicos para a
eletrbnica ou o software. Portanto, notamos que uma maquina, nao
necessariamente, pode ter a capacidade de autocontrole. Ela pode apenas executar
movimentos repetitivos, mas sem nenhum sistema de controle sobre ela mesma,

apenas do controle externo advindo do humano.

Neste sentido, destaco a visdo de Lucia Santaella (1997) e sua classificagdo das
maquinas para compreender a relagdo destas com a arte robotica. A autora (1997,
p.33), diz que a maquina esta relacionada ao uso de algum tipo de forga que tem o
poder de aumentar a velocidade e potencializar a energia de uma atividade. Essa
potencializagdo da energia pode ser aplicada até mesmo a tipos mais elementares
de maquinas, como é o caso de catapulta, que para sua construgao utiliza-se de
conceitos da fisica como, peso, tensao e sistema de alavanca, que possibilita o
disparo de uma pedra a distancias ndo possiveis de serem alcangadas pela forca
humana. A evolugdo destes mecanismos ganhou impulso com o surgimento dos
motores e, no caso da robdtica, com a inser¢gdo da energia elétrica como base

energética para tais motores. Como complementagdo, a autora destaca que, em
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uma sentido mais abrangente, uma maquina € uma estrutura material ou imaterial
que se aplica a qualquer construgdo ou organizagédo, mas as partes que a envolvem
devem estar conectadas totalmente para que o trabalho, o movimento, seja

realizado com unidade.

E interessante ressaltar a categorizacdo proposta por Santaella (1997) em maquinas
musculares, sensoérias ou cerebrais. As musculares surgiram no contexto da
revolugdo industrial, as quais tinham como objetivo converter a energia (quimica,
hidraulica, termodinédmica etc) em trabalho mecanico a servico dos musculos
humanos, livrando-os do desgaste. Estas maquinas tarefeiras, servis, que
substituiam o trabalho humano eram limitadas a imitagdo dos gestos humanos e dos
movimentos mecanicos e podem ser consideradas utensilios. Ja as maquinas
sensérias, entendidas como aparelhos, potencializam a substituicdo do esforgo
muscular humano ao serem acrescidas a ela elementos que funcionam como

extensdes de sentidos do homem mais especializados como os olhos e ouvidos.

Esta substituicao € realizada por sensores capazes de captar o movimento, o ruido,
a temperatura etc., com o suporte de pesquisas e estudos sobre o funcionamento
dos 6rgaos sensorios humanos com o intuito de simula-los. McLuhan (1964, apud
Barbosa, 2012, p.57-59) acrescenta ao dizer que estas extensbes ou
prolongamentos dos sentidos humanos, amplificam também a capacidade de
producao e reprodugédo de signos, pois sdo habilitados a registrar, gravar o que os
nossos sentidos captam.

As maquinas cerebrais, aquelas que crescem em propor¢des e complexidade,
vieram a ser estabelecidas com o advento do computador, durante a revolugao
eletrdbnica — na segunda metade do séc. XX - almejando a robotizagdo das
faculdades humanas. Isto €, a possibilidade de imitar a vida e simular os processos

mentais por meio da tecnologia.

Sendo assim, independente do nivel de complexidade das maquinas supracitadas,
constata-se que elas surgem com a necessidade de amplificar as capacidades
humanas para lidar com as adversidades de varios ambientes, ao criar extensdes
para o corpo usando ferramentas, aparatos, utensilios, maquinas etc., mas um dos

maiores problemas de interesse na area € o desenvolvimento de agentes dinamicos,
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com acgdes ndo determinadas — probabilisticas - a partir da observacéo parcial do

mundo, isto &, da robdtica.

1.3.2. A robdtica e os robss de 12, 22 e 32 geragdes

Para a compreensao hermenéutica da arte robotica, faz-se necessario explorar o
sentido de robodtica e dos robés, ja que a principal associagao feita a este conceito é
0 uso de maquinas e robds. Mas, outro ponto problematico acerca da arte robdtica,
como diz Kac (2013, p.180), é a definicdo operacional de robds. Assim, surge a
questdo: uma maquina pode ser considerada um robd ou seria este apenas aquele
dotado de autonomia por meio de inteligéncia ou vida artificial? Portanto, uma das
premissas desta tese € saber quais sdo as demarcagdes dadas ao uso das
maquinas e/ou robds para a incursao de uma obra no ambito da arte robadtica. Para
compreender as relacdes instauradas entre homem e maquina, entender que as
maquinas sao programadas para assumirem certas fungdes interativas € primordial,

pois € nesta esfera que as maquinas assumem uma perspectiva comportamental.

E fato que o termo “robd” assumiu uma ampla gama de significados, muitas vezes
confundido com a maquina, ja que nossa cultura € dominada por muitas maquinas
que ndo sao robbs. Neste sentido, os artistas utilizam-se destas maquinas como
aporte em suas poéticas e estéticas, explorando as possibilidades da arte, ciéncia e
tecnologia, seja por meio da arte cinética ou do experimentalismo com som. Porém,
os robés também se tornaram ferramentas de artistas tecnolégicos contemporaneos,
sendo que alguns enfatizam a ideia do rob6 a aparéncia humanoide ou animal,
enquanto outros ndo necessitam associar os rob6s a semelhanga ou formas

organicas pre-existentes.

Wilson (2002, p. 370-371) diz que ha autores que se referem a um robé6 como um
dispositivo programavel e automatico multifuncional, que executa fungdes atribuidas
normalmente a humanos ou maquinas sob a forma de um humano, podendo realizar
tarefas repetitivas como mover pecas, materiais e ferramentas. Estes também
podem realizar diversas tarefas por meio de um comportamento auténomo,
inteligente e sofisticado, como o equilibrio ou a destreza. Porém, o autor discorre

que a ideia do que é um robd também esta condicionada a sua aparéncia e/ou
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movimento por boa parte dos individuos, excluindo os interesses dos pesquisadores

e artistas acerca da inteligéncia do software e operacionalidade do hardware.

Georges Giralt® (1997, p.9), retrata que existem dois principais aspectos-chave que
definem a robdtica. Uma que tem como suporte e objetivo as aplicagbes técnicas,
isto &, a robotica de realidade industrial e a outra pautada no mito e no sonho, cujas
tematicas de investigacdo vdo ao encontro com as perspectivas dos robbs de
terceira geracao.

Nesta concepcéo, Giralt divide o uso das maquinas para a constituicdo da robética e
robés em trés geragbes, de acordo com suas capacidades de adaptacdo e
inteligéncia a uma tarefa dada. Sendo assim, a robdtica de primeira geragao tem
uma capacidade limitada de inteligéncia e se adapta minimamente a tarefa. Estao
longe de alcangar o senso comum associado a palavra “robd”: que ocupa um lugar
prospero na literatura, cinema e televisdo. Ademais, estes robds de primeira geragao
— também tratados pelo autor como robdtica de primeira geragdo — possuem um
funcionamento puramente mecénico e sem retorno de informacéo sobre a tarefa
para a qual foram destinados. Nessa geragcdo a robdtica foi caracterizada por
estudos sobre a concepgdo mecanica, cinematica dos mecanismos e seu comando.
Boa parte destas maquinas sdo caracterizadas como robds de tarefas ou robés

industriais, pelo seu utilitarismo técnico.

Ja os robl6s de segunda geragdao, rob6és moéveis ou robdés de servigos, séo
caracterizados pela integragdo da percepcdo do estado da tarefa na funcéo
movimento. Isto €, um robd que ja ndo mais se limita a trabalhar as cegas. Este
agora é munido de instrumentos que emulam os 6rgdos de percepgdo como 0s

sensores que tém a capacidade de referenciar os movimentos do préprio robd em

® PHD Georges Giralt (1930-2013) foi um dos pioneiros e visionarios tedricos, com diversos livros e
artigos publicados, que contribuiu para o estabelecimento da robética e automagéo, sendo um
exemplo para geragdes de especialistas em robética. Em 1976 fundou o Laboratério de Analise e de
Arquitetura de Sistemas (LAAS). Dirigiu o grupo de Robética e Inteligéncia artificial, desenvolvendo
suas teses em roboética da terceira geragéo e, ainda em 1977, langou o robd autémato Hilare. Em
1982 foi o representante francés e secretario do International Advanced Robotics Program e em
1989, a pedido do Centro Nacional de Estudos Espaciais (CNS), funda o grupo Robds de Intervengao
em Sitio Planetario (RISP) que tinha o intuito de conduzir estudos sobre robés com o objetivo de
opera-los em Marte e na Lua. European Robotics Research Network. Disponivel em:
<http://www.euron.org/activities/phdaward>. Acessado em: 10 out 2014.
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relagdo ao que o rodeia e ao estado da tarefa em curso por meio de sensores de
contato ultrassbénicos, eletromagnéticos ou opto eletrénicos. Assim sendo, possuem

a percepcao artificial em prol da execu¢gao do movimento.

Em uma instancia superior, aquela que ja se aproxima ao mito da palavra “robd”,
Giralt apresenta os robés de terceira geragdo com sendo os robds autdématos, isto €,
maquinas dotadas de inteligéncia perceptiva e capazes de raciocinar uma tarefa a
cumprir e empregar - para a execugao desta - relagdes inteligentes de percepgéao e
acao. Neste aspecto, para Giralt (1997, p.61-63), os robds de terceira geragéo
passam por dois desafios e duas perspectivas, o primeiro desafio € de ordem
cientifica e o segunda diz respeito ao campo aberto de aplicagao. Isto &, o primeiro
compreende o estudo e a criagdo de robds de terceira geragdo capazes de
interpretar as tarefas que lhes sao submetidas, adaptando-se as condigbes efetivas
de execucdo no contexto do ambiente fisico real, o qual deve ser apreendido e
interpretado pela maquina. O segundo diz respeito ao pensamento das inumeras
possibilidades de aplicagdo quando nos interessamos pelas maquinas, seja para

trabalho, cooperagéao, ajuda ou até mesmo acompanhamento do homem.

Portanto, a robdtica enfrenta uma dupla compreens&o: uma que se funde ao proprio
desenvolvimento técnico e cientifico, e a outra com um campo de novas aplicacdes
que multiplicam as relagdes entre homem e maquina. No entanto, “da fabrica a vida
cotidiana, cabe-nos dominar e utilizar esses robds-maquinas inteligentes no sentido

de melhores condigbes de trabalho e melhores condi¢cbes de vida”. (GIRALT, 1997,
p.11)

Conforme Trevisan e Barros (2007, s/p.), “um dos problemas de maior interesse na
area de robotica cognitiva € o desenvolvimento de agentes em ambientes dinamicos,
com observagao parcial do mundo e agdes nao-deterministicas, probabilisticas ou
envolvendo ainda, as duas caracteristicas”. Isto é, por mais que a robdtica se
estenda na construcdo de robds de primeira a terceira geragdo, o objetivo é a

criacao de robds que compreendem a ideia de robé como um mito.

Percebo que a dificuldade de conceituagcdo de “maquina” tangencia a definicdo do

que é “robd”. Neste sentido, Kac (1997, s/p.) diz que € necessario considerar as

tradicdes mitologicas, uma vez que estas originaram “criaturas sintéticas fantasticas”
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- como € o caso de Talos - e ainda as tradi¢des literarias que conduzem a criacéo de
robOds autdbmatos, cyborgs, androids, telerobds. O ficcionista Isaac Asimov (2010)
tem uma conceituagdo mais objetiva sobre o que € um robd: ele é feito de um
sistema em que alavancas e articulacbes executam uma funcdo. Porém, ainda
assim, especifica que somente a palavra “robd”, ndo € o que importa, mas sim “as
dimensdes do computador a ponto de ja se ver nele o futuro rival do cérebro

humano, em matéria, condensagao e versatilidade” (ASIMOV, 2010, p.13).

As ideias sobre estes dispositivos automaticos rememoram ao periodo do
renascimento (NOBREGA, 2006, p.29), mas é em 1921 que o termo “robd” e toda a
sua simbologia e imaginario foi criado. A mitificagdo acerca daquilo que
compreendemos como robd, portanto, tem origem na mesma concepgao da palavra,
que foi criada e usada pela primeira vez por Karel Capek’ (1890-1938), literato
tcheco, para uma peca teatral de nome R.U.R. — Robds Universais Rossum, ainda
em 1920. Capek se tornou notavel por escrever com inteligéncia e humor uma
histéria de ficcdo cientifica mesmo antes desta ter sido reconhecida como um
género literario independente. Na peca o literato aborda questdes referentes a
evolucdo do humano sobre o planeta, aspectos éticos que envolvem estas
invengcdes maquinicas e armas militares e nucleares, bem como a inteligéncia pos-

humana.

A peca de Capek foi traduzida para o portugués com o titulo de “A fabrica de robés”,
R.U.R (Rosumovi, Univerzalni Roboti), ou Robds Universais Rossum, transforma a
palavra Rossum em nome de familia, que em tcheco, rozum, significa razéo,
intelecto. Ja, a palavra “rob6”, tem ligagc&o etimoldgica do eslavo de rob, “escravo”, e
em tcheco robota, é sinbnimo de trabalho forgcado ou trabalho fisico extenuante; e
robotit, matar-se trabalhando (Karel Tchapek, 2012, p.15).

O termo mais generalista e reconhecido pela sociedade, fazendo referéncia a robo,
vai ao encontro ao sentido de um autdmato com aspecto humano, préximo ao que
conhecemos como androide ou ser humano artificial, ndo natural, ndo consta nas

paginas ou na encenacado de Capek. Porém, ao largo de sua histéria, o escritor

" O nome do literato Tcheco pode ser encontrado em portugués como Tchapek, uma aproximacéo da
pronuncia deste nome.
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envolve na trama questdes que fazem alusdo a esse contexto.

Na obra de Capek, os robds, seres artificiais, trabalhadores incansaveis e infaliveis,
eram desprovidos de todas as qualidades “desnecessarias”, como criatividade,
sentimento e sensorialidade que os seres humanos possuem. Na trama, a produgao
de rob6s chega a niveis maximos e a vida humana acaba se tornando trivial, pois os
robés assumiram as tarefas, os trabalhos do homem. Sendo assim, Karel Capek,
com uma Vvisdo mais apocaliptica sobre esta imensa producdo de humanoides,
questiona: até que ponto esse invento revolucionario constitui algum beneficio para

a humanidade?

Por fim, os robés rebelam-se e destroem o sistema, e todos os humanos da Terra,
exceto um, um dos homens que ajudava a fabrica-los, de uma forma um tanto
quanto magica e maquinica. Porém, ao fim da trama, este uUnico homem
sobrevivente — engenheiro civil Alquist, supervisor mais velho da R.U.R — em suas
falhas tentativas de criar um rob6 — se depara com dois deles que sao capazes de
sentir e amar. O “nascimento” destes dois, na narrativa, é equiparado a criagao
biblica de Eva e Adao.

Apesar da palavra robd surgir neste contexto, conforme Aleksandar Javanovic
(2012, p.15-16), ha antecessores historicos que contemplam este tema distopico de
seres inanimados que se tornam animados. A primeira referéncia a isso advém da
lenda grega de Prometeu, que roubou o fogo dos deuses e concedeu-o aos seres
humanos, estes feitos de barro, que se tornaram superiores as outras espécies com
vida. Mais tarde, a mesma ideia aparece na lenda judaica do Golem, um ser
animado feito de material bruto, inanimado, produzido pelo proprio homem que tinha
o oficio de protegé-lo de outros homens, acabou por se tornar mau e incontrolavel a

ponto de ser necessario destrui-lo.

Mesmo que ainda ndo tenhamos robds que contemplam esta perspectiva mitica,
alguns artistas trabalham suas poéticas, com base na arte robdtica, para trazer
contextos como estes, mais relacionados a ficgao cientifica e ao pos-humano. Uma
abordagem conceitual e filosofica mais detalhada acerca deste tema sera realizada
adiante, no momento em que as perspectivas da arte robotica forem adensadas.
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Para além da perspectiva mitica, segundo o Robot Institute Of America, “um robd é
um manipulador multifuncional reprogramavel, concebido para deslocar, por meio de
movimentos variaveis programados, pegas, utensilios ou instrumentos
especializados, de maneira a executar diferentes tarefas.” (GIRALT, 1997, p.18). No
entanto, com a continua evolucdo dos robés, € preciso incluir outras perspectivas
conceituais que acrescentem a percepcido acerca da capacidade que estes tém e

como os humanos extrapolam seu uso para fora das industrias.

Aos poucos os robds estdo deixando as fabricas e laboratérios e, lentamente, tém
entrado na sociedade, no cotidiano, sob a forma de um rob6 de servico e
entretenimento. Contudo, neste tipo de uso, a exploragdo da vida artificial e da
inteligéncia artificial tem se tornado mais presente por aproximar os robds daquilo

que compreendemos como comportamento humano e animal.

Logo, em um entendimento acerca de ambos os conceitos, o modelo cibernético
tomou corpo e forma, tecnologicamente através de duas disciplinas cientificas: a
inteligéncia artificial (IA) e a vida artificial (VA) (Venturelli, 2004, p.125). Em uma
distingdo mais simplista, a inteligéncia artificial (ou 1A) se concentra na criagdo de
maquinas capazes de simular a cognicdo humana, isto €, imitar a atividade mental
humana por meio de processamento digital. Além disso, ha uma busca pela criagao
de robbés, maquinas, programas ou sistemas artificiais capazes de reproduzir
comportamentos inteligentes de sistemas bioldgicos. A vida artificial (ou VA) € uma
disciplina com limites um pouco diferenciados da IA, ja que objetiva a exploragéo
das caracteristicas de um ser vivo de forma geral e também de comunidades de
seres vivos. Em sumo: a inteligéncia artificial busca simular a atividade mental
humana, mas por meio das maquinas, ja a vida artificial simula os processos
dindmicos dos meios naturais a partir das caracteristicas de um ser vivo e de um

ecossistema.

Nota-se, entdo, que tanto a inteligéncia artificial quanto a vida artificial, ttm como
base duas tendéncias das teorias das ciéncias cognitivas: a cognitivista, que analisa
0 cérebro e relaciona seu funcionamento ao computacional, e a conexionista, que

leva em consideracao a interagao entre todas as partes de um sistema. Essa ultima
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teoria utiliza muito o conceito de auto-organizagdo (NOMURAS, 2011, p.59)

Para Maturana e Varela (apud VENTURELLI, 2004, p. 129), as ciéncias cognitivas
serdo base para o desenvolvimento de criaturas e mundos virtuais feitos tanto por
artistas, quanto por cientistas. Isto €, para criar vida artificial, e também inteligéncia
artificial, & preciso ter como base varios fatores associados, como a organizagéo
bioldgica, da computagéo, da dimensao cognitiva, do principio da identidade e de um
pensamento complexo, para que o sistema computacional seja capaz de juntar ou

distinguir conceitos contrarios.

Dessa forma, alguns robds podem ter seu comportamento definido por bases de
programacgao da vida artificial ao simular processos vitais como a reproducdo e
extingdo de um grupo de individuos, todos com base em um modelo genético -
algoritmos genéticos®. O termo algoritmo genético consiste “em um conjunto de
regras que definem como o material genético feito de numeros genéticos deve ser
manipulado no universo digital” (BENTLEY, 2003, p. 54). Claudia Giannetti (2002,
p.162) complementa ao dizer que os algoritmos genéticos sdo um processo aleatorio
de otimizagcdo que emprega conjuntos de solugdes, que iniciam um processo
evolutivo objetivando a produgdo de novas geragdes sucessivas. Os sistemas de VA
compreendem trés processos de reproducao artificial: a selecdo, o cruzamento e a
mutag&o, assim como 0s processos que ocorrem na reprodugdo bioldgica. A selegao
se da na escolha dos seres que se adequam melhor aquele sistema; o cruzamento
promove alteragbes no algoritmo genético com o intuito de otimizacédo e
variabilidade; ja na mutagcdo ocorrem mudangas sem cruzamento deste algoritmo,
com o objetivo de gerar solugdes viaveis para a vida no sistema. (NOMURA, 2011,
p.60)

No campo da robodtica o uso da inteligéncia artificial por meio de processos
computacionais, também ¢é recorrente, dado que esta area visa a criacdo de

comportamentos que se assemelham aos de humanos e/ou animais. Neste sentido,

® Conceitos bastante explorados em minha dissertacdo de mestrado, cujo titulo é “Bioarte e vida
artificial: investigacao tedrica e pratica artistica”, em que foi estudada a Bioarte, mais especificamente
a exploracao da vida artificial neste contexto.

® A comunidade cientifica também utiliza a sigla GA (genetic algorithm) para se referir ao termo
algoritmos genéticos.
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0 processo de feedback, dialogo ou troca, é de suma importancia, ja que é ele que
permite a condu¢do das mensagens entre homem e maquina, maquina e homem e
maquina e maquina. Essa ideia € a base da cibernética, proposta por Norber Wiener
(1993), pois ela tenta ampliar a teoria das mensagens aplicada a comunicagéo e ao

controle das maquinas.

Dessa forma, verifica-se que a robdtica tem se baseado na cibernética e seus
modelos de IA, mais especificamente os que se relacionam com as ciéncias
cognitivas almejando a compreensao e reprodugao dos processos mentais. Em vista
disso, ambas, simultaneamente, reproduzem os movimentos e o controle biolégico
dos humanos, por meio de robds que podem ser autdbmatos maquinicos ou virtuais
(VENTURELLI, 2008, p.156-161).

Ao falar de inteligéncia artificial € impossivel nao citar Allan Turingm, o matematico
brilhante que, aos 24 anos concluiu sua tese de doutorado em sistemas de logica
baseada em numeros ordinais, e que também se interessava pela controle das
maquinas por meio da comunicagao. O que diferenciava sua visdo da de Wiener é
que Turing buscava simular a comunicagdo entre as pessoas e maquinas com o0
intuito de comprovar a inteligéncia de um computador digital, através do seu

conhecido experimento “o jogo da imitagao” ou o “teste de Turing”.

Esse experimento consiste na possibilidade de um operador ndo poder diferenciar
as respostas vindas de um humano ou de um computador as perguntas elaboradas
por ele. Caso o operador afirme que a resposta provinda da maquina foi elaborada
por um humano, o computador pode ser considerado como dotado de inteligéncia
artificial e imitar qualquer outro sistema formal. Sendo assim, percebe-se que o
dominio da comunicagdo continuara sendo, por muito tempo, o problema

fundamental da inteligéncia artificial, como propds Descartes (Gianetti, 2006, p.26).

1% Alan Turing nasceu em 1912, em Londres, e sempre teve problemas de sociabilidade. Durante a
Segunda Guerra Mundial, em 1939, construiu para a inteligéncia britanica um de seus maiores
inventos, o Colossus, um emaranhado de servo-motores e metal, considerado o precursor dos
computadores digitais. Devido a suas teorias e criagdes, € considerado o pai da ciéncia da
computagdo, mas em 1954, o matematico suicida-se durante uma crise de depressao devido as
perseguicdes que sofria por ser homossexual. O jogo da imitagao. Dir: Morten Tyldum [S.1.]:
Studio Canal. 2014. (115 min)
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Essa capacidade de socializagdo e aprendizagem € aquilo que compreende-se
como a autonomia do agente e € observada pela interagdo deste com outros
agentes, possiveis humanos. Lustosa e Alvarenga (2004) entendem que a
flexibilidade dos agentes inteligentes de um programa de controle de processos é o

que define se o sistema é reativo, proativo ou social. E reativo quando seus agentes

Devem perceber o seu ambiente e responder oportunamente as mudangas
que ocorrem nele; Pré-ativo: agentes ndo devem simplesmente atuar em
resposta ao ambiente, devem exibir um comportamento oportunista e
direcionado ao seu objetivo e tomar a iniciativa quando apropriado; o Social:
agentes devem interagir, quando apropriado, com outros agentes artificiais
ou humanos para completar suas proprias solugdes de problemas ou ajudar
outros com suas atividades. (LUSTOSA E ALVARENGA, apud JENNINGS,
2004, p. 6-7)

E possivel encontrar estes agentes inteligentes em diversos contextos, como, por
exemplo, na internet, em um site no qual é possivel equiparar os precos de
produtos, ou até mesmo em mecanismos de busca inteligentes, que apresentam um

resultado de relevancia de assuntos pesquisados com um alto grau de acerto.

Mesmo que a inteligéncia artificial seja um campo crescente de estudos, € ainda
incipiente, pois ndo € possivel elaborar uma definicdo relevante e satisfatoria que
possa ser associada a programacéo e representagao deste conceito (VENTURELLI,
2008, p.156). Complementando a ideia anterior, Giralt diz que

E certo que os desenvolvimentos das microtecnologias, e em breve das
nanotecnologias, associadas aos enormes avangos no tratamento da
informacdo e nos meios de comunicagdo, permitem abordar dominios de
aplicacdo em que a maquina pode ser controlada por um utilizador ndo
qualificado, e pode interagir com ele de maneira ergonémica e amigavel.
Nao é esta uma razdo suficiente para qualificar essas maquinas como
inteligentes? (GIRALT, 1997, p.11)

O fator “consciéncia” € uma constante na busca da criacdo de um robd inteligente,
pois este extrapola apenas a associacdo antropomoérfica do ser humano,
contemplando o ideario de comportamento, resposta, sociabilizacdo. Nessa vertente,
a criagao destes robds “miticos” discutem temas controversos e muito explorados
por artistas como: o ser pos-humano, a possivel vida presente nas maquinas, a
emogao em robds e até mesmo a emergéncia destes sistemas em prol da criagéo

artistica.
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Sendo assim, durante o percurso da presente pesquisa, na inquietacdo de descobrir
quais sdo as nuances que envolvem a arte robdtica, deparei-me com alguns
questionamentos que, mesmo me aportando em referéncias das mais diversas
areas como: mecatrénica, robética, computacio e da propria arte, acabaram por nao
supri-los. Isto se deu pelo fato de compreender que os artistas, como antenas da
sociedade, percebem a relagcdo do homem com o mundo e com as tecnologias e
propde situagdes sensiveis ainda ndo exploradas. Diante dos fatos, a seguir sera
elucidada a compreensao desta tematica, bem como todos os questionamentos
levantados.

1.4. A génese da arte robética

1.4.1. Da arte cinética a arte robdtica: hibridos da arte e da ciéncia

Como dito anteriormente, a robética aporta-se na criagcdo de maquinas que anseiam
o prolongamento das habilidades a servir como extensdes e, para isso, 0 movimento
€ parte fundante de sua estruturacdo. Estas maquinas podem trabalhar com
movimentos repetitivos ou basearem-se no ambiente ou na prépria capacidade de

inteligéncia e autonomia, para executar movimentos adaptados ao meio que a cerca.

O movimento e a sensacao de dinamicidade, na arte, tem seus primérdios ainda na
Grécia Antiga. Mesmo que a obra, no caso a escultura, se findasse em bases
estaticas, o pensamento e a retratagdo de seu momento eram afeitas ao movimento
(MELLO, 2011, p. 149-151). A experiéncia cinematica, baseada na observagao,
passou por transformagdes a medida em que a tecnologia influenciou o painel de
praticas artisticas, indo desde a retratacdo escultérica do movimento, desde a
representacdo congelada de um atleta no ato de langar um disco — de Miron na
Grécia Antiga - as invengdes tecnoldgicas de Palatnik, ainda na década de 1950.

O uso das maquinas pelos artistas ndo € atual e esta relagdo passou por algumas
crises que, Arlindo Machado (2006, p.182), entende como conjunturais, a comegar
pelo préprio sentido da técnica (téchne) da qual se deriva a ideia de tecnologia, mas
que se refere também a qualquer pratica produtiva, inclusive a artistica. Nesta
acepcdo, o trabalho artistico alimenta-se da liberdade do imaginario, pelas
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utilizagcdes desviantes ou ludicas das tecnologias, transformando entdo a fungao
produtiva destas tecnologias que, no presente contexto, envolvem o ambito das
maquinas. Ainda, para o autor (2006, p. 192), “é como se na génese da prépria
maquina ja estivesse pressuposta uma dimensao que poderiamos chamar, a falta de
melhor termo, de ‘artistica”. Ademais, é valido lembrar que o artista, nem sempre
sendo capaz de elaborar a prépria maquina, potencializar suas possibilidades ao
programa-las ou desprograma-las, em alguns casos acaba por limitar-se a ela. Este
acaba reduzindo o seu processo criativo as limitagdes de seus conhecimentos sobre

0 processo técnico.

A arte robdtica pertence a um cenario vasto da arte contemporéanea o qual inclui as
artes midiaticas, digitais e interativas e, por suposto, a roboética ou tecnologias
automatizadas. A expressao “arte robdtica” cobre uma ampla variedade de praticas
que nao estdo limitadas aos robd6s que imitam os corpos humanos, isto €, os
androides. As obras de arte robdtica caminham por uma longa tradicdo que
atravessou todas as formas de arte desde a antiguidade até os nossos dias atuais,
pois, em todos os periodos, artistas tém adotado, transformado e posto suas
préprias inovagdes de uso especificos em diversas areas de pesquisa por meio da
techné, a técnica, assim chamada pelos gregos (CASTELLI, 2014, p.2).

Ao oferecer um olhar de transformacao de diversas areas do conhecimento em arte,
a arte robdtica altera a posicédo e situacao de diferentes estados de percep¢ao do
publico, ja que s&o obras que se baseiam no movimento e no momento de interagao
com as obras. Nao é possivel olhar para a obra novamente em busca de um detalhe
e ela estar em sua posigéo anterior. A obra é continuamente “re-vista”, a percepgéo
€ corrigida a cada passo do caminho, ja que ela transforma e é transformada.

Atualmente, artistas em associagdo com engenheiros, tomam emprestado os
avangos da ciéncia e tecnologia de forma a questionarem a prépria sociedade,
inspirando-se na biologia, fisica, eletrbnica, neurociéncias, etc., porém,
historicamente, a arte robotica contemporanea tem sua génese na arte cinética. As
primeiras obras robdticas surgiram ainda nos anos 1960, mas foi a partir da arte
cinética que a maquina foi reintroduzida no centro do debate artistico.

Artistas contemporéaneos que dedicam-se a criagao robotica como suporte para suas
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poéticas recorrem a arte cinética, ja que esta € a arte que move, possui movimento,
podendo este ser motivado, acionado, por for¢ca natural como o vento, motor, ou pelo
toque humano. Como o movimento € fundamento da robdtica, a arte cinética, pode
ser considerada sua precursora, pois ja trabalhava na perspectiva da fabricagéo de
esculturas méveis, por exemplo, por meio do acionamento de motores elétricos, uso

de materiais tecnoldgicos como metais, fios etc. (WILSON, 2002, p.388).

E possivel verificar o uso de maquinas eletromecanicas em obras de escultura
cinética, ainda na década de 1930, com o Light Space Modulator de Laszlé6 Moholy-
Nagy. A cinética, advinda do grego kinétos, significa “mdvel” ou “aquilo que pode ser
movido” e, a partir deste entendimento, artistas como Moholy-Nagy e
posteriormente, Alexander Calder, Jean Tinguely, Abraham Palatnik" etc., se
propuseram a experimentar o movimento 6tico, construindo aparelhos
eletromecanicos. Estes movimentos eram criados a partir do emprego de forgcas
mecanicas e do uso de motores elétricos para promover a interacéo fisica entre a

obra e o fruidor.

Palatnik, um dos precursores da arte cinética no Brasil e no mundo, incluiu o
movimento, mas também associado ao uso da luz, como elemento chave em seus
aparelhos cinéticos e cinecromaticos (ver imagem 2). Os aparelhos cinéticos séo
esculturas que se movem por meio de energia elétrica e mecanica, sempre em
movimentos uniformes e repetitivos. Ja os aparelhos cinecromaticos associam a
eletromecanica dos aparelhos cinéticos associados ao uso da luz, em diversas
cores, que ligam e apagam de forma automatizada. Dessa forma, a obra traz uma
sensacdo dindmica equivalente a uma danca de luzes em que as sombras
projetadas pelo movimento de dispositivos internos se movimentam em diversas

direces'?.

" Precursor da arte e tecnologia no Brasil ao entrar para a histéria por convergir a arte cinética com a
tecnologia em seus “aparelhos cinecromaticos e cinéticos”.

“Para que seja possivel perceber o movimento da luz, a partir da sombra, indico a visualizagao do
video que mostra o aparelho cinecromatico de Palatnik em movimento. Em:
https://www.youtube.com/watch?v=95vTgFEoYyg.
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Imagem 2 - Aparelho Cinético (esquerda) e aparelho Cinecromatico de Abraham Palatnik .

Na corrente de aparelhos cinéticos, Jean Tinguely™, escultor suico e artista influente
na vanguarda europeia, construia esculturas ainda em 1954. Por meio de suas
maquinas escultoricas, o espectador pode se envolver e interagir como em uma
conversa em voz alta e multicolorida com o espectador. A fungdo da maquina, neste
caso, € tornar-se arte. Suas obras brilham com inteligéncia, vitalidade, ironia e
poesia, mas, em contrapartida, trazem um sentimento de tragicomédia para o
enigmatico (Museum Tinguely, s/a). E valido pontuar que as criagbes do artista,
mesmo sendo enquadradas como arte cinética, caberia também na concepc¢ao de

arte robadtica.

® Fonte da imagem: A esquerda - imagem retirada do site http://descomplicarte.com.br. A direta —
fotografia tirada na exposicao Palatnik, no Centro Cultural Banco do Brasil em Brasilia, junho de
2013.

O artista viveu de 1915 a 1991. Um museu, que leva seu nome, foi inaugurado na Basileia em 1996
e tem em sua colecgéao varias obras criadas ao longo da vida do artista.
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Imagem 3 — Esquerda: Méta-Matic No. 14 (1959); direita: Luminator (1991), de Jean Tinguely15.

A arte cinética também se aproxima da criagao de novas formas de vida, adentrando
o0 campo da arte robdtica, como pode ser notado nas criaturas “vivas”, esculturas

cinéticas, do holandés Theo Jansen, conhecidas como Strandbeest'®

(imagem 4).
Para a elaboracdo das criaturas, que coexistem entre a técnica e a natureza, o
engenheiro e artista Jansen estuda a evolugao biolégica dos animais para criar uma
nova geragao de criaturas mais desenvolvidas. Segundo Jansen (2007), as
geragdes destas criaturas sao simuladas em um computador em forma de
organismos de vida artificial que competem entre si para serem os mais eficientes.
ApOs a analise das criaturas mais desenvolvidas, o “DNA” destas sao passados para
as geragoes futuras de novas criaturas com o intuito de fazer com que estas tornem-

se mais capazes de viver no ambiente.

7

A partir dos trabalhos de Jansen é interessante ressaltar que, mesmo que na
definicdo daquilo que é arte robdtica, com os usos multiplos e variados das
tecnologias eletrdnicas/digitais, robdticas e computacionais, suas obras foram
inseridas em exposicdo de arte robdtica’’. Sendo assim, um dos questionamentos
instaurados é: seria a arte robdtica aquela apenas alimentada por fios, energia
elétrica e dados computacionais? Por qué entdo suas obras, que ndo possuem estas
tecnologias de ponta, foram inseridas neste contexto?

'* Imagens retiradas do website do Museu Tinguely. Disponivel em: http://www.tinguely.ch
®Theo Jansen recebeu o prémio especial do juri no Ars Electronica de 2005 por suas esculturas
cinéticas.

Art Robotique: Expo Monumentale, realizada pela “Cité des sciences et de I'industrie”, em
colaboragédo com EPIDEMIC, de 8 de abril de 2014 a 04 de najeiro de 2015.
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Mesmo com as obras sofisticadas de arte robdtica, Strandbeest ndo pode ser
encarada como rudimentar. Estas imensas esculturas cinéticas (mecanicas) que
simulam o movimento orgénico dos insetos e animais, apesar de terem a estrutura
feita de materiais industriais simples, como tubos de plasticos, ndo necessitam do
uso de sensores eletronicos, motores ou qualquer tecnologia avancada para
movimentar as criaturas. Elas utilizam-se da forga do vento para serem
impulsionadas, acompanhados de sensores hidraulicos e motores pneumaticos de

ar comprimido armazenado em garrafas de refrigerante.

O artista holandés espera, em um futuro, que suas criaturas se tornem
independentes devido a anatomia sofisticada e ao desenvolvimento de musculos e
sistema nervoso que podera dar-lhes o poder de tomar decisdes complexas. As
criaturas se desenvolvem em um sistema computacional baseado em algoritmos
genéticos com o intuito de terem suas estruturas cada vez mais enxutas, simples,
leves e eficientes quanto a captacao do vento. A intensdo é que rebanhos das
criaturas ndo necessitem mais de seu criador para continuarem a evoluir, pois a

competicdo as tornara mais rapidas e estaveis, e assim poderdo ser completamente

incorporadas ao ecossistema.

Imagem 4 - A esquerda: Strandbeest Adriaan Kok 1 Animaris Currens Ventosa Oostvoorne (1993). A
direita: Strandbeest uros kirn 8 apodiacula (2013)"®.

Com a evolugao de aparatos eletromecanicos e o uso dos computadores, tornou-se
possivel criar, para além de uma estética maquinica em que a possibilidade de
interatividade ainda era limitada, obras tecnoldgicas que contemplam a possibilidade

'® Fonte: www.strandbeest.com
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de feedback entre obra e espectador (agora interator). Estas, com sistema de
entrada (inpuf) e saida (outpuf) de informacdes por meio de interfaces fisicas,
perceptivas ou cognitivas, como o caso de controles, teclados, mouses e sensores
de captura de movimento, temperatura ou som etc. (ROCHA, 2010, p.101). O uso
destes aparatos permitiram uma interagcdo cuja resposta acontece em tempo real,
abrindo caminho a novas experimentagdes artisticas como o uso de robds. Neste
sentido, passamos de uma obra de arte mecéanica, ou maquinica, a arte cibernética

para a emergéncia da arte robdtica.

Vale ressaltar ainda que as fronteiras entre a arte robdtica e a arte cinética ndo séo
bem demarcadas, devido a utilizacdo de materiais e tecnologias mais atuais em
obras cinéticas, por artistas contemporaneos; e também pelo fato da amplitude de
significados que o termo “robd” assumiu. A aparéncia humanoide ndo € requisito
para que uma maquina seja considerada robd, muito menos a complexidade
tecnolégica destes aparatos, ja que muitos robds sdo considerados como tais
mesmo sem assumir comportamentos sofisticados. E provavel, como diz Wilson
‘que muitos artistas que agora pensam seus trabalhos como experimentos em
robotica, os considerassem como arte cinética ha alguns anos atras.” (WILSON,
2002, p. 389, traducdo nossa).

1.4.2. A arte robdtica e suas nuances

E notavel a fascinacdo que os robds exercem sobre o humano e esta possui efeitos
emocionais, politicos e sociais anteriormente inexplorados. Para o entendimento
destes efeitos, no &mbito da arte robdtica, é importante levar em conta o papel do
artista ao propor uma obra interativa robética, uma vez que utilizam-se da robdtica,
das maquinas e das tecnologias de forma diferenciada e criativa: como recurso

poético.

Primeiramente temos uma situagdo problema para o artista interessado na arte
robdtica, a programacao e a construgédo estrutural da maquina com seus diversos
dispositivos eletrénicos, computacionais, hidraulicos etc., que ndo é de sua
habilidade original. Portanto, ele necessita de parceiros de diversas areas que o

auxiliem na modelagem comportamental do robd, por exemplo. Em uma segunda
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instancia, a questao estética e suas novas dimensdes € crucial, pois além da forma
que o artista cria, ele elabora as situagdes interativas com agdes e reagdes do robd

frente a estimulos internos e externos.

Mesmo que se discuta muito a relacdo entre homem e maquina e as alteragcdes
proporcionadas pelos aparelhos em nosso corpo, sentidos e cérebro, definir o que
sdo estes mecanismos € uma tarefa ardua, como ja visto anteriormente. Portanto,
nota-se que algumas conceituagdes disponiveis sao inconclusas no que se refere

aos limites da arte robdtica.

Para Gianetti (2006) a arte robotica compreende a criagao de “seres automatizados
tridimensionais (autématos) que simulam comportamentos dos seres vivos reais,
como mecanismos de busca, autopreservacao, interatividade, movimento etc.; a
robdtica aplicada como protese ou extensao de seres vivos” (GIANNETTI, 2006, p.
161-162). A autora faz ainda a distingdo entre a arte robotica, a arte genética e a
vida artificial, considerando que a arte genética abarcaria as intervengdes artificiais
no processo de crescimento de materiais bioldgicos, as representagdes bi ou
tridimensionais de criaturas artificiais ou codigos genéticos e as representagdes de
processos de manipulagdo genética e intervengdes nos seres humanos, animais e
vegetais. Ja a vida artificial envolve a criacdo de criaturas ou organismos de vida
artificial imaterial por meio de configuragdes eletrbnicas e programas, com o intuito

de gerar comportamentos similares aos de seres vivos ou seus processos vitais.

Deste modo, percebe-se que para Giannetti (2006), a arte robotica compreende a
criacdo de robds que, em sua base de programacdo, contemplam a VA ou a IA,
podendo ser virtuais ou tridimensionais. Maquinas que contém movimento, sem a
necessidade de possuir uma programacdo cuja base de dados objetive a
emergéncia, e ainda a robdtica aplicada como extensées em formato de préteses
para seres vivos. Mesmo que a autora diferencie a arte genética e a vida artificial da
arte robotica, compreende-se que para a elaboragdo de poéticas robdticas cujos
elementos robdticos sdo fundamento para sua criagcdo, muitas vezes é necessario
utilizar-se de configuragbes digitais de vida artificial baseadas em algoritmos
genéticos.

Além disso, € possivel fazer um paralelo entre o conceito proposto por Gianetti
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(2006) e as geragdes de maquinas/robds, propostos por Georges Giralt (1997). O
que Gianetti compreende pela criacdo de seres automatizados, tridimensionais e
autbnomos, é o que Giralt trata como robdés de terceira geragdao, sendo estes

capazes de possuir comportamentos e atitudes autbnomas.

As obras que se baseiam no uso do movimento e que podem possuir interatividade,
mesmo que aleatoria ou com algumas possibilidades dadas, equipara-se ao que
Giralt (1997) discorre a respeito dos robds de segunda geragdo, sendo estes
capazes de mover-se em um ambiente, interagir com o publico, mas ainda sem

possuirem total autonomia.

Em ambito mais restrito, que muitas vezes ndo promovem uma interacdo autbnoma,
e sim mediada por um ser humano, estdo as maquinas de primeira geragédo, que
permitem apenas o uso restrito de alguns movimentos. Porém, ndo é por essa
limitagdo que ndo sejam capazes de produzirem interagao entre o publico e a obra,
que pode acontecer por meio de aspectos sensorios, como som, uso de luzes e a

movimentacgao.

Notadamente, n&o existe uma ligagao direta entre a complexidade tecnolégica com a
circunstancia dada pela poética. Isto €, ndo é preciso que, para uma poética tornar-
se interessante, de profundidade conceitual ou estética, a obra tenha um sistema
avangado de inteligéncia artificial inserido em um rob6 com diversas articulagdes e

movimentos.

Complementando a ideia de Giannetti (2006), Kac (1997, s/p.), acredita que a fungéo
da “arte robotica na arte contemporanea deve ser considerada em conjunto com
outras formas e sistemas, como o video, a multimidia, a performance, a arte da
telecomunicacdo e as instalagdes interativas”. Varias habilidades como a
performance, as instalacbes, a telepresenga e a danca tém se apropriado da
robdtica como parte de sua criacdo e, dessa forma, podem ser enquadradas
também no ambito da arte robdtica.

E conveniente ressaltar o aspecto em que os campos operantes da arte robética
interconectam-se com outras vertentes que podem aportar-se no uso de maquinas e

robds. Isto é, por mais que a arte robdtica almeje, também, a criagcdo de criaturas



A GENESE DAS MAQUINAS, DOS ROBOS E DOS ARTISTAS TECNOLOGICOS | 58

eletrbnicas, pode vir associada a hibridizagdo entre o carbono e o silicio, o orgénico

e 0 eletrbnico, ou pelo controle a distancia.

Xuan Mai Ardia'® (2014), retrata a arte robética como “um tipo de arte que faz uso de
robdtica ou maquina automatizada, juntamente com a tecnologia computacional e do
uso de sensores.” Para a historiadora a arte robdtica geralmente se da sob o
espectro mais amplo da arte cinética, que utiliza-se de elementos mecanicos, como
motores, maquinas e sistemas eléctricos, mas nao necessariamente inclui um
programa computacional. Neste sentido, observa-se que a autora traz um contra-
argumento: de que nem toda arte robdtica € computacional, diferenciando-se dos
outros autores aqui abordados.

Ja, para Edgar Franco, a arte robotica € aquela “que se utiliza de criaturas
mecatrénicas que simulam autonomia de seres vivos” (2014, p.931-932), entretanto,
vale lembrar que o uso da robdtica na arte € amplo e os artistas podem aportar-se
nesta para desenvolver poéticas que hibridizam os robés com diversos meios,

formas de vida, sistemas e contextos. Portanto,

Se os artistas que trabalham com, ou se interessam por robética ndo podem
ignorar as definigbes mitoldgicas, literarias ou industriais de robds e de
formas de vida artificial, também ¢é preciso salientar que essas definigdes
nao se aplicam diretamente a toda e qualquer obra de arte robdtica. Cada
artista explora a robética de maneira particular, desenvolvendo estratégias
que muitas vezes hibridizam robds com outros meios, sistemas, contextos
e/ou formas de vida (KAC, 2013, p.180).

Ao ampliar os limites da arte, a arte robética ocasiona um novo meio de criagéo, a
qual trava um embate entre a concepgao e compreensao do que € um robd. A arte
robdtica instaura, entdo, uma problematica relacionada ao comportamento da
maquina ao tornar possivel algumas situagdes interativas como no caso de

instalagbes e seus espacos fisicos ou telematicos (KAC, 1997, s/p).

A exemplo disso, a partir dos conceitos dados acerca dos robés, é possivel elaborar

arte robodtica que nao necessariamente contemple com a criagdo de agentes

' CA Xuan Mai Ardia é Historiadora da Arte e Arqueologia, mestre em Estudos Chineses da Escola
de Estudos Orientais e Africanos (SOAS), Universidade de Londres, Reino Unido, e mestre em
Estudos de Desenvolvimento e Conservagao do Patriménio Cultural da Universidade de Bolonha,
Italia.
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autdmatos mecatrénicos, de trés dimensdes (escultérica) e com movimento. E
possivel emancipar, também, poéticas tecnolégicas a partir da criacdo de robés
“virtuais”, como € o caso dos bots de mecanismos de busca ou ainda os autdmatos
que dialogam com o publico, a partir de um computador, de forma que estes n&o
percebam que estdo falando com uma maquina. Neste caso, a percepgao acerca da
arte cibernética acaba se sobrepondo a concepg¢ao da arte robdtica, por ser um
autébmato “descorporificado”, mas nem por isso deixou de utilizar-se de um robé para
a criagcado da obra. Um exemplo deste tipo de obra € a obra “O observador” (1999),
de Zaven Paré, composta por uma marionete eletrénica, mas que n&o possui
articulacbes e movimento. A ideia é a aspiracdo a transcendéncia do robé-clone do
escritor Valere Novarina, composto por uma cabega termo-formada e um raio-x do
pulmao do proprio escritor. Neste caso, o que faz com que o publico perceba esta
marionete como um robd é a projegcdo do retrato-video do escritor a um suporte
robdético controlado por um manipulador (imagem 5). O rosto do “Observador”
permanece estatico, mas a marionete da a impressao de ter uma vida mecanica

intrinseca, como diz Paré (2009, p.27-28).

Como as expressdes sao pré-determinadas e controladas a distancia, a partir da
observacdo do publico um controlador as altera por meio de comandos em um
computador. Nesse caso, ndo foi necessario criar um agente autbnomo para que a
obra fosse encarada como arte robdtica. Vale ressaltar que o aspecto visual foi
importante na percepcao desta poética enquanto robdtica, uma vez que todo o
maquinario ndo é essencialmente autbnomo e nio possui movimento, com excegao
das caixas de autofalante que se movimentam livremente pelo espago. Ha ainda
uma percepgao de que a forma estrutural &€ percebida como o corpo do robd-clone e,

por isso, a associacdo a um robd humanoide.
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Imagem 5 - A direita a obra. A esquerda o funcionamento das expressées a serem projetadas na
“face” do Observador®.

Além disso, o interessante de se refletir sobre a relagdo do publico fruidor com os
robds, € a mistura de sensagdes e sentimentos, como ressalta Asimov (2010). As
ideias de Kac (1997) complementam isso ao enfatizarem a mescla de fascinagéo e
medo do publico, em relacdo aos robds, envolvendo “questdes emocionais, politicas,
e sociais inexploradas, particularmente quando compreendidas no contexto da arte
contemporanea”. Embates éticos e conceituais, como por exemplo questbes que
envolvem o conceito de pds-humano e a criagao de vida pelo homem, sao trazidas a

tona.

O progresso da robdtica ndo se limita apenas as questdes de habilidade tecnologica
e a serventia pratica dos robés. Ha outras indagagdes que implicam em conceitos
sobre problemas da sensibilidade e subjetividade humana, nogbes de certo ou
errado baseadas em principios morais e dogmas religiosos, que encontram fortes

ecos nos contos e historias de ficgao cientifica (Asimov, 2010).

Apesar de lidar com questdes atuais, a arte roboética ja possui meio século de

histéria. Nos anos 1960 surgiram as primeiras maquinas robdticas criadas por

% Fonte: Imagens escaneadas do livro Maquinas — Zaven Paré (2009, p.25, 30 e 31).
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artistas, a partir da contribuicdo da arte cinética, que incorporou o0 movimento a arte
escultérica, deixando a tradigdo estatica e reintroduzindo a maquina no centro do

debate artistico.

A obra pioneira em arte robdtica foi criada ainda em 1955 pelo artista japonés Akira
Kanayama?' (1924-2006). Ele criou um dispositivo analégico de controle remoto com
fio para elaborar pinturas experimentais que remetessem a estética de Pollock
(1912-1956), a chamada action painting®. Kanayama tentou enfatizar a aparéncia
visual do gesto e o papel do aparelho eletromecénico ao retirar a méo do artista da
producao da pintura, por meio de um dispositivo de quatro rodas comandado por um
controle remoto (imagem 6). Seguindo a mesma ideia, quase 50 anos depois, Leonel
Moura cria robds pintores, porém autdmatos e independente de fios desde 2002.

Outra obra pioneira, notavel pelo uso de sensores, € a CYSP 1 (Cybernetic
Spatiodynamic Sculpture — Escultura Cibernética e Espago-dinamica), criada em
1956 por Nicholas Schoffer. Nesta, Weibel (2005, p.100-101) relata que o artista
criou um robd dangarino em formato de torre espaco-dinédmica (imagem 7), capaz de
se locomover em qualquer espaco por conta da inclusdo de sensores e dispositivos
eletrbnicos e analdgicos, produzindo movimentos diferenciados em resposta a
presenca de quem o observava. Para a época, a obra tinha grande complexidade

por incluir sensor de captura de intensidade de som, luz e calor.

Conforme Reuben Hoggett (2009), a torre era ativada pelo siléncio e acalmada pelo
ruido. Ja o movimento era acionado por luzes de cores diferentes, sendo que o azul
e a baixa intensidade de luz fazia com que ela se movimentasse para frente e
fizesse voltas rapidas em suas placas superiores. Ja a cor vermelha e a baixa

intensidade de luz acalmavam o robé dancgarino.

1 Artista japonés pertencente ao grupo Gutai, formado por artistas japoneses do pds-guerra, fundado
com a intengdo de opor ao contexto tradicional artistico da época. O grupo aproximou a pintura
abstrata da performance. Fonte: CONTEMPORARYARTDAILY. “A visual essay on Gutai” at Hauser &
Wirth. Disponivel em: <http://www.contemporaryartdaily.com>. Acesso em: 18 mai. 2015.

2 Conhecida também como pintura gestual, é a forma de pintar na qual se pode observar o gesto
pictérico do artista, recorrente no movimento modernista Expressionismo Abstrato, com Paul Jackson
Pollock. (JANSON, 2001, p.974-975)
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Imagem 6 — A esquerda: Akira Kanayama (1957) manipulando o dispositivo eletromecanico. A direita:
o resultado de uma das pinturas.

LA CYBERNETIQUE ET L'ART :

LE ROBOT
DANSEUR |

Imagem 7 — A esquerda a pagina da matéria sobre a obra na revista francesa Atomes, engutubro de
1957. Ao centro a imagem da obra com uma bailarina e a direta a obra em cores™.

Outra obra marco no desenvolvimento da robdtica, € a Robot K-467, de Nam June
Paik e Shuya Abe, criada em 1964. Nela, Paik e Abe introduzem o que Kac retrata
como uma das trés principais dimensdes estéticas: a questdo do controle remoto;
pois a obra associa a mobilidade livre do robd a interacdo com o publico. O robd
antropomorfico, cujo nome foi inspirado no concerto para piano de Mozart, era
operado via radio-controle de vinte canais, para performar diante do publico.

Inicialmente a primeira performance ocorreu em espago privado, mas logo foi

% Fonte: http://cyberneticzoo.com/cyberneticanimals/1956-cysp-1-nicolas-schoffer-hungarianfrench -
Montagem com imagens retiradas do site.



A GENESE DAS MAQUINAS, DOS ROBOS E DOS ARTISTAS TECNOLOGICOS | 63

introduzido nas ruas de Nova York, ja que a obra contemplava com uma combinagao
de humor e politica, pois era tocado em um autofalante, instalado na “boca” do robd,
um discurso do presidente John F. Kennedy e, simultaneamente, excretava feijoes
(Kac, 2013, p.184). Nesta obra é possivel verificar que os artistas trouxeram nesta
criatura antropomorfica, por meio do humor, uma reflexado sobre do papel da robdética
na sociedade, na economia, na arte e na industria, que era oposta a visédo
tecnofébica que a sociedade tinha com relagdo as tecnologias. O proprio Paik
declarou que as pessoas tém medo de que os robds tomem seus empregos, mas
que nesta obra, por exemplo, € necessario cinco pessoas para controla-la, o que

gera ainda mais empregos.

Na sequéncia, em 1966, Tom Shannon inaugura o campo da arte robotica com a
primeira obra interativa elaborada a partir de um hibrido organico-inorganico,
denominada Squat (Agachado). Nesta instalacédo (imagem 8) verifica-se o uso de
entidades biocibernéticas, pois a obra era conectada a uma planta viva que, ao ser
tocada, liberava a corrente elétrica, funcionando como uma espécie de interruptor
organico, que acionava os motores da estrutura robotica fazendo-a produzir sons e
mover-se. Com o contato humano-planta, Squat se retraia e estendia, criando
movimentos ondulados e emitindo sons de zumbido. Caso o espectador tocasse

novamente a planta, o rob6 tornava a imobilizar-se.

O ambito da autonomia, do comportamento robdtico, € inaugurado pela a obra The
Senster (1969-1970), de Edward lhnatowicz (imagem 8). Esta &, portanto, a primeira
obra cujo comportamento € auténomo e uma personalidade € dada ao robé por meio
de programacéo, permitindo também a interagcdo com o publico ao reagir com as
variaveis do ambiente e o acionamento dos individuos, de forma autossuficiente.
Nela, lhnatowicz criou uma criatura robdtica biomodrfica, que apresenta um
comportamento timido e sensual, controlada por um microcomputador, que movia
sua cabeca na dire¢cao de sons continuos e de baixa frequéncia. Quanto mais altos
0s sons e bruscos os movimentos do publico, mais o Sensitor se recuava, simulando
o comportamento de autoprotec¢ao a qualquer dano. Além disso, a obra ocupava um
espacgo de 28m?, tinha microfones sensiveis e detectores de movimento capturando

dados de entrada sensoriais e seis servomotores eletro hidraulicos.
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Além desta, lhnatowicz criou um ano antes (1968) a obra SAM - Sound Activated
Mobile (imagem 8). Apesar desta ndo possuir autonomia como a The Senster, foi
embrido para que o Sensitor pudesse ser autbnomo. SAM reagia a sons mais
calmos, dirigindo-se a eles, por meio da captura de som, através de microfones,

para movimentar suas veértebras dotadas de um sistema hidraulico.

Imagem 8 - Esquerda: Squat (1966) de Tom Shannon. Centro: SAM (1968) de Edward lhnatowicz.
Direita: Senster de Edward Inhatowicz (1969)*.

Outra contribuicdo que possibilitou uma nova forma de uso da arte robdtica foi a
criacdo de Norman White, ainda em 1974, intitulada Ménage (familia ou lar), que
propunha o uso de cinco robds que detectavam a luz. Nesta instalagdo os robds
apresentavam um comportamento dinamico, uma pequena comunidade robdtica da
qual emergia um comportamento coletivo. Conforme Kac (2013, p.188) o primeiro
artista a contribuir de forma consistente ao longo do tempo para a arte robotica foi
Norman White, ja que as criagbes de Nam June Paik, Tom Shannon e Edward
Ihnatowicz foram mais pontuais. Isso se deve pelo fato de White explorar a arte
robdtica a partir de diversos e intrigantes dispositivos, que vao desde a emergéncia
de comportamentos coletivos a copulagao entre dois robds, como pode ser notado
na obra Fucking Robots (Robds que Fodem), de 1988.

O uso da robdtica na arte com a intensao de imitar a forma ou o comportamento dos
vegetais também é recorrente, mas as obras de James Seawright, Eletronic Garden
(1980) e House Plants (1984) sao pioneiras nessa abordagem. Em Eletronic Garden,
através de sensores de temperatura e umidade, além do acionamento por botdes

por parte do publico, cinco flores robdticas eram capazes de mudar de

 Fonte: Squat - www.tomshannon.com | SAM e The Senster: www.senster.com
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comportamento. Ja em House Plants, Seawright possibilitou a duas flores robadticas
reagirem ao ambiente por meio da variagdo da intensidade da luz. Dessa forma, as
quatro pétalas abriam durante a noite e fechavam com a luz sobre elas. Assim, as
obras de botanica cibernética sugerem a consonancia da vida entre a natureza, a

tecnologia e os homes.

No mesmo caminho da botéanica cibernética, mas em uma outra perspectiva, a ideia
dos telerobds se insere no desejo de situar a arte robdtica em um dominio das
telecomunicagdes. A arte da telepresenca, em conjunto com a arte robdtica, se
configura como uma nova experiéncia comunicativa, possibilitando — ao participante
— se projetar em um outro lugar com mobilidade livre, isenta de fios, por exemplo.
Kac (1997) relata que desde 1986 tem desenvolvido a arte da telepresenga, feita
inicialmente com um telerobd controlado por transmissdes locais bidirecionais de

radio.

Um interessante trabalho de telepresenca robética colaborativa, como ressalta Oliver
Grau (2007, p.309), é o “Telejardim”, criado em 1995 por Ken Goldberg (mas,
rascunhando por ele desde 1955), George Bekey, Steven Genter, Rosemary Morris,
Joseph Santorromana, Carl Sutter e Jeff Wiegley. A obra é uma instalacdo de
telepresenca realizada por meio da internet, a qual permitia a qualquer usuario on-
line plantar e regar sementes em um jardim natural real por meio de um brago
robotico. O numero de interagdes com a obra ndo foi pouco, pois em um curto

tempo, o jardim ja estava repleto de flores (imagem 9).

A insercdo da robdtica em performances foi tema marcante nos anos 1970, e
recorrente nos anos 1980, com o aparecimento de dois grandes nomes: Mark
Pauline, fundador do Survival Research Laboratories (SRL Group), e o notdrio
Stelarc, que questiona a obsolescéncia do corpo e a hibridizacdo do homem com a
maquina. Desde 1981, com a criagdo de “Third hand’, o artista — Stelarc - vem
amplificado o corpo em performances por meio de trocas de informagdes para
multiplos dispositivos eletrénicos. O préprio artista diz que, traz a tona esta relacao
ao referir-se a propria criagao, a obra-performance Third Hand, ao dizer que “é uma
coreografia de movimentos controlados, restritos e involuntarios — de ritmos e gestos

externos. E uma interagdo de controle fisioldgico com modulacéo eletrdnica. Das
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fungdes humanas com a ampliagdo da maquina” (STELARC, 1997, p. 56).
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Imagem 9 — Instalagéo “Telejardim”. Exposi¢ao: Ars Eletronica, 2006.

Ja Mark Pauline e o SRL Group, desde seu surgimento, tém realizado
apresentagdes que, na verdade, sdo grandes instalagbes de arte essencialmente
performatizadas por maquinas ao invés de pessoas. As interacbes entre as
maquinas geralmente sdo barulhentas, violentas e destrutivas, uma vez que a
concepgao do SRL é a de "produzir os shows mais perigosos da Terra". Em
oposicdo as performances de Stelarc, o SRL traz questionamentos sobre a nova
relagdo humana com as tecnologias, bem como questdes sociais acerca do controle

ideoldgico, dominagéo tecnoldgica e do abuso da forga por meio destas.

Wilson (2002, p. 374) relata que alguns artistas e grupos, como o Critical Art
Ensemble (iniciado em 1978), que trabalham nesta vertente tém uma perspectiva
critica acerca da robética, propondo a reinvengcdo da mesma, pois questdes como a
vigilancia policial e o poder das autoridades estabelecidas por meio do uso de robds
sao pouco questionadas. Um exemplo disso € a criagdo de robds panfleteiros que
podem combater com seguranga os robds de politica, como os robds veiculos

usados pela policia para dispersar manifestantes.
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Uma outra possibilidade de uso da robdtica na arte enfatiza a autonomia da obra, a
qual € um problema subjacente de pesquisas que identificam uma série de desafios
no desenvolvimento de robds praticos e autbnomos. Sendo assim, como criar um
robd, ou obra robdtica, dotado de habilidade para resolver seus proprios problemas?
Isto é, um robd possui a destreza e a habilidade necessarias para ser considerado
artista? Este é o desafio enfrentado por esta tese, por artistas e/ou grupos que
desenvolvem arte robdtica autbnoma, pois além da poética, € necessario pensar nos
recursos técnicos e tecnologicos que muitas vezes estdo distantes da realidade
pratica do artista.

E fato que até o momento muitas obras robdticas foram construidas, mas para a
ciéncia, o modelo cibernético tomou corpo, forma, tecnologicamente através de duas
disciplinas cientificas: a inteligéncia artificial (IA) e a vida artificial (VA)
(VENTURELLI, 2004, p.125). O uso de programagao que insere em robds os
conceitos de autonomia revoluciona o olhar artistico sobre o campo da robdtica.
Como ja dito, o uso da vida artificial e da inteligéncia artificial se tornam frequentes,
uma vez que a |IA se concentra na criagdo de maquinas capazes de simular a
cognicdo humana. Isto é, imitar a atividade mental humana por meio de
processamento digital. Ha ainda, a busca pela criagdo de robds, maquinas,
programas ou sistemas artificiais capazes de reproduzir comportamentos
inteligentes de sistemas biologicos. Ja a VA objetiva explorar as caracteristicas de
um ser vivo de forma geral e também de comunidades de seres vivos. As questdes
que envolvem o campo da criagcdo mediada e/ou realizada por robds serdo tratadas
no terceiro capitulo da pesquisa.

Sendo assim, obras que pretendem colocar a questdao da autonomia no centro do
debate compreendem que o que ha de novo € a combinacdo do conceito de
autdbmato com a engenharia genética: robds humanos que parecem vivos podem ser
gerados com base em manipulagdo ou transformacéo evolutiva do coédigo genético
com o auxilio do computador. S&o visiveis apenas os primeiros contornos dessa
robotizagdo transgénica que criam seres hibridos biotécnicos. Inicialmente ela
aparece como imagem, mas talvez passe logo para a esfera material (GRAU, 2003,
p.299).
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A robdtica tem sido utilizada pela arte contemporanea de forma diluida, seja na
utilizagdo técnica, contextual ou poética, buscando a humanizacdo das maquinas ou
a coexisténcia entre estas e o humano. Logo, a arte robdtica envolve também, com
certa frequéncia, discussbes que contemplam as perspectivas pos-humanas. As
reflexdes recaem sobre as imbricagdes entre carne e metal (carbono e silicio),
exploram o imaginario mitico criado em torno dos androides e dos ciborgues® com o
uso das tecnologias como extensao de um corpo, obras inteligentes, sociaveis e até

mesmo que coexistem com a natureza.

Portanto, apos a tentativa de se conceituar a arte robotica, retratar brevemente sua
génese, em sequéncia, os embates que envolvem a criagdo artificial seréo
contemplados. Além disso, com o intuito de trazer uma categorizagado das obras de
arte robdtica, as classificagcbes do uso da robdtica na arte serdo dissecadas no
capitulo 3, bem como alguns outros importantes artistas como: Margot Apostolos,
Ken Rinaldo, Ted Krueger, Martin Spanjaad, Louis-Philippe, Mariko Mori, Bill Vorn,
Suzette Venturelli, Ricardo Iglesias, Diana Domingues, Nicolas Reeves, e grupos

como Robotlab, SymbioticA e Poéticas Digitais.

% | uis Carlos Petry (2007, p 1449) traz que o termo ciborgue é entendido pela modificagdo do corpo
humano (de organismos e partes consideradas cibernéticas), considerado um ser hibrido e ficional; e
androide compreende aos robds que aparentam e assemelham-se aos homens — tanto aos aspectos
fisicos quanto aos comportamentais — porém n&o séo constituidos de tecidos humanos mesclados ao
metal/silicio.
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Os artistas cibernéticos em todas as artes musical, visual, literdria,
experiéncia virtual e fodas as outras ndo precisam mais se associar a
humanos ou organizagbes que incluam humanos. Muitos dos mais
importantes artistas sdo maquinas. (KURZWEIL, 2007, p.943)

Apods tragada uma perspectiva conceitual da arte robética, a proposta do presente
capitulo é a de adentrar nas alteragdes artisticas ao longo do tempo para satisfazer
e justificar os argumentos, positiva e negativamente, a respeito da criagao artistica
por robds, tendo como hipotese a maxima de que “robds sao criadores de arte”.
Sabemos que a arte vem se alterando a medida em que as tecnologias, a
sociabilidade humana e a propria cultura sdo modificadas. Pensar em uma arte que
envolva uma provavel “criatividade artificial” € investigar caminhos para uma forma
emergente de arte, e ndo vislumbra-la como um marco na historia da arte em que se

pde um fim ou se opde a criagcao artistica humana.

Portanto, o presente pretendo aprofundar nas demandas e nos axiomas que
envolvem a criagdo artistica e a sua, ou nao, ineréncia humana, partindo de olhares
de ruptura ao longo da histéria da arte, desde as concepgdes renascentistas
chegando a arte tecnoldgica e a estética digital. O intento ndo € comparar a criagéo
humana com a artificial, uma vez que a propria nomeagédo dos processos ja é
diferente. Objetiva-se, por outro lado, compreender a criacdo pautada na agédo do
espirito e a aqui chamada “criatividade artificial’, posto que € muito diferente julgar
uma obra artistica cuja expressdo humana se faz por meio da robética e uma obra

proveniente dos proprios robés.

Além disso, serao tutelados conceitos desta tese de criagdo seca, molhada e umida
como uma alegoria fundamentada nas teorias de Roy Ascott (2003) sobre as
realidades Umidas, molhadas e secas. E indiscutivel que estas teorias se baseiam
em estudos que se estendem desde a concepgdo de vida artificial, inteligéncia
artificial, algoritmos genéticos e etc., aos sistemas autopoiéticos, também tratados
para dar suporte a argumentagao. Apoés isso, no seguinte capitulo, serdo mapeados
0s processos criativos de minha pratica artistica.
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As discussbdes supracitadas sdo necessarias pois servirdo de base para as
ponderacdes acerca da criacdo artistica pelos robds. E fato que a internet esta
repleta dos devaneios artisticos de artistas cibernéticos. Kurzweil (2007, p. 719)
comenta que o uso de algoritmo evolucionario na arte é recorrente, pois propicia ao
computador que o mesmo evolua uma imagem, refazendo-a centenas ou milhares
de vezes. No visdo do autor, artistas humanos, poderiam entender esta tarefa como
ardua e eles desperdicariam muita tinta. Sendo assim, ha apenas a arte em que o
homem utiliza-se da robdtica para a sua criagdo ou o objeto estético final concebido

por um robd também é considerado uma obra de arte?

2.1. O fim da arte para uma nova arte

Serao abordados aqui, inicialmente, o pensamento dos historiadores de arte Ernst
Gombrich e Horst Waldemar Janson, para abster de inquietudes acerca da

epistemologia da arte, uma vez que

poucas perguntas provocarao polémica mais acesa e t&do poucas respostas
satisfatorias. [...] Para nés, a arte é, antes de mais nada, uma palavra, uma
palavra que reconhece quer o conceito de arte, quer o fato de sua
existéncia. Sem a palavra, poderiamos até duvidar da prépria existéncia da
arte [...]. (JANSON, 2001, p.11).

Outrossim, Gombrich (1999) complementa a ideia de Janson ao expor a dificuldade
de se conceituar e até mesmo nomear a arte. Para ele, “UMA COISA QUE
realmente ndo existe é aquilo que se da o nome de arte. Existem somente artistas.
[...] Nao prejudica ninguém chamar a todas essas atividades arte, desde que
conservemos em mente que tal palavra pode significar coisas muito diferentes”
(GOMBRICH, 1999, p.04).

De acordo com os pensamentos supracitados, a arte pode denotar uma grande
amplitude de entendimentos e com as evolugdes tecnoldgicas, ndo somente
eletrbnicas mas também mecanicas e digitais, a arte tem passado por
transformacdes que nao permitem mais olhar ou referir a ela como nos séculos
passados. O conceito de artista, que incluia pintores e escultores, agora envolve
também artistas engenheiros, cientistas. Parte-se de um publico observador e para
chegar a um publico um participante, interagente/interator, coautor. A obra se torna
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aberta, ndo somente no sentido da percepcao, mas também da criagdo humana e

também, por que nao, da criagao por robds e/ou maquinas?

Os paradigmas artisticos tém se fragmentado com o decorrer do desenvolvimento
da diversidade artistica, das vanguardas, das experimentag¢des. Se inicialmente a
arte ndo era concebida como tal, mas com fins misticos e religiosos, com as
comunicagdes e tecnologias a arte passou por modificagdes estéticas impossiveis
de serem ignoradas. A exemplo disso, como afirma Belindson Dias (2011, p.44-46),
na Idade Média o artista era visto como um individuo habilidoso que possuia
destreza, treinamento e agilidade com as méaos. Porém, este tipo de execugao, seja
para a pintura, escultura ou arquitetura, ndo era comparado ao patamar filosofico e
ao sfatus das ciéncias naturais, assim as artes eram consideradas mecanicas e
inferiores. Gradativamente, para lograr seu espago superior cultural, os artistas se
empenharam na separagao dicotbmica entre arte, artesanato e artistas e artesdes,
surgindo assim as Academias de Artes ou Escolas de Belas-Artes. Portanto, temos
as Belas-Artes, ou artes académicas, entre os séculos XVI e XVIIl, que

empenhavam-se na luta por uma posicéo intelectual superior a das artes aplicadas.

Neste sentido, vemos um transito nos aspectos intrinsecos e filoséficos da nocéo de
arte, partindo de individuos cujas habilidades manuais eram ilustres e elevadas a um
nivel divino, de gldria e luz, como se fossem seres predestinados e com um dom,
para um entendimento do artista como cientista. Em suma, a arte passa da “fekne
grega a ars latina, do artista artesdo grego ao artista cientista do renascimento [...]
ao do artista alquimista e prestidigitador que invade as representagdes de ateliés no
século XVI as imbricagbes entre arte, vida e tecnologia da atualidade [...] (CESAR,
2013, p.11).

Na cultura ocidental, conforme Santaella (2003, p.151), ainda concebemos como
arte a ideia forjada no renascimento, ao enquadrar todos os sistemas artisticos
desenho, pintura, gravura, escultura e arquitetura. Rompeu-se também a
dependéncia religiosa para sua criacédo e, consequentemente, dos murais e paredes
de igrejas, partindo para a portabilidade das telas. Sendo assim, a arte teve uma
nova preocupacao: a necessidade de buscar locais para a exposicdo das telas, a

preservagdao, manutencdo e armazenamento, o que deu origem as galerias e
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museus.

Deste modo, nota-se que cada periodo da histéria da arte ocidental foi marcado
pelos meios usuais de sua época, como a escultura no mundo grego e a tinta a éleo
no renascimento. Ja no séc. XIX o meio técnico usado foi a fotografia, o que auxiliou
para uma nova ruptura acerca da crenga do valor essencial da arte, que girava em
torno da nogéo de belo. Neste contexto as artes plasticas, ainda na segunda metade
do século XIX, com os movimentos das artes e oficios e posteriormente pela Art
Nouveau e a Bauhaus, a arte moderna rechaca o valor tradicional artistico, fazendo
com que o “belo” ndo tivesse mais sentido. Sendo assim, as barreiras estruturadas
entre arte e artesanato, industria e arte, artista e artesdo, se tornam frageis e até
ausentes em alguns casos. A partir do desenvolvimento tecnocientifico, as artes
plasticas associaram a estética, como disciplina filos6fica, ao conceito de
sensorialidade (DIAS, 2011, p.46-47).

O cerne do embate histérico — neste contexto da arte moderna — traz a prerrogativa
de que as chamadas belas-artes prendiam-se a uma abordagem tradicionalista da
arte, enquanto os movimentos modernos acompanhavam as ageis e mutantes
plasticidades da producdo daquela época. Nesse periodo a evolugdo das
tecnologias e os novos meios de comunicagéo influenciaram uma nova forma de
producao artistica, auxiliando a arte a legitimar suas relagdes de significado ao invés
de ficarem presas as incessantes indagagbes sobre o belo. Os novos meios
tecnolégicos de produgcdo de imagens auxiliavam os artistas em experimentagdes
que buscavam novas possibilidades de constru¢do de imagem. Dessa forma, as
artes visuais envolvem o conglomerado do campo da imagem e a utilizagdo das
novas tecnologias para a criagdo de video-arte, instalagdes, performances, web-arte
etc. Nesta fase uma das ideias mais tenazes na arte do século XX foi a incorporagao
das tecnologias pela criagao artistica.

Assim sendo, as artes tém passado por transformagdes ao longo do tempo
resultando em modificagdes constantes no panorama artistico contemporaneo
associadas as novas tecnologias como biotecnologia, e engenharia genética, e aos
avangados sistemas e linguagens computacionais como o de inteligéncia artificial

gue se aproximam — cada vez mais — da cognigdo humana. Muitos individuos, que
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captam as nuances de muta¢des emblematicas ainda em sua gestagédo, sao artistas,
que atuam como “antenas da raga”. Esse termo foi referenciado por McLuhan a Erza

Pound, ao relatar que

o0 poder das artes de antecipar, de uma ou mais geragdes, os futuros
desenvolvimentos sociais e técnicos foi reconhecido ha muito tempo. Erza
Pound chamou os artistas de “antenas da raga”. A arte, como o radar, atua
como se fosse o verdadeiro “sistema de alarme premonitério”, capacitando-
nos a descobrir e a enfrentar os objetivos sociais e psiquicos, com grande
antecedéncia. O conceito profético das artes entra em conflito com o
conceito corrente das artes como meios de auto-expressdo. (MCLUHAN,
2011, p.14-15

Grandes mudancgas nos principios artisticos, que perduraram por séculos, ocorreram
principalmente com a revolugdo industrial, pois foi através dela que surgiram as
primeiras maquinas capazes de ampliar a forca humana e também de produzir e
reproduzir imagens. A partir disso, o artesanato perde a exclusividade de sua
caracteristica central, a habilidade manual. As maquinas passam a reproduzir este
recurso humano e, assim, vemos o nascimento das artes tecnologicas (Santaella,
2003, p.152). Alteragdes proporcionadas pelas tecnologias eletronicas e digitais, na
arte, advém desde o ponto de virada inaugurado pela cédmara escura, ainda no
século XVII, mas é somente no século XX que as reflexdes sobre os impactos das
tecnologias na arte comegam a surgir. Deste modo, Walter Benjamin (1955%°), trouxe
um debate ainda atual acerca da reprodugédo técnica e suas implicagdes no
processo de criacdo e producdo de arte. E neste contexto que o autor reflete sobre a
substituicdo da reproducido, até entdo realizada pelas maos humanas, a um
dispositivo que depende apenas da visdo. A codpia ndo contém, mas afeta a
autenticidade, a unicidade e originalidade da obra copiada.

E interessante aportar ainda no pensamento do filésofo Arthur C. Danto que reflete
sobre a “morte da arte”. Nao foi a reproducido técnica que fez com que a arte
“‘morresse”, mas sim o proprio percurso dos artistas, desde o renascimento ao pds-
modernismo, em busca de uma “nova” arte. Danto (2006) n&o se refere a morte da
arte como um fim, um término, da propria arte, mas sim a substituicdo de critérios

que legitimavam a arte por uma liberdade absoluta instaurada pela Pop Art, na

% 0O texto de Walter Benjamin, “A arte na era da reprodutibilidade técnica” foi iniciado em 1936, porém
foi publicado apenas em 1955.
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década de 1960.

O autor explica que o fim da arte significa a desvinculagcdo da arte de uma
necessidade de representacao fiel da realidade, de se seguir um critério de beleza
ou se aportar em critérios exteriores do ambiente cultural para se dizer o que é ou
nao, arte. A arte moderna necessitava de designagbes externas para se afirmar
enquanto a arte pos-histérica sé é possivel de ser realizada quando elimina-se a
compulsao de defini¢cao, rotulos e movimentos de estilo engessado. Sendo assim, é
a partir da Pop Art, mas claro com as alfinetadas ainda no Dadaismo com os Ready
Mades de Duchamp, que tudo passa a poder tornar-se arte e, € a partir disso que
Danto nomeia essa transicdo como o fim da arte, uma vez que o proprio retrata este

periodo como arte pés-moderna ou um periodo pés-historico.

Ha a possibilidade temporal de desfazer-se dos materiais, técnicas e motivos
predominantes na composic¢ao artistica arte péos-moderna — também chamada de
arte contemporanea, na qual a arte tecnoldgica também se insere — tudo é acessivel
e permitido. Tudo pode ser arte e ndo ha mais limites para o conceito. Os avangos
tecnoldgicos impulsionam a arte a este denominado periodo pés-histérico, no qual o
desprendimento com os valores que definiam a arte tradicional, como a capacidade

técnica da representagdo ou o compromisso com o belo, ja se instaurou.

Na contemporaneidade o artista € quem dita as regras, ele define o que € ou nao
arte e se, ele mesmo, é artista. A arte pos-histérica livrou-se — claro que ainda nao
completamente devido aos circuitos artisticos — do aplauso e reconhecimento do
critico de arte. O fato € que

o fim da arte havia chegado, os artistas estavam livres do fardo da histéria
da arte. Eles ja ndo eram mais forgados, por um imperativo, a levar essa
narrativa adiante. Nada mais na arte podia ser invalidado pela critica de que
estivesse historicamente incorreto. Toda e qualquer coisa estava agora a
disposicao dos artistas. (DANTO, 2013, p.82)

A partir disso, o artista pode apropriar-se de um objeto qualquer e pode defini-lo
como um objeto artistico, como ja fazia Duchamp no séc. XX. Sendo assim, por que
o artista ndo pode instituir que a sua proépria criacdo, um robd, também nao ¢é artista?
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Em consonancia com o pensamento anterior, Clyton Galamba (2012)?’, ao falar
sobre a possibilidade da criagdo robdtica em uma mesa de debate do “Cenario
Galileu”, na Campus Party BrasiF®, destaca as discussbes sobre os autdématos
(rob6s) ndo s&o atuais; a relagcdo entre os objetos automatizados e os humanos é
discutida ha muito tempo. Além disso, a recepgao em arte deve ser repensada, uma
vez que “a arte ndo esta no objeto, ndo esta no robd, ndo esta no quadro. A musica
n&o esta no som, esta em quem escuta” (GALAMBA, 2012).

2.2. O mito da criagao

Temos entdo que reconhecer que a arte, nos moldes classicistas e modernistas —
vem se dissolvendo. Esta declaragdo perpassa o desejo retorico vanguardista de
extinguir as Belas Artes e vai ao encontro as novas condi¢gbes de produgao artistica
baseadas na tecnologia contemporanea e ainda em virtualidades. As obras agora
sao, muitas vezes, isentas de materialidade e da exclusividade de criacdo humana.

Mesmo que incompreensivel ou inexplicavel, o fenbmeno da criatividade foi
relacionado a um ato mistico por muitos anos. No entanto, neurologistas, psicologos,
publicitarios, artistas e pesquisadores das mais diversas areas tentam explicar o que
€ a criatividade. Notadamente é descrita como um faculdade e processo realizado
no nivel do individuo e da sociedade. Porém, as mais diversas areas entendem a

criatividade de formas distintas®®, como destaca Igor Reszka Pinheiro®:

a inteligéncia artificial vé a criatividade como uma resposta possivel em uma
busca heuristica, enquanto a metodologia de projetos como solugbes
encontradas a partir da reorganizagéo de informagdes. A psicologia confere
uma definicdo mais restrita ao exigir a originalidade em seu cerne, além da
utilidade, caindo na discussdo acerca do juizo de valor. (PINHEIRO, 2009,
p.153)

" Retirado da entrevista concedida & entrevista no JC CLUB do site UOL. Disponivel em: <
http://jconline.ne10.uol.com.br/canal/tecnologia/noticia/2012/07/27/arte-feita-por-robos-e-tema-de-
discussao-na-campus-party-50618.php>. Acessado em: 20 abr. 2016.

% Um dos maiores eventos de tecnologia do mundo que discute sobre internet, inovagao, tendéncias
tecnoldgicas, cultura nerd etc.

% Doutor em Psicologia com a énfase da pesquisa voltada para a criatividade e experiéncia em
design e psicologia.

% professor titular do Centro Universitario de Brusque (SC), Doutor em Design e em Psicologia pela
UFSC.
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Portanto, é impossivel tomar partido conceitual acerca da criatividade como nos
casos de se comparar a criatividade artistica com a cientifica. Nao ha como
comparar os trabalhos de Leonardo da Vinci aos de Marie Curie, bem como os de
Van Gogh aos de Isaac Newton ou ainda os de Albert Einsten e Toni Morrison,
Mozart e Nicolaus Copernicus (Pinheiro, 2009, p.153). O pesquisador ainda relata
que os estudiosos se dividem conceitualmente com relagdo ao foco, sendo ele o
objeto da criatividade ou a pessoa criativa; mas ambos sdo contemplados na arte.
Sendo assim, a pretensao dessa tese nao € equiparar a criacao artificial a humana,
mas sim tratar das diversas definicdes que engendram a criatividade com o intuito
de nortear o estudo a uma perspectiva da criagao artificial a partir de uma visdo das
ciberartes, haja vista que estamos problematizando a criagdo por robds e ainda a

sua denominacgao artistica na contemporaneidade.

Os campos de estudo tratam, muitas vezes, o conceito de criagdo de formas
distintas. Na concepgao da antiguidade, o conceito de criatividade relacionava-se a
loucura e a natureza da irracionalidade, elevando o artista ao patamar de génio.
Para o pensamento do séc. XVIIl e para a estética romantica, a criatividade
associava-se a capacidade de imaginacéo, tida como uma livre associagéo de ideias
advindas de uma inspiragdo e dom, o que tornava os artistas “génios” se
equiparados com os demais individuos. Ja no séc. XIX a ligagao entre a loucura e o
génio é vista pela o6tica da psicologia, 0 que permite uma estreita relagcéo entre a
criacdo artistica e o estado psicotico. Em teorias mais atuais, como a de Saunders
(1984) a criatividade consolida-se por meio de um processo de multiplas conexdes.
(PELAES, 2010, p.6).

N&o obstante, sempre relacionamos o ato de criar com o surgimento de algo, um
processo de vir a ser, como reporta a prépria etimologia da palavra “criar” — do latim
creare — € 0 mesmo que dar origem, formar, produzir, gerar, inventar etc. Plaza e
Tavares (1998, p.67) agregam informagdes ao conceito de criagdo ao dizerem que é
0 “processo pelo qual se provoca a existéncia de um novo objeto, [...] criagdo da
novidade”, ja a criatividade é a “faculdade da inteligéncia que consiste em
reorganizar os elementos do campo de percepgdo de um modo original e suscetivel

de dar lugar a operagdes dentro de qualquer campo fenomenologico”.
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Embora a arte seja entendida como portadora de valores universais, “tdo universais
quanto dificeis de discernir, a arte tem um aspecto material que ndo pode ser
desprezado” (SANTAELLA, 2003, p.151). Para que a arte possa ser concretizada,
ela depende de suportes, dispositivos e recursos. O uso das tecnologias tem
ocasionado novas forma de fazer arte. O préprio uso da fotografia, como ja citado
anteriormente, auxiliou na mudanga de curso das formas de pintar mais realistas
para representacdes mais abstratas e subjetivas, posto que a maquina era capaz de
reproduzir a realidade com “perfei¢do”. E certo que cada periodo da histéria da arte
€ marcado pelos meios tecnolégicos de seu tempo. Vimos uma passagem do uso da
mecanica bruta a era eletrénica e digital. O uso das maquinas e robds se tornou
mais frequente e complexo a ponto de desafiar-me a debrugar-me sobre as
questdes artisticas que envolvem a capacidade de criacdo artistica pelos robés.

A criatividade, principalmente nas areas mais utilitaristas como as engenharias, o
design e a publicidade, € aceita como uma reorganizagdo de dados, informagdes,
com o intuito de associa-los a solugcao de problemas. Kurzweil explica que

a forca desses sistemas se reflete em uma originalidade muitas vezes
surpreendente, no jeito de se pronunciar uma frase, de uma forma ou de um
verso musical. As fraquezas deles tém a ver, novamente, com o contexto,
ou com a falta deste. Como esses computadores criativos sdo deficientes
na Experiéncia de mundo real de suas contrapartes humanas, eles muitas
vezes perdem sua linha de raciocinio e se tornam incoerentes. (KURZWEIL,
2007, p.761-762)

Sendo assim, com a insergéo das tecnologias como sensores, softwares, extensores
artificiais, agindo em consonéncia com o humano, surgem novas formas de
expresséo e percepcdo. E o que Plaza e Tavares (1998, p.71) denominam como
construgéo-criacdo: “o pensamento inteligivel estaria presente em decorréncia da
integracdo e da cooperacao do intelecto, aliado ao software; ambos responsaveis
pelas operagdes aritméticas e logicas embutidas nos algoritmos”.

Sabe-se ainda que inicialmente foi bastante questionada a criagdo individual,
exclusivista do artista nas produ¢des da triade arte-ciéncia-tecnologia, dado que s&o
necessarios esforcos coletivos que perpassam por profissionais especificos de
varias areas de atuagdo em consonancia com um ou mais artistas como:
engenheiros genéticos, mecatrénicos, da computagédo; medicos, bidlogos, fisicos
etc.
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Os trabalhos em arte e tecnologia desmistificam alguns valores convencionais

acerca da obra de arte e do proprio artista. E preciso perceber que

a ideia de que a obra de arte é fruto de um génio criativo individual em
profunda sintonia com o cosmos cai por terra. Ha cada vez menos
pertinéncia em encarar os produtos ou processos estéticos contemporaneos
como criagao individual, como manifestagdo do estilo de um génio singular,
em vez um trabalho em equipe. (ARANTES, 2005, p.49)

A imbricacdo entre arte, ciéncia e tecnologia fez com que o artista alargasse seu
campo de pesquisa e se inserisse em outras areas de conhecimento em prol do
fazer artistico. Como ressalta Venturelli (2010, p.62), a produgcdo imagens
computacionais se ddo basicamente de duas formas ha mais de 50 anos: na
primeira o0 computador € usado como uma ferramenta, ja na segunda possibilidade o
artista €& também programador ou trabalha com uma equipe, cuja inclui
programadores, com o intuito de criar obras computacionais, as quais podem ser

interativas ou nao.

Os projetos ciberartisticos envolvem ainda pesquisadores e cientistas das mais
diversas areas, indo desde engenheiros de softwares, mecatronicos, bidlogos,
médicos a engenheiros genéticos, acarretando ainda na formacédo de grupos
interdisciplinares. O objetivo desses grupos é criar nucleos multidisciplinares que
desenvolvem projetos experimentais que discutam sobre a influéncia da tecnologia

e ciéncia nas artes.

Artistas tecnologicos como Diana Domingues (2010), Arlindo Machado (2007) e
Eduardo Kac (2010) concordam em um aspecto fundamental na pratica da arte
tecnologica: que o fazer artistico deve ser realizado em colaboragdo com outras
vertentes cientificas como ciéncia da computagéo, engenharia genética, robotica etc,
mas nao cabe ao artista ser um programador ou cientista. Acreditam que o artista
deve ser e 0 é, artista. O mesmo possui a liberdade total de criacdo e nao deve ficar
preso aos aspectos técnicos tragados pelas tecnologias ou campos de

conhecimento, ja referidos por Flusser (1985), como diz Kac (2010):

A criagao tem que ser absolutamente livre, e a obra de arte, o fazer artistico,
a experiéncia da arte, € um laboratério da liberdade, é onde a liberdade néo
tem limites. [...] Ele tem de ter a consciéncia de que ele tem a liberdade
total, que ele pode imaginar o que quiser que seja e ao mesmo tempo ele
tem de entender que a sua imaginagdo tem um papel fundamental na
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realidade. (KAC, 2010, p. 86-87)

Outro aspecto que vai ao encontro ao discurso dos artistas refere-se aos métodos,
ferramentas e aparatos tradicionais, que ndo devem ser distanciados pelo simples
fato da arte tecnologica supostamente trabalhar com “tecnologia de ponta”. Diana
Domingues, por exemplo, tem formacado em Belas Artes e ja fez pintura, desenhos,
gravuras, litografias etc, mas foi na década de 70 que se embrenhou no campo das
tecnologias ao utilizar-se da xerografia e offset. Diana acredita que a liberdade do
artista expande também para o uso das técnicas ao dizer:

Passar da arte do suporte a arte e TecnoCiéncia parece ser uma mudanca
radical, mas na verdade n&do é nada mais do que a reafirmacao do artista de
seu territorio da liberdade e da sua consciéncia reenquadrada considerando
0 aparato tecnoldgico que nos faz viver diferentemente! Nés, artistas temos
as antenas ligadas ao mundo, com uma supersensibilidade”. (DOMINGUES,
2010, p.123)

Eduardo Kac, mesmo criando obras transgénicas, como no caso da planta Edunia,
na obra Natural History of the Enigma’, volta-se aos meios tradicionais para
trabalhar com a arte tecnoldgica ao criar uma série de litografias a partir das raizes
da planta (imagem 10). No pensamento e pratica de Kac, o artista ndo tem limites e
ele ndo quer impor nenhuma limitacdo a pratica artistica, ndo proibindo a si mesmo
de fazer um desenho, gravura, escultura somente porque trabalha com técnicas
novas. Como diz o préprio criador, a Edunia é uma escultura. E uma escultura de

proteina.

Ja Arlindo Machado traz uma prerrogativa intrigante: “Se toda arte é feita com os
meios de seu tempo, as artes midiaticas representam a expressao mais avangada
da criagao artistica atual e aquela que melhor exprime a sensibilidade e saberes do
homem do inicio do terceiro milénio” (MACHADO, 2007, p.10). Assim sendo, o
interessante é ver que, mesmo em meio a varias opinides convergentes, muitos
artistas discordam a respeito de um ponto fundamental na arte: o papel do préprio

artista.

%" Eduardo Kac criou uma flor hibrida — humana e vegetal — através da engenharia genética ao somar
seu DNA ao de uma petunia, dando-lhe o nome de Edunia. Em suas pétalas rosadas é possivel
vermos as veias vermelhas que engendram seu aspecto unico.
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Imagem 10 — Série "Edunia Seed Pack Studies", de Eduardo Kac, 2006%.

Como ja citado, para McLuhan (2011, p.14), o artista € antena do mundo. Kac (2010)
defende a ideia de que o artista € um génio, que deve utilizar-se de toda a sua
liberdade e, mesmo em trabalhos em equipe, o crédito criativo € dele e o técnico,
para os auxiliares. Ja Diana Domingues (2010), entende que o artista deve “lidar
com a dimensdo mais profunda do imaginario, do mistério, de perguntas sobre a
vida, o corpo, o outro, as narrativas do existir no ambiente biocibrido, questionar-se
e propor algo que leve a uma engenharia do sentir e do existir’ (DOMINGUES, 2010,

p. 132), mas que o artista trabalha com tendéncias, e estas

[...] sAo muitas e estamos todos com antenas ligadas. N&o existe ‘eu fui o
primeiro a fazer’, porque os inventos cientificos estdo fazendo, criando [...]
sdo procedimentos em arte e em ciéncia em todo lugar. E a questdo da
originalidade se dilui, pois informagbes se contaminam ao circular na rede.
Originalidade é coisa das vanguardas e ja caiu por terra, em qualquer area
do conhecimento cientifico e cultural. (DOMINGUES, 2010, p. 130-131).

Neste sentido, da convivéncia entre a arte e a tecnologia, surge a proposta de uma

“‘maquina criativa”, que é descrita a partir de trés diferentes componentes: o

% Fonte: http://www.ekac.org/nat.hist.enig.series.html
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programa, que gera o critério estético; o segundo é o computador que processa a
informacéo e o ultimo sdo as operagdes do sistema, responsavel pelo controle dos
dois itens anteriores (Plaza e Tavares, 1998, p. 63). Julio Plaza e Monica Tavares
(1998) afirmam ainda que este sistema criativo, proveniente das relagbes entre a
técnica, a linguagem e o pensamento, € o agente pela criacdo de imagens
caracteristicas do periodo péds-industrial. Sendo assim, a este sistema criativo,

Kurzweil denomina-o como artista cibernético. A este o autor conceitua como

Um programa de computador que seja capaz de criar obras de arte originais
em poesia, artes visuais ou musica. Artistas cibernéticos se tomarao cada
vez mais comuns, comegando a partir de 2009. (KURZWEIL, 2007, p.1.286)

E valido lembrar que a intengdo n&o é apagar, nos processos criativos com estes
meios, a convengao estabelecida entre a subjetividade daquele que inventa e os
materiais, no caso o0s programas, softwares, mecanismos. As tecnologias “ao
participarem deste tipo de criagdo, instituem-se como forma de expressao
manifestada pelo dialogo entre a materialidade do meio e o insight criativo” (PLAZA
e TAVARES, 1998, p.63). A intengcédo aqui é tentar isolar da complexa discusséo da
criatividade associada a subjetividade e ao dom mitificado na antiguidade, do

processo criativo instaurado nas maquinas.

Ao recusar a teoria da empatia, cuja esséncia da arte era manifestada pela projecéao
do individuo nas coisas, Di Felice (2010, p. 64) diz que € importante instaurar uma
mudanga no pensamento da estética: a recusa do papel do autor e as formas
externas de sentir. Isto €, inicia-se uma nova fase em que o produto artistico pode
ser lido e entendido de modo diverso e original conforme o interpretante, o publico
que o aprecia. E também o que Umberto Eco traz como o conceito de “Obra Aberta”,
também titulo de sua obra publicada em 1962, mas com reflexbes para além de
atuais. Nessa otica o publico é revalorizado e convidado a desenvolver um papel
ativo, de autor, na decifragdo da obra. Em arte e tecnologia o publico ndo somente é
convidado a ler a obra a partir de sua propria interpretacdo, mas também
intervencao ativa em consonancia com o artista, seja por meio de um hardware ou
um software. Domingues (2002, p.63) acrescenta ao dizer que o paradigma da
representacédo, da contemplagdo da imagem, do belo ou do objeto é trocada pelo

processo a ser vivido.
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Portanto, sdo eixos de pensamento que aporto para assinalar a ruptura iniciada por
Bakhtin e seguida por Eco, no importante sistema rigido de relagdes e tradigbes
milenares que identificam a atitude estética a projecdo do artista, do eu, sobre a
natureza e o objeto. A ag&o estética agora esta fora do autor e no interior de uma
relacdo dialdgica de um ecossistema ativo e interagente. E preciso superar o
pensamento tradicional artistico para “imergir nas formas atépicas e pos-territoriais
do habitar contemporéneo” (DI FELICE, 2010, p.67).

2.3 Criatividade Artificial

Para além de uma reflexdo que envolva a criagao individual ou coletiva, ainda entre
humanos, podemos amplificar o argumento a criagdo humana concomitante a
maquinica e computacional, ou apenas a ultima. As tecnologias informaticas
permitram a arte em midias digitais a descentralizagdo da obra-objeto. A arte
transitou para uma obra-processo e, como diz Arantes (2005, p.73), “as artes em
midias digitais e a propria estética ganham um estatuto ontoldgico e epistemologico

de explicagao e de modelo para o mundo.”

Roger Malina (2002, p.228), ao aportar-se no pensamento de Roy Ascott,
acrescenta que arte de objetos tem uma preocupag&o maior com as aparéncias e
com a representacao, enquanto a arte de processos, imaterial, se interessa mais em
explorar os sistemas interativos, as transformagdes dindmicas, a emergéncia e a
virtualidade. Diana Domingues complementa que o unico “ismo” — baseando-se nos
“ismos” do modernismo — na ciberarte € o do conectivismo/conexionismo. Isto &, “um
criar partilhado com o poder de maquinas que expandem nossas capacidades de
pensar e agir’ (DOMINGUES, 2002, p.64).

Deste modo, a criatividade artificial € uma pauta emergente que vem sendo
incorporada as definicbes de criatividade. Ela parte de um entendimento
interdisciplinar que associa a inteligéncia artificial a psicologia cognitiva, artes e
filosofia. Ray Kurzweil retrata que um computador quéntico, para a criagéo artistica

por meio das tecnologias, tem um valor consideravel. O autor explica que

Criar uma obra de arte envolve a resolugdo de uma série, possivelmente
uma série extensa, de problemas. Um computador quantico consideraria
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cada combinacgao possivel de elementos palavras, anotagdes, toques de
teclado para cada decisédo do tipo. Ainda precisamos de um jeito de testar
cada resposta para a sequéncia de problemas estéticos, mas o computador
quantico seria ideal para vasculhar instantaneamente um universo de
possibilidades. (KURZWEIL, 2007, p. 553-554)

Assim, a criatividade artificial ou computacional, € um subcampo da inteligéncia
artificial e um termo que apresenta-se de forma paradoxal, uma vez que — como
visto — a criatividade é habitualmente entendida como um processo que envolve um
fendmeno psicoldgico e social. Normalmente os sistemas de criatividade artificial s&o
aplicados, mas nao exclusivos, aos dominios historicos de pessoas criativas, sejam

elas das artes ou das ciéncias (Colton e Winggins, 2012, p. 21)

Ao se referir a criatividade artificial, Margaret Boden® (1998, apud MORONI, p.2003,
p. 20-22) ressalta que a preocupagdo maior € como um computador pode gerar
ideias criativas, isto €, o contexto da descoberta para o processo de gerar ideias.
Para entender estes contextos, € preciso saber o que sdo os espacgos conceituais e
quais sao os processos mentais que ocorrem durante o ato da criagdo. Os espacgos
conceituais sdao como um sistema gerativo que define um conjunto de
probabilidades, isto €, quanto maior for o conhecimento do individuo acerca de um
assunto, maior sera a possibilidade de combinagao destes saberes a fim de se obter

uma ideia criativa.

Margaret Boden (2004) diz que os processos criativos sdao dados em trés tipos de
criatividade: a combinatoria, a exploratoria e a transformadora. A primeira se faz a
partir da realizacdo de combinagdes ndo-triviais de ideias familiares, isto €, escolher
duas ideias (duas estruturas de dados) e coloca-las lado a lado; a segunda pauta-se
na exploracdo de espagos conceituais, ou seja, compreender quais sdo Os
arcaboucos, os limites e as informacdes que podem ser utilizados dentro daquele
contexto. Normalmente resulta em ideias inesperadas que satisfazem premissas de
um estilo de pensamento ao qual se referem. A ultima, a transformadora, permite
que as ideias sejam geradas a partir de uma ou mais dimensdes do espaco de forma
que novas estruturas ndo poderiam ter sido geradas porque nunca houve aquela

situacao anteriormente.

% Psicéloga que estuda e busca entender a criatividade a partir dos conceitos retirados dos
processos computacionais de inteligéncia artificial.
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Em meio ao entendimento de criatividade artificial, € importante apresentar os
conceitos de vida artificial (VA) e o de inteligéncia artificial (Al), uma vez que varios
robés que almejam alcangar autonomia e inteligéncia sdo compostos deste tipo de
base de linguagem de programacao. Vale salientar ainda que a criatividade artificial
baseia-se na ultima, mas os artistas também tém explorado o campo da VA em
trabalhos cuja autoria do artista € dada a maquina. Deste modo, tanto a Al quanto a
VA possuem suas bases nas teorias da ciéncias cognitivas: a cognitivista analisa o
cérebro e o relaciona ao funcionamento computacional; ja a teoria conexionista
considera a interagdo entre todas as partes de um sistema, utilizando o conceito de

auto-organizacgao.

Suzette Venturelli (2004, p.125-127) diz que o conceito-chave da VA é seu
comportamento emergente, isto €, aquele que resulta das interagbes ocorridas entre
as partes do sistema. Ja a |IA objetiva a simulacédo da atividade mental humana, s6
que por meio das maquinas. Tanto em trabalhos artisticos que contemplam a VA ou
a Al, ou seja, nas evolugdes simuladas, a selecao e aleatoriedade podem ser feitas
pelo préprio computador. O interator ou o artista podem apenas selecionar as
imagens. Sendo assim, quando a maquina € aquela que executa o trabalho e ainda
seleciona a imagem final, n&o poderia ser considerada artista?

Portanto, a criatividade artificial provém de uma ciéncia e engenharia
computacionais que contém responsabilidades particulares que exibem
comportamentos imprevisiveis que ao serem observados por olhares imparciais, 0s
considerariam criativos (Colton e Winggins, 2012, p. 21). Os autores acrescentam
que criatividade artificial simula os processos da criatividade humana e que as reais
potencialidades do sistema computacional de criar o novo, o imprevisivel, sédo

dificeis, para néo dizer impossiveis, para os humanos.

Um exemplo bem sucedido de criatividade artificial € o projeto WHIM (What-if
Machine — “O que acontece se”), iniciado em 2013 e com a previsdo de
encerramento em 2016, financiado pela Unido Europeia em 1,7 milhdes de euros,
composto por 5 universidades da Europa e liderado por Simon Colton, da
Universidade de Londres. Neste, o programa computacional cria mini-enredos
ficcionais aportando-se em técnicas de processamento de linguagem. Os fatos séo
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extraidos da web, que funciona como uma espécie de banco de dados e os distorce

com humor e metaforas para criar histérias do género “o que acontece se”.

Para interagir basta acessar o site**, clicar em algum tépico disponivel em particular
e perguntar qualquer coisa para o WHIM. Alguns resultados sdo como: “E se os
anjos perdessem sua pureza e treinassem para se tornarem comandos temidos”; “E
se existir um cachorrinho que tem medo de ossos?”. Além disso o software faz o
julgamento acerca de sua utilidade e do apelo de cada histéria junto aos leitores,
porém algumas vezes pode ser confuso. Para isso € possivel que o leitor avalie
cada historia, o que gera um aprendizado de que aquela narrativa foi “pobre” ou
“fantastica”. Os programas criados pelo projeto poderao ter aplicagbes futuras tanto
em jogos de video game como em produgdes teatrais, cujo enredo, cenario e musica
seriam produzidos pelo software. Simon Colton acredita ainda que a criatividade
computacional podera ser utilizada em brainstorming™ de pesquisas e conferéncias

cientificas para fazer questionamentos com o objetivo de instigar hipoteses.

Para corroborar a ideia de que uma maquina possa substituir um humano em sua
funcao criativa, em abril de 2016, a McCann, uma das mais renomadas agéncias
multinacionais de publicidade, anunciou o seu novo diretor de criagdo, o robd Al-
CD*. A ideia é que o AI-CD use a inteligéncia artificial para analisar campanhas
publicitarias de sucesso em comerciais televisivos para sugerir novas pegas

publicitarias com um foco estratégico e criativo.

A imprevisibilidade, como demonstrado, faz parte da criatividade artificial e, na arte,
ela é de suma importancia para a elaboragcdo de novas estéticas. Gianetti (2002,
p.167), relata que a incorporagdo do acaso, ou da aleatoriedade, na arte € ponto
crucial para entender e criar a estética da autonomia, ja que ndo se sabe ao certo
qual rumo a obra ira tomar. O artista pode apenas selecionar alguns resultados

finais, normalmente em forma de imagem, e as expde ao publico. Em alguns casos,

% Projeto WHIM: http://www.whim-project.eu.

* Termo que refere-se ao momento do processo criativo em que uma ou mais pessoas geram uma
“tempestade de ideias”.

% ADNEWS. McCann Japonesa anuncia o primeiro diretor de criagao robd do mundo. 2016.
Disponivel em: http://adnews.com.br/tecnologia/mccann-japonesa-anuncia-primeiro-diretor-de-criacao
-robo-do-mundo.html>. Acessado em 20 mai. 2016.
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como na obra Life Writer de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, Fractal
Flowers e Ultra Natureza de Miguel Chevalier, entre outros, os seres artificiais se
reproduzem e sofrem mutagdes constantes, criando outros seres artificiais; porém
com uma aparéncia diferenciada da primeira. Sendo assim, percebe-se que a
relagao do artista com a obra ¢ alterada. O artista perde seu poder de manipulagao e
controle total da obra e a mitificagcdo da ideia da criagdo da obra de arte acaba

tornando um conceito mais ténue.

Leonel Moura (s/a)®

acrescenta que, quando realizada por robds, a criatividade
artificial questiona para além das correntes artisticas e da cultura, pdée em jogo o
préprio lugar e conceito do homem, uma vez que € a primeira vez que os humanos
sdo afrontados com a possibilidade do préprio individuo originar seres com talentos

similares ou até superiores.

Além disso, ainda ha a Arte Gerativa ou Processual, que justifica-se em algumas
regras e parametros que determinam as mutagdes dentro do sistema computacional
(Giannetti, 2006, p.54-58). Este tipo de arte possui, em seu cédigo computacional,
um conjunto de regras “gerativas”, a partir de algoritmos genéticos ou
evolucionarios, ensejando & obra a habilidade de transmutar-se. E importante
pontuar que neste caso, da Arte Gerativa, a obra n&o é passivel de interagdo com o
publico. Este apenas observa a estética gerada pelos algoritmos.

Peter Bentley®® (2003, p. 54) concebe o termo algoritmo genético como um conjunto
de regras que estipulam material genético, sendo este feito de numeros “genéticos”
manipulaveis no universo digital”. Giannetti (2002, p.162) complementa ao dizer que
sdo um procedimento de otimizagdo randémica ao empregar conjuntos de solugdes
que iniciam um processo evolutivo que objetiva a produgdo de novas geragoes

sucessivas.

Bentley (2003, p. 54-57) demonstra como funcionam os algoritmos genéticos ao

%" Disponivel no site da editora dos livros publicados pelo autor. Disponivel em: < http://
www.Ixxl.pt/erased.html>. Acessado em: 9 fev. 2016.

¥ Ph.D. em projetos evolucionarios, pesquisador honorario do departamento de Ciéncia da
Computagédo da University College London, reconhecido internacionalmente por seus trabalhos para
a computacéo.
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incluir algumas regras em um sistema computacional, baseado em vida artificial,
para fazer evoluir uma estrutura tridimensional, apenas as arestas de uma mesa de
café que o pesquisador queria construir (imagem 11). Apds a conclusao da evolugao
numeérica, selecionou uma das imagens finais resultantes do processo evolucionario

digital e construiu a mesa de café em madeira.

Imagem 11 — Esquerda) Projeto evoluido a partir de algoritmo genético. Direita) foto da mesa
construida com base no projeto.

O interessante €& constatar que a mesa gerada pelo sistema de algoritmos
evolucionarios tem um design exclusivo resultante de um processo emergente
computacional (NOMURA, 2011, p.59). Deste modo, poderiamos dizer que a mesa
foi criada a partir de uma criatividade artificial, j@ que executou processos

combinatérios e que resultaram em um produto final.

Portanto, é certo que as ciberartes instauraram diversas inquiricbes no seio artistico
independente da complexidade e até do avango tecnolégico. Sem duvidas a
inteligéncia artificial ainda ndo alcangou um parédmetro equiparavel ao cérebro
humano para que possa existir uma maquina tao inteligente, com o pensamento tao
humano a ponto de verificarmos sua criagado artistica. Entretanto, mesmo com
mecanismos cuja VA e Al ndo atingiram a emancipagdo maquinica, ja temos obras

criadas por robés.
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Ray Kurzweil®, um dos nomes mais creditdveis para se falar em robética,

inteligéncia artificial e o futuro das maquinas, diz que

a mais poderosa revolugdo iminente é a revolugao robdtica. Por robético,
nao estou me referindo, exclusivamente, ou mesmo principalmente, para
androides que ocupam tém a aparéncia humanoide e ocupam um espago
fisico, mas sim para inteligéncia artificial em todas as suas variagbes.
(KURZWEIL, apud TUCKER, 2006, p.40, tradugéo nossa)

Uma das premissas basicas que difere a inteligéncia humana da artificial, na
atualidade, é a capacidade superior que os homens tém para aprender. O Deep
Blue®, um computador capaz de jogar xadrez, por exemplo, ndo consegue aprender
a jogar poquer. Isto ocorre porque os sistemas de IA ainda carecem daquilo que é
denominado como generalidade, ou seja, a inteligéncia artificial generalizada (IAG).
Pablo Batista (2012, p.5) diz que para a Al alcangar uma inteligéncia mais geral é
preciso abarcar alguns principios elementares que permita ao agente navegar por

diversas esferas.

A Al ou a VA ocorrera quando uma maquina conseguir, a partir de imprevistos, gerar
solugdes criativas e imaginativas assim como os humanos. Como consequéncia
instaurara uma criatividade — a partir da inteligéncia — de forma “plena”, pautada na
razao artistica classista. Porém, ressalto ainda, ao defender a tese de que os robds
podem criar arte, que este poder de criagdo ndo se restringe apenas ao ambito da
inteligéncia artificial. Claro que a Al, em alguns anos, como diz Kurzweil (2006)
alcancara uma inteligéncia tamanha que chegaremos a singularidade*!, porém a
criacdo artistica e a estética independe do nivel de evolugédo tecnoldgica. Santaella

potencializa o discurso ao dizer que

3 Ray Kurzweil é futurista, cientista, inventor e empresario. Recebeu 12 doutorados honorarios em
ciéncia, engenharia, musica e humanidades em diversas universidades. Ganhou também Medalha
Nacional de Tecnologia em 1999, entre inumeros outros prémios, e autor de diversos livros notaveis
nos campos da ciéncia e tecnologia, inteligéncia artificial, transhumanismo, futurismo e singularidade.
* Primeiro um supercomputador, criado pela IBM criado para jogar xadrez, a ganhar do campeéao
mundial deste jogo em 1996.

* Nome dado por Vernor Vinge ao fazer referéncia aos principios sobre buracos negros, cuja
singularidade é a zona no espago-tempo em que sua curvatura tange ao infinito. A ideia é de que
quando esta curvatura exponencial o seu ponto ao infinito, as maquinas ascenderédo a um nivel de
inteligéncia superior a de seus criadores. Vinge acredita que um supercomputador mais inteligente
que o humano e capaz de criar outras maquinas mais inteligentes e criativas sera criado até 2030,
porém outros autores estipulam o prazo maximo para esse periodo até 2050.
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O adjetivo “tecnologia”, acompanhando “estética”, indica um recorte que
delimita o potencial que os dispositivos tecnolégicos apresentam para a
criagdo de efeitos estéticos, quer dizer, efeitos capazes de acionar a rede
de percepgdes sensiveis do receptor, regenerando e tornando mais sutil seu
poder de apreensao das qualidades daquilo que se apresenta aos sentidos.
(SANTAELLA, 2008, p.14)

Isto €, a arte tem passado por transformacgdes e uma delas, na arte contemporanea,
foi emancipar-se — mesmo que parcialmente - de rigidas denominagdes de criticos
sobre aquilo que € ou deixa de ser arte. Isto permitiu, em consonancia com a
tecnologia, ao proprio artista fundar seus principios e ditar que seus produtos séo
arte. Alguns artistas ousam propor poéticas que envolvem robdés artistas, autdmatos
e criadores, que convida o homem a criar em conjunto com ele ou até mesmo
substitui-lo no ato da criagdo. Neste caso, o artista criador do robd pode ser apenas
o inventor, nunca ter tocado na obra final, pois o artista - de fato - € aquele que vai
executar a obra. Em uma entrevista*, o artista plastico Leonel Moura, ao falar de
seus robds artistas, é questionado sobre o por qué de o robd ser um artista. De
forma simples e direta Leonel Moura responde: “porque € ele que pinta os quadros”.
O jornalista insiste em questiona-lo ao falar que é o proprio Leonel que os programa,
mas o artista, sutilmente, refuta: “De fato eu programo o artista, mas ndo sou eu

quem fago a arte”.

As tecnologias e as maquinas, neste caso, a partir de modelos l6gico-matematicos
que simulam o pensamento criativo, possibilitam que as mais diversas

representacdes se concretizem. A criagcdo com meios eletronicos

desvia-se da pratica artesanal e industrial para se moldar num fazer em que
produtos artisticos derivam das potencialidades e especificidades dessa
infra-estrutura tecnoldgica e/ou da combinatéria do algoritmo que
estabelece — como produto do intelecto — um campo de infinitas
possibilidades a explorar. (PLAZA e TAVARES, 1998, p.64)

Os autores destacam ainda a capacidade e a superioridade da maquina em
manipular a complexidade: explorando o campo dos possiveis, permutacdes
operagdes combinatorias, etc. Complementando a ideia de Plaza e Tavares (1998),
Kurzweil (2007, p.694-695) retrata que a originalidade destes sistemas

*2 Entrevista realizada por Jodo Almeida e transmitida na SIC (Portugal) no dia 1 de Maio de 2004.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=UIO_NMtN2r8
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computacionais provocou um efeito transformador nas artes, tornando-os grandes
colaboradores dos artistas humanos. Na musica essa tendéncia € mais evidente, ja
que a mesma sempre usou as tecnologias mais avangadas que existiram.
Praticamente todas as produg¢des sonoras como as trilhas sonoras de cinema e
gravagdes comerciais, gravam, passam por uma sintetizagcado e processamento dos

sons em computadores.

2.4 Arte simbidtica

Mesmo apds discutir acerca da criatividade artificial, que por vezes aprofunda-se em
uma complexidade tecnologica, € possivel criar robds artistas sem se apoiar em
programagao, mecanica robaotica ou inteligéncia artificial com tecnologias ditas como
“avancadas”. A base da criagdo robdtica pode ser simplista, como relata Leonel
Moura:

Interesso-me muito pelos processos criativos de organismos simples.
Bactérias ou formigas, por exemplo. Isso porque esses organismos e essas
maquinas mostram como a criatividade pode emergir de regras simples sem
a necessidade dessa visdo grandilhoquente da genialidade humana”
(MOURA, 2015, p.14)

Até os anos 1950 o computador era inicialmente usado apenas por matematicos e
cientistas como uma poderosa calculadora. Somente na década de 1960 que K.
Alsleben e W. Fetter inventaram o primeiro computador grafico e, a partir destas
configuragbes, que os artistas comegaram a explora-lo. Ainda em verséo
monocromatica, Michel Noll, Vera Molnar, Lilian Schartz, Nenneth Knowlton, entre
outros, iniciaram os experimentos de arte computacional (NOMURA, 2011, p.25).
Estes artistas exploravam as possibilidades geradas pelo computador, que exigia um
bom conhecimento em programacdo, para a produgcdo de imagens aleatorias,

combinatérias e probabilisticas. A partir disso, surgiram as estéticas:
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Permutacional*® ou Combinatéria e Estética Gerativa®® como propde Giannetti
(2006). € somente em 1968, em Londres (Plaza e Tavares, 1998), que foi realizada
a primeira exposi¢cdo, Cibernetic Serendipity, com obras que utilizavam o

computador como ferramenta.

As producgdes de Vera Molnar, ainda no fim dos anos 1960, demonstravam imagens
abstratas a partir de calculos matematicos combinatérios, como em /Interruptions
(imagem 12), de 1969. A artista incorporava a aleatoriedade em sua poética
(Couchot, 2003, p.200).

Ja, a exemplo de uma aleatoriedade na criacdo artistica por robds, com
instrumentos tecnoldgicos sem muita complexidade, ha a histéria em quadrinhos
(HQ) poético-filosofica de Edgar Franco, (E)ternura. A HQ, como conta o proprio
artista, foi criada com uma parceria inusitada diferentemente dos métodos
tradicionais conhecidos para a criacdo de HQs: o robd, denominado como
Moravecchio® por Edgar Franco e desenvolvido por Flavio Gomes de Oliveira,
sendo este um espécime da série Draw Droids 3.0. Ele aporta-se em
placas/sensores de luz para desenhar sobre papel e para finalizar o trabalho Edgar
Franco completa os tragos do robd (Franco, 2014, p.937-939). Neste caso o robd
nao possui dados de programagao ou linguagem em inteligéncia ou vida artificial; &
composto por uma caneta presa ao seu corpo que se movimenta a partir de um

motor de vibragdo acionado por sensores sensiveis a luz (imagem 13). Em

* Giannetti (2006, p. 43) propde que a arte permutacional investiga e define o campo de
possibilidades a partir de algoritmos combinatérios, ou seja, a maquina pesquisa todos os arquivos
em questao e seleciona alguns, de forma aleatéria, separando-os para que o artista os anadlise. Ja
Couchot (2003, p. 198-199) acrescenta que a Estética Permutacional ou Combinatéria, defendida por
Abraham Moles, “é aquela que é gerada a partir de uma combinacéo de elementos simples e
variedades limitadas [...] e, a permutacéo realiza a variedade na uniformidade, que € um dos
elementos fundamentais da obra artistica”.

** De acordo com Giannetti (2006, p.39) este termo foi cunhado por Max Bense em meados de 1957
para definir uma estética que se faz a partir de um conjunto de regras, operagdes e teoremas.

*> MOLNAR, Vera. Disponivel em: <http://www.veramolnar.com/ diapo.php?y=1969>. Acessado em
18 de mai de 2014.

%% O batismo do robd foi baseado no nome de Hans Moravec, um cientista que desde a década de
1950 estudava e previa que as maquinas um dia seriam capazes de raciocinar. Atualmente é
Cientista Diretor do Instituto de Robética da Universidade Carnegie Mellon, nos Estados Unidos, e
investiga em seus artigos e livros (“Mind Children: the future of robot and human intelligence” e
“Robot: mere machine to transcendent mind”) sobre os impactos da inteligéncia robdtica,
multiprocessadores e outras areas especulativas.
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(E)ternura o artista determina o rob6é como seu parceiro criativo, uma vez que o

mesmo iniciou o processo de elaboragcdo do quadrinho. Sem a criagdo do desenho

SRR -..V\. Ry =

B A NP
N AR NS
NSPRNDRRET ey

por Moravecchio, Franco n&o teria chegado ao resultado estético final.

Imagem 12 - Artista: Vera Molnar. Obra: Interruptions, 1969.
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Imagem 13 — Esquerda: Robd Moravecchio. Direita: (E)ternura, de Edgar Franco e Moravechio

Portanto, se tentarmos equiparar o avango tecnologico a “qualidade” poética,

estaremos adotando um discurso determinista. Ora, no caso de (E)ternunra, Edgar

Franco batizou e emancipou Moravecchio como um robé artista que cria arte com o
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intuito de gerar uma criagao dicotdmica entre humano e maquina. Uma arte em que
os dois, o artista Edgar e o artista cibernético Moravecchio, precisaram trabalhar
colaborativamente para obterem o produto artistico final.

Cabe aqui afirmar que, sabendo da grande capacidade comportamental das
tecnologias, os artistas com a sua imaginagéo propéem organismos e mundos com
vida prépria, cuja imprevisibilidade, aleatoriedade e capacidade de auto-regulagéo,
propiciam respostas inesperadas. E a unido do homem e da maquina para a
emergéncia de uma nova criatividade. Por tras da obra existe uma criatividade
advinda da relagdo simbidtica entre o artista humano e o ndo-humano que, em

cooperagao coletiva, fazem emergir uma poética, um objeto estético.

Repensar o ato de se fazer arte altera ndo somente a nossa visdo sobre a filosofia
da arte, mas também a prépria condicdo humana. E possivel criar uma vida que cria

uma arte ndo-humana que dedica-se somente a arte. Kurzweil afirma que

A era do artista cibernético comegou, embora ainda esteja em um estagio
primario. Assim como com os artistas humanos, vocé nunca sabe o que
esses sistemas criativos vao fazer a seguir. Até o momento, entretanto,
nenhum deles cortou uma orelha nem correu pelado pela rua. Eles ainda
ndo tém corpos para demonstrar esse tipo de criatividade. (KURZWEIL,
2007, p.761)

Questionar a ineréncia da criatividade apenas ao humano, no ambito artistico, é
mais do que criar um conflito. E perceber que a separacdo existente entre a arte,
tecnologia e a ciéncia ndo tem mais limites. Isto €, “De subito, toda a arte
contemporanea transformou-se em arte antiga. Porque finalmente se abandonou a
ideia de arte como produto da exclusiva criatividade humana para se passar
diretamente a criagao de artistas ndo-humanos”. (MOURA, 2004)

As conhecidas entidades do artista portugués Leonel Moura sdo mais um exemplo
que confirma aqui a nossa teoria. O Robd RAP* (Robd action painter) é um artista
robé autbnomo residente do Museu de Historia Natural em Nova York, que vive
isolado dentro de uma espaco delimitado e que ao se movimentar sobre uma

superficie de papel, pinta com as canetas coloridas presas em seu corpo. RAP é

4" Criado em 2006.
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composto por 9 sensores que funcionam como os seus olhos que observa o publico
e o0 papel. Quando ndo ha espectador, o robd para de pintar. Cada trabalho
realizado por RAP é unico, pois sua autonomia gera a imprevisibilidade e pode
demorar até duas semanas para ficar pronto (imagem 14). A unica intervengédo que
RAP sofre por humanos é a troca de suas canetas, que acontece a cada semana e
cada trabalho chega a ser vendido por 10 mil euros. O interessante de RAP ¢ a sua
capacidade de reconhecer padrdes que, a medida em que vai desenhando, identifica
as areas em branco e as pintadas para deliberar onde vai continuar a pintar e

também assinar a obra.

Leonel Moura explica que seu experimento é inovador em diversos sentidos, posto

que

O objeto artistico & produto de uma entidade nao-humana, indiferente da
preocupacado da representagdo, esséncia ou propdsito. De fato, estamos
lidando com veiculos-pintores andénimos que se movimentam de forma
randdmica e em estigmergia®® (MOURA, 2004, p.7, tradug&o nossa).

Imagem 14 — Esquerda) Robd RAP. Centro e Direita) Obras criadas pelo RAP em Nova York.

Ao falar de arte ndo-humana, Leonel Moura (2004b) articula que este € um novo
modo de se expressar arte. Em um trabalho mais recente o artista lisbonense em
parceria com o maestro Pedro Carneiro (da Orquestra de Camara Portuguesa),
criaram o projeto Orquestra de RobOs Pintores. Neste, os robds, ao ouvirem a
orquestra tocando, compdem telas abstratas que rememoram o trabalho de Jackson

*® Presente no comportamento de coldnia de formigas a estigmergia suscita a auto-organizagdo em
estruturas que parecem inteligentes sem planejamento, controle e comunicagdo. Um comportamento
estigmérico depende das partes/agentes que se comunicam entre si alterando o estado do ambiente,
mas tomando decisdes baseadas no atual estado do mesmo.
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Pollock, de action painting. Moura diz que seus robds sao surrealistas, uma vez que
‘praticam uma action painting sem outra intengdo que n&o seja a de cumprir um
processo que tem tanto de decisdo quanto de aleatério” (MOURA, 2015, p.14). Cada
robd possui um comportamento distinto e sensivel para as diversas intensidades e
frequéncias musicais, fazendo com que o registro dos mesmos na tela seja reativo.
Isto €, somente ha a criacdo quando a musica toca e para cada estilo de
composi¢cdo musical, ha um diferente estilo de quadro; ou seja, quanto mais intensa

for a sonoridade musical, mais complexa, cheia de riscos, sera a obra final.

O que confirma a inoperancia, a partir da recepg¢ao, sobre o processo criativo de
uma obra ndo-humana pode ser visto no relato de um visitante ao falar da obra de
Leonel Moura ao jornal Correio Brasiliense*®. Neste, Dante A. Barone, cientista da
computagédo e organizador do livro “Inteligéncia Artificial, dialogos entre mentes e
maquinas” (2015) diz que “Se esteticamente as obras sdo boas, entdo ndo temos
que ir atras de saber se foi um humano ou um robd que as fez. O valor do produto
esta na observacao que fazem dele”. O interessante do processo de recepgao das
obras de artistas que contém certa criatividade artificial € o lado poético circunscrito
a ele: o fascinio em se discutir se isso ou aquilo é arte ou ndo. O proprio maestro,
Pedro Carneiro®, afirma que a partir do momento que visualizamos um quadro e o

consideramos arte, ele passa a ser.

Porém, ainda ha as percepgdes que se alicercam nos fundamentos mais tradicionais
acerca da arte, de dotar uma criacdo artistica a imprevisibilidade, ao mito do
processo criativo imaginativo do artista. Nesta mesma matéria de jornal ha um
relato, de Alejandra Mufoz, professora de arte contemporanea da UFBA, que
considera que “o que a maquina faz (...) é fascinante, mas ndo é arte. E
minimamente imprevisivel, porque o que esta por tras de um artista sdo outras
motivagdes, ndo uma programagao”. O artista, Leonel Moura, refuta tal argumento
ao ponderar que interfere 0 minimo possivel nas obras feitas pelos robds e, a partir
de um dado momento sdo eles que ganham autonomia e fazem coisas nao previstas

ou programadas. Essa tese, abordada e defendida pelo proprio autor, iniciou-se com

* Relato do visitante na matéria de Ana Paula Macedo, “Expresséo robética”, no caderno
;I;ecnologia&lnovagéo do Correio Brasiliense no dia 31 de dezembro de 2015.
Idem.
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a concepgao de um manifesto: o da Arte Simbidtica.

Manifesto da Arte Simbiética

1) As maquinas podem fazer arte.

2) Homem e maquinas podem fazer arte simbiética.

3) A arte simbidtica € um novo paradigma que abre um novo campo para a
arte.

4) Abandono definitivo da manufatura e do reino da mao em arte.

5) Abandono definitivo da expressdo pessoal e da centralidade do
artista’humano.

6) Qualquer pretensdo moralista ou espiritual, assim como qualquer
propdsito de representagdo podem ser abandonadas. (MOURA e PEREIRA,
2004, p.8, tradugcdo nossa)

Nessa trama de idas e vindas acerca da concepgao criativa e conceitual artistica
podemos afirmar que novas formas de criatividade, seja na arte ou na ciéncia, tém
emergido. A criatividade que se aflora por tras de uma obra de arte robdtica
acontece de forma simbidtica, cuja relagdo entre o homem e a maquina se torna
cooperativa e coletiva. Para Leonel Moura (2004b), quando o artista se vé livre da
criacdo artistica ele pode dedicar-se a elaboracdo de um novo tipo de artista,
advindo da vida artificial, criatividade artificial e da robdtica. Isto é, conceber

maquinas que criam arte.

Dessa forma, Moura e Pereira (2004, p.7) argumentam que quando o artistas
deixam de criar arte e passam a fazer artistas, nos tornamos artistas simbidticos,

dado que

O papel do artista simbidtico é a partir de agora criar artistas ndo-humanos
e cooperar com eles para a producéo de arte. O que significa compreender
os rudimentos da vida ndo-antropocéntrica e criar as condi¢gbes para que o
experimental possa ter lugar. Ou seja, a arte como podia ser. A arte do
século XXI. (MOURA, 2004)°’

Portanto, o fato de n&o precisar dedicar o trabalho a manufatura de objetos permite
ao individuo colaborar com um rob6 devotado, apenas ao ato artistico e, assim, o
artista simbiotico aporta-se na tecnologia apenas para a criatividade e n&o para a

industria destrutiva militar ou do consumo.

> MOURA, Leonel. MANIFESTO DA ARTE SIMBIOTICA. 2004. Disponivel em:
<http://www.Ixxl.pt/artsbot/indexpt.htmI> Acessado em: 06 jan. 2016.
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2.5 Criagao robética

A partir deste ponto sera discorrida a teoria de Roy Ascott (2003) sobre realidades
umidas e realidades secas e de arte simbidtica de Leonel Moura e Henrique Pereira
(2004) para denominar algumas perspectivas desta tese. Isto é, farei aqui apenas
uma analogia nominativa aos conceitos de Ascott, e conceitual ao pensamento de
Moura e Pereira (2004) para aplicar um argumento em torno de uma classificagdo de
criacdo em arte robdtica.

Roy Ascott, artista, pesquisador e visionario britanico, criador de termos e conceitos
que, no minimo, nos fazem pensar, criou a base de uma analogia a ser tracada na
presente pesquisa. Ascott (2003) discute as questdes que envolvem o pds-humano
como: realidade seca (silica, inorganica) se mesclando com a o universo bioldgico
(orgénico, carbono), “molhado”, que gera a realidade umida (silicio + carbono). Para
um melhor entendimento, Ascott diz que “uma nova mudanga nas midias esta
ocorrendo, em que o mundo digital seco do computador esta se unindo ao mundo
biolégico molhado dos sistemas vivos, produzindo o que se pode chamar de midias
umidas” (ASCOTT, 2003, p. 273), o que significa que n&do estamos apenas
conectados no campo das ideias, mas também ha um fluxo constante entre os
dominios do natural e artificial, transformando a relacdo entre a consciéncia e o

mundo material.

No campo das artes, o autor considera que os cruzamentos entre arte, tecnologia,
ciéncia e mitologia, significam que estamos vivendo no contexto da realidade mista,

que é aquela que mescla o mundo virtual sintetizado com o mundo fisico real, e

o papel da arte com as midias umidas pode se tornar central para imaginar
e estabelecer aquelas formas criativas de conectividade entre individuos,
instituicdbes e regides [....] pode influenciar atitudes e valores expressar
metas, e servir de condutora de novas ideias sobre a vida na cultura pés-
biolégica. (ASCOTT, 2003, 274-275)

Além disso, o autor apresenta os trés tipos de realidades, as “Trés RVs”: realidade
virtual, realidade validada e realidade vegetal, ao comparar as tecnologias
farmacologica e tecnoldgica. Ascott (2003) diz que a realidade virtual € muito mais
que uma tecnologia singular, envolve a telepresenga, imersdo sensorial e

conectividade imaterial. Ja a realidade validada é uma realidade consensual,
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autorizada, que delimita o sentido do que somos ou poderiamos ser. A ultima,
realidade vegetal, é entendida no campo da tecnoética como a transformagao da
consciéncia pela tecnologia vegetal, que envolve a aplicagédo e trabalho de xaméas e

substancias ou técnicas de expansao da consciéncia.

A partir dessas consideragdes, a proposta do autor € a de mostrar como a
colaboragédo entre as duas tecnologias, das maquinas e plantas dentro do que é
tratado como “natrificial” (natural + artificial) das Trés RVs, poderia favorecer as artes
e a ciéncia, se nao fosse pela rejeigao que ocorre por parte da ciéncia em relagao as
“implicagcbes espirituais da fisica quantica [...] como a inteligéncia das plantas”
(ASCOTT, 2003, p. 280). Neste sentido, o autor conclui ao dizer que o novo terreno
do conhecimento o vegetal/natural se encontra com o conhecimento do Vale do
Silicio, local onde a “onga se deita com a ovelha™?.

Para Ascott (2003, p.252), a arte esta em processo de transformagdo em que o culto
ao objeto de arte foi substituido por uma cultura baseada no processo, na qual pixels
se fundem com matéria e moléculas. Para tanto, temos a existéncia do mundo seco,
da virtualidade e o mundo molhado da biologia. E na convergéncia entre estes dois
terremos, o seco e o molhado, que se cria este terreno umido, “um novo interespago
de potencialidade e promessa”, também denominado como realidade umida.
Acrescenta-se ainda que a arte podera definir uma nova natureza que esta por
surgir, uma nova cultura pos-biolégica em que ha a intersegao/hibridizacdo entre
virtualidade e natureza, a qual definiu como “realidade umida”. (ASCOTT apud
Malina, 1997, p.232)

Neste sentido, pontua-se aqui acerca da criagado seca, a criacao artificial constituida
apenas por ferramentas eletroeletrdnicas e digitais advindas do silicio e da
virtualidade. O potencial da Al e da VA com a robdtica, redes neurais, algoritmos
genéticos e a manipulagdo genética nos encaminha a um destino em que “a
distingdo entre a vida natural e artificial ndo tera mais onde se balizar. [...] muitas
funcdes vitais serdo replicaveis maquinicamente assim como muitas maquinas
adquirirdo qualidades vitais.” (SANTAELLA, 2003, p.199). A criagdo umida, vem ao

°2 Nome dado ao texto escrito pelo préprio autor, Quando a onga se deita com a ovelha: a arte com
midias Umidas e a cultura pés-biolégica, publicado em 2003.
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encontro com a criagdo humana, que parte de um individuo ou um ser biologizado,
de carne e carbono. A unido entre ambos os terrenos anteriores poderia ser relatada
aqui como uma criacao hibrida, em que os dois territorios criativos se encontram
para a elaboracdo de uma arte em que o seco e o molhado se unem para o advento

de uma nova arte, uma nova midia, a umida.

Como discorre o préprio autor:

Essa breve introducdo sinaliza apenas uma fragdo da pesquisa que
atualmente esta sendo realizada pelos artistas que se somaram aos
cientistas e tecnélogos na area da moistmedia ("midia umida") - o substrato
criativo para onde os sistemas secos da informatica e umidos da biologia
estdo convergindo. [...] Dentre os componentes de midia Uumida - bits,
atomos, neurbnios e genes - esta matéria contempla os problemas
relacionados ao atomo: o nivel nano de percepg¢ao, o universo molecular e
mais especificamente a rede de informagdes de fétons que as moléculas de
DNA emitem, comparavel tecnologicamente as redes telematicas
espalhadas por todo o corpo do planeta. (ASCOTT, 2007)

Fazendo uma referéncia aos conceitos de realidade molhada, umida e seca de Roy
Ascott, defendo aqui a ideia de uma criagdo molhada, feita a partir e somente do
individuo, do humano, do ser biologizado ja citado anteriormente. Ja para a criagao
seca, a proposicao € a da criagao artistica ser exclusivamente realizada por parte de
um robd, da maquina. Neste aspecto é valido ponderar que o humano, ou artista
molhado, criou a maquina, mas o objeto final artistico &€ de autoria do robd ou da
maquina. Nesta mesma perspectiva, de uma criagao artistica feita pela maquina,
Kurzweil (2007) traz a proposicdo de “artista cibernético”, definindo-o como um
programa computacional que tem a capacidade de criar obras originais, sejam elas
no ambito da poesia, da musica ou das artes visuais. Estes artistas n&o precisam
mais se associarem aos humanos ou organizagbes que incluam os humanos.
Porém, para a tese, continuarei a utilizar a premissa de criagdo seca, ja que o termo
artista cibernético pode ser confundido com o artista, humano, que promove a

criacdo da ciberarte.

Ja sobre a juncdo dos dois, a que Moura e Pereira (2004) nomeiam como arte
simbidtica, faremos a analogia as terminologias de Ascott (2003) como “criacéo
umida”. Isto &, a criacdo umida € aquela em que a obra é feita de forma colaborativa
Cuja criagao seca, aquela realizada por uma maquina ou computador, se associa ao

a criagdo molhada, realizada por um humano, com o intuito de produzirem em
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Sendo assim, verifica-se que se a arte esta isenta de propdsitos como sugere a arte
pos-moderna, pra que “alguém” melhor que os robds para criarem arte? Liberto da
producdo artistica engessada dos séculos passados, o artista pode elaborar um
novo tipo de arte que cria a propria arte. E a criagdo molhada dando lugar a criagdo
seca, ou seja, em um formato colaborativo, a criagdo umida entra em jogo. Isto &, a
criacdo de artistas que trabalham individualmente, coletivamente ou ainda
concomitante com os humanos, sejam eles os proprios criadores das maquinas ou
interatores. Fazer uma nova arte do século XXI com as tecnologias é deixar de usar
as maquinas e os rob6és como meros apetrechos tecnolégicos, mas sim como
protagonistas de sua prépria arte. O processo de invengdo da maquina, do

computador, é também uma busca pela caracteristica ou especialidade no préprio

ato criativo.

Veja abaixo o quadro sintese de referéncia dos tipos de criag&o artificial artistica.

Tabela 1 — Quadro sintese de referéncia dos tipos de criagio artistica.

ROY ASCOTT

LUCIANA HIDEMI
NOMURA

LEONEL MOURA

RAY KURZWEIL

Realidade Seca

Terreno sintético,
virtual, inorgénico.

Criacdo seca

Criacao realizada
somente por maquinas
e computadores, isto
é, por silicio. Uso da
criatividade artificial.

Nao ha
correspondéncia deste
autor.

Artista Cibernético

Artista maquinico, que
produz arte sem a
intervencdo humana.

Realidade Molhada

Mundo biolégico,
molhado, dos seres
vivos, de base
carbébnica.

Criacao Molhada

Criacao proveniente do
ser humano, bioldgico,
organico.

Nao ha
correspondéncia deste
autor.

Nao ha
correspondéncia deste
autor.

Realidade Umida

Mescla do ambiente
molhado ao seco,
propiciando assim um
territério umido.

Criagdo Umida
Criacao colaborativa,
mutua ou nao, entre o

humano e a
maquina/computador.

Arte Simbidtica

Arte produzida entre as
maquinas e 0s
humanos.

Nao ha
correspondéncia deste
autor.
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2.6 Robbés artistas

A exemplificagdo de criagdo umida e seca ja foi citada anteriormente com os
“artistas cibernéticos” Moraveccio (de Edgar Franco) e RAP (de Leonel Moura). Com
estes levanta-se uma série de reflexdes a respeito de autoria no contexto das artes
nos meios digitais e ainda posiciona-se o artista, ao selecionar as imagens finais,
como uma espécie de seletor de gosto. Ainda, conforme Kurzweil (2007, p. 761-
763), talvez o mais importante “artista cibernético”, ou artista seco, que cria arte
visual, seja Aaron, o robd pintor de Harold Cohen®®, pelo fato de o0 mesmo ter uma
base ampla de conhecimento. Ha mais de 30 anos Cohen programou Aaron com
milhares de regras baseadas em varios aspectos do processo artistico como a

composicdo, o desenho, a perspectiva, a cor e uma grande variedade de estilos.

i

Imagem 15 — Harold Cohen e o rob6 pintor Aaron®.

A partir disso Aaron tem criado e evoluido seus desenhos e pinturas ha mais de 20

%3 Harold Cohen comegou seu percurso artistico e académico nas belas artes atuando como pintor.
No final 1960 teve seu primeiro contato com a computagao, aprofundando seus estudos em
inteligéncia artificial na década de 1970.

* Fonte da imagem: http://whatscreativeluc.blogspot.com.br/2016/04/whos-aaron.html
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anos. Embora seja Cohen o criador do programa, as pinturas criadas por Aaron®

foram sempre uma surpresa para ele. Kurzweil (2007, p. 587-588) destaca que
frequentemente questionavam Cohen a respeito da autoria das obras de Aaron, que
sdo exibidas em museus do mundo todo, e o artista relatava que ficava feliz em
aceitar o crédito, ja que Aaron n&o foi programado para reclamar. Além disso, Cohen
refletia sobre o fato de que seria o primeiro artista da histéria que tera uma mostra
péstuma® de obras completamente originais, - o que de fato acontecera - ja que
Aaron nao parou de produzir mesmo apés a morte de Harold Cohen que aconteceu
em 27 de abril de 2016.

Harold Cohen (2009, p.9) ressalta que Aaron ndo € uma pessoa, € uma entidade e
seu estilo artistico é inconfundivel (imagem 16), ndo advindo de sua personalidade,
mas sim de sua entidalidade®’. Ele denomina a criatividade maquinica a partir de um
“‘comportamento x”, em similitude a ideia de “comportamento criativo”, a partir da
observacao e verificacdo do funcionamento de processos mentais humanos. Dessa
forma, Cohen transp0s suas proprias técnicas criativas para o ambiente numeérico e
definiu este comportamento a partir de um quadripé: consciéncia, motivacao,
emergéncia e conhecimento. Porém, é importante salientar que Cohen pontua que

uma maquina ainda nido € capaz de possuir o elemento motivagao.

*® Sistema computacional para a geragéo de imagens originais criado por Harold Cohen em 1973 e
que esta em constante desenvolvimento até a atualidade. Este sistema é capas de produzir imagens
dotadas de caracteristicas especificas, criando um estilo proprio. Normalmente as imagens séo
compostas por figuras humanas posicionadas préoximos a vasos de planas em um ambiente fechado.
% 0 artista faleceu no dia 27 de abril de 2016.

" Termo sugerido por Cohen a partir da associagdo das palavras entidade e personalidade, em inglés
entitality (entity + personality).
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Imagem 16 — A esquerda: Decorative Panel, 1992. A direita: Theo, 1992. Ambas séo 6leo sobre tela
de Aaron, robd pintor de Harold Cohen®.

E fato que Aaron n&o busca simular os tragos de outros artistas, ja que possui seu
proprio conjunto de estilos. A partir da criagdo de suas obras, nota-se que os objetos
artisticos por ele produzidos mantém um estilo préprio, preservando assim uma
consisténcia estilistica que revela uma identidade clara, como qualquer outro artista
humano poderia fazé-lo. E indiscutivel que Aaron detém certas limitagdes, ora,
“naturalmente, artistas humanos, até mesmo artistas brilhantes, também tém limites
em seu dominio. Aaron € bastante respeitavel na diversidade de sua arte.”
(KURZWEIL, 2007, p.640). Além disso, Cohen (1995) explica que Aaron cria as
obras sem sua intervengao e ele ndo o criou com o intuito de fazer com que o
mesmo fosse uma prova de existéncia do poder das maquinas para pensar ou
serem autoconscientes. Porém, pondera que o robé artista se tornou uma prova do
poder das maquinas em simular alguns pontos do pensamento humano como a

criatividade e a reflexao.

Outra maquina que produz arte é o robd, Interactive Robotic Painting Machine®®

*®Eonte das imagens: https://web.stanford.edu/group/SHR/4-2/text/cohen.html
% para ver o video do Interactive Robot Painting Machine acesse: https://vimeo.com/23998286
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(2011), de Benjamim Grosser® (imagem 17). Para a criagdo do artista cibernético,
Grosser (2011) diz que sua poética centra-se nos efeitos culturais, sociais e politicos
promovidos pelas tecnologias. Além disso, questiona sobre o que significa a
criatividade humana, se um software pode pintar suas préprias obras e como a visao
da maquina pode diferir da humana. Com o intuito de compreender melhor estas
questdes, Grosser criou uma maquina com inteligéncia artificial e comportamento
proprio que pode tomar suas proprias decisées ao pintar uma imagem. Este robd é
interativo, pois 0 mesmo escuta 0 som do ambiente, tanto do publico que por ali
passa e emite sons, tanto da musica de um violino que ali se encontra. A ideia de se
usar o som como uma porta de entrada para o processo de pintura diz respeito a
reflexdo de Grosser quanto a influéncia, sutil ou ndo, dos sons sobre nos. Pelo fato
de ser interativo, o aparelho pode executar seus processos criativos em varios

contextos, seja ele em casa, numa galeria ou exposi¢ao.

Imagem 17 — A esquerda a instalagdo com a Interactive Robot Painting Machine. A direita a maquina

em funcionamento®’.

60 g professor na Escola de Artes + Design da Universidade de lllinois. Sua pesquisa envolve a
compreensao dos sistemas inteligentes e criativos artificialmente e foi diretor do Grupo de Tecnologia
de Imagem no Instituto Beckman para Ciéncia Avang¢ada e Tecnologia.

o1 Captura dos frames do video demonstrativo da obra disponibilizado em:
https://vimeo.com/23998286
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Imagem 18 — Obras “Untitled”, 6leo sobre tela, da Interactive Robot Painting Machine, produzidas em
2011 na performance Head Swap (201‘I).62

A Interactive Robot Painting Machine (imagem 18) também realizou uma
performance interativa robética, denominada Head Swap (2011), com o violinista
Bejamin Sung. Enquanto o musico tocava, o robd produzia imagens e, em
contrapartida, Sung observava a pintura e alterava a composi¢ao a ser tocada. Para
isso, o software do robd tem em sua central o algoritmo genético que gerencia seu
mecanismo de realizagcdo de escolhas e tomada de decisdo. O microfone faz uma
analise em tempo real dos dados sonoros resultando em gestos de pintura. A cada
final de ciclo de gestos realizados a partir dos sons, o robé os descarta, adicionando-
0S a uma espécie de galeria de gestos ja utilizados. Assim, novos movimentos sé&o
incorporados a cada nova performance, o que resulta sempre em uma pintura
diferente da outra. Portanto, o robé ndao faz um mapeamento dos sons, mas sim

seleciona e decide qual som mais o influencia.

%2 |magens retiradas do site do artista: www.bengrosser.com
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Paint Drop Machine (2011), o artista seco de Liat Segal, rememora o expressionismo
abstrato americano, uma vez que o robd artista cria pinturas a partir do gotejamento
da tinta. Segal (2011) explica que a obra tem a intengdo de questionar a fusdo das
abordagens tradicionais com as digitais, 0 mecanico com o plastico, a abstragéo e a
originalidade. Seu funcionamento se da em um sistema computacional que utiliza
uma camera que condiciona o controle do motor e das acgdes que liberam o
gotejamento da tinta, pigmentos em CMYK (ciano, magenta, amarelo e preto). A
ideia € que ao invés de usar os pixels, a imagem processada é transformada em
linhas verticais e cor especifica, denominada por Segal como “vixels”. O restante da
tarefa é feita pela gravidade, o que faz que as linhas tenham seu caminho vertical

controlado pelo ambiente (imagem 19).

Ja em Senseless Drawning Bot (2011), de Kanno® em colaboragdo com Takahiro
Yamaguchi, ha um artista seco, desta vez “grafiteiro”, que faz seus desenhos em
freestyle64. O robd executa o movimento cadtico do vaivém de um péndulo duplo
(brago robotico) para pintar linhas abstratas na parede da galeria em tempo real
(imagem 20). O mesmo € composto por um skate elétrico modificado com um
péndulo duplo que detecta a dire¢gdo do movimento através de um codificador
rotativo amplia a oscilagdo do movimento. Kanno (s/ano) diz que o trabalho simula o
ato do grafitti, por uma maquina, extraindo a agdo do corpo humano como um

meétodo de expresséo.

|

|
xlkh‘.uu“l. A

% Kanno (nome artistico) & formado em Design de Informatica na Universidade de Arte de Musashino
e concluiu o curso no Instituto Avancado de Media Art e Ciéncia.
% Termo utilizado entre os praticamentes de Grafitti para retratar um trabalho livre, improvisado.
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Imagem 19 — Paint Drop Machine (2011) de Liat Segal65.
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Imagem 20 — Senseless Drawning Bot (2011), de Kanno e Takahiro Yamaguchi%.

Mais um artista seco é e-David®’ (Drawing Apparatus for Vivid Image Display), capaz
de criar varios estilos de pinturas. O robd foi criado por Oliver Deussen, com a
colaboragdo de Thomas Lindemeier, Séren Pirk, and Mark Tautzenberger do
laboratério de Computagao Grafica e Design de Midia (Computer Graphics and
Media Design lab®®) da Universidade de Konstanz, em Baden-Wiirttemberg
(Alemanha), em 2009. e-David é dotado uma camera e um sofftware de visao
computacional, além de um brago de solda. O mesmo é composto por 5 pinceis
diferentes e depositos para 24 tipos de cores. O robd reage a cada pintura de forma

diferenciada, usando um feedback visual para imprimir um determinado estilo.

65 Imagens capturadas do video demonstrativo da obra. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=8&v=- t5-hhRqv8g

€6 Imagem capturada de um frame do video de Senseless Drawning Bot, na exposi¢céo “Utopia or
Oshirase”, em Arts Chiyoda, Toquio, em 2011.

7 Website do projeto: www.e-david.org.

68 Pagina da universidade que contém mais informagdes do projeto: https://www.informatik.uni-
konstanz.de/en/edavid/
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Imagem 21 — 1: e-David. 2: retrato pontilista. 3: Tree on oil. 4: Retrato colorido®.

e-David pode criar quadros nao totalmente definidos pelo programador, ja que a
obra é resultante de um processo de otimizagdo. Oliver Deussen, em entrevista
concedida a Janson Falconer (2014), relata que o mecanismo de feedback de e-
David compara a imagem até o momento produzida a “imagem meta” para assim
escolher e distribuir as cores na tela através de pinceladas, como um pintor o faz.
Desse modo, e-David define uma sequéncia de aplicagcbes de técnicas de pintura
sobre tela, obtendo imagens de estilo pontilista e outras empregam uma série de
pinceladas curtas, dando um aspecto de estilo impressionista. O robé também é
programado para criar imagens usando camadas translucidas de tinta, no estilo de

Rembrandt, levando cerca de 10 horas para completar uma pintura.

% Imagens retiradas de: http://www.gizmag.com/edavid-robot-artist-painter/28310/pictures
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Como apresentado, verifica-se que 0s processos criativos vém sendo aprimorados
no campo cibernético. A criatividade artificial, bem como a sofisticagdo das técnicas
artisticas realizadas por robds, tém deixado os limites entre a arte e a tecnologia
ainda mais ténues. Portanto, a compreenséo acerca da arte robética nao limita-se
somente ao uso instrumental da robdtica para a concepgao artistica por humanos,
mas também a criagdo realizada pelos robds ou em consonancia entre os robds e os
humanos. Para um melhor entendimento da tematica, serdo apresentados no

préximo capitulo os processos interativos, estéticos e poéticos em arte robdtica.



A ARTE ROBOTICA
E SEUS GONTEXTOS

capitulo 3
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Para a compreensao panoramica da arte robdtica € imprescindivel a retratacdo de
obras e artistas que exploram o uso da robética na arte, ja que esta pode ser
realizada de diversas formas. Sendo assim, nesse capitulo, objetivando apresentar
as poéticas e os métodos utilizados pelos artistas ao recorrerem ao uso da robdtica,
as obras foram separadas e classificadas segundo as concep¢des de Eduardo Kac
(2013) e Stephen Wilson (2002).

E importante ressaltar que para a compreensao dos itens supracitados, é essencial
o entendimento acerca dos aspectos pontuais sobre a composi¢cao da arte robodtica
em si. Isto é, itens conceituais e reflexivos acerca das possibilidades técnicas que a
robdtica tem permitido criar, como: exploragdo das tecnologias emergentes e
oportunas formas de fruigdo interativa entre obra e publico (interator/interagente), a
controversa simbiose carbono-silicio, as estéticas digitais etc. Estes pontos se
tornaram fundantes para a compreensao deste campo vasto e polémico, uma vez

que a arte robotica tem como base a experimentagéo.

Saliento ainda que, neste capitulo, as discussdes sdo necessarias para entender a
amplitude conceitual, material e criativa da arte robdtica. O artista pode utilizar a
robotica enquanto material de suporte para a sua criacdo, a criagdo molhada; ou
ainda de forma colaborativa para a emancipacdo de uma criagcdo uUmida, ou
simbidtica; e ainda a criagdo seca, realizada exclusivamente pelo robd, o artista
cibernético. Assim sendo, a arte robdtica, como explicada anteriormente, abarca um
eixo conceitual amplo e complexo, que vai desde o uso de maquinas e robds de

diversos tipos de complexidade eletrénica e digital para o fazer artistico.

3.1. Arte robdtica: tecnologia, estética e interatividade

Como explanado no capitulo 1, Georges Giralt (1997, p.61-63) retrata que é possivel
verificar dois principais aspectos que definem a robdtica: as aplicagdes técnicas e o
imaginario mitico acerca dos robds. Deste modo, para o primeiro, o autor divide os
robds em trés geragdes baseados na capacidade de adaptagao destes a uma tarefa
dada.

Os robds - ou a robdtica - de primeira geragdo se adaptam minimamente as tarefas,
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uma vez que tém sua capacidade e inteligéncia limitadas por possuirem um
funcionamento essencialmente mecanico, cinematico. Os robds de segunda geragéo
sdo compostos por algum tipo de sensor que tem a capacidade de detectar as
variagdes no meio que o rodeia e alterar o curso da tarefa a ser executada. Ja os
robds de terceira geragao - aqueles que mais se aproximam da concepg¢ao mitica do
robd - sdo dotados de inteligéncia perceptiva e podem cumprir, executar e empregar

tarefas por meio do raciocinio.

Neste sentido, & possivel compreender que estas geragcbes de robds estao
relacionadas a atividade e a adaptacdo externa, podendo classifica-los como
passivos, reativos e autbnomos. A ideia da passividade quer dizer que, se o ser
humano modificar algum componente para seu movimento, 0 mesmo passara a
repetir os movimentos de forma constante, ndo havendo uma troca de informacgdes
entre este e o meio. A robodtica de segunda geragcdo pode ser entendida como
reativa, ja que depende de retorno de informacdo externa para que o robd possa
atuar. Ja a robotica de terceira geragédo, a mais avangada em termos de tecnologia
como vida artificial e/ou inteligéncia artificial, € capaz de compreender o ambiente e
agir conforme seu raciocinio demandar. Além disso, os robés podem ser fixos ou

moveis, a depender de suas fungdes, inicialmente exploradas na industria.

Ja Stephen Wilson (2002, p. 475) separa a arte robdtica em alguns temas
recorrentes a partir de multiplas perspectivas em que a roboética tem sido explorada
pela arte como: autonomia; teatro e a danca; performance extremas, destruicdo e
caos; metafora social; o movimento do robdé e suas multiplas interfaces; e a

arquitetura da subsuncéo.

A busca da autonomia explora uma das grandes questdes culturais da robdtica, pois
esta € uma caracteristica que o diferencia do ser humano. O teatro robdtico e a
danca robdtica, apropriam-se do uso destas maquinas como um componente
principal ou secundario. Nas performances, a destruigdo, o caos e o controle sao
temas recorrentes, pois alguns artistas acreditam que as pesquisas em robotica e
mecatrdnica, cujas raizes sao industriais e militares, ndo s&o neutras e, por isso,
criam obras para refletir sobre o assunto. Também dentro deste mesmo ambito, ha

artistas que oferecem oportunidades interativas com o intuito de compensar a
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passividade da cultura contemporanea mediada pelas tecnologias. A respeito da arte
robdtica em seu uso como metafora social, alguns artistas investigam o duplo
estatuto dos robds como maquinas artificiais a fim de discutir sobre a sociedade e o

comportamento humano.

As interfaces como possibilidades de ampliar os movimentos robéticos também séo
de frequente uso na arte robdtica, principalmente em obras interativas que
demandam a compreensdo e a agao do publico. Ja a arquitetura da subsuncéo traz
elementos robdticos associados a ambientes “frios”, ndo interativos, como a prépria
arquitetura. Neste caso, as instalacbes artisticas e uso doméstico da robdtica
exploram as possibilidades de integragao e a eficiéncia robotica nestes ambientes. A
estas acrescento, a partir de uma averiguagédo de varias obras em arte robadtica, os
robds sonoros, aqueles que se aportam no ruido externo ou na producao dele, para
a interacao.

3.1.1. Interatividade em arte robdtica

Com o uso da robdtica na arte, artistas exploram ndo somente a técnica, o
maquinario e a programagado computacional, buscam também novos tipos de
relacionamento entre a obra e os interatores/interargente As obras alteram seus
movimentos a cada momento, performam diante dos olhos do interator e com ele.
Notadamente, é observado com frequéncia, 0 uso de mecanismos que permitem a

interac&o entre o publico e a obra, por meio da interatividade.

O conceito atual de interatividade abarca uma ampla gama de disciplinas e sua
origem esta vinculada a criagdo da informatica e telematica. Sendo assim,
compreende-se como interatividade a capacidade dos computadores responderem
aos estimulos, solicitagbes, dos humanos. Porém, este conceito ndo se restringe
apenas a relacao entre individuo e computador, mas também a mediacdo maquinica
ou computacional entre individuos (ROST, 2004, p.2). A interatividade na arte teve a
origem no final dos anos 1960, periodo no qual os artistas se aproximaram e
utilizaram dos principios da eletrbnica e dos microcircuitos para programar algumas
obras (COUCHOT, 2003, p.223). Neste sentido, a partir da associagdo da
interatividade inspirada em modelos advindos das ciéncias cognitivas e das ciéncias
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da vida, uma nova légica permitiu o surgimento da concepgdo de “segunda
interatividade”, criada por analogia a ideia da “segunda cibernética”. Esta tem como
pressuposto a criacdo de comportamentos maquinicos complexos que se

assemelham ao comportamento humano.

Couchot, Tramus e Bret (2003, p. 32) dizem que enquanto a primeira interatividade
se interessava pelas relagdes entre o computador e o0 homem, num modelo
estimulo-resposta ou agao-reagdo, a segunda se interessa mais pela agado guiada
pela percepcdo, pela corporeidade e pelos processos sensorio-motores, pela
autonomia (ou pela “aufopoiése”). Sendo assim, esta mudanga relacional entre
homem-maquina ndo inova somente o ambito estético, a resposta da imagem ou o
aparato por ele mesmo, mas também uma dimensdo totalmente nova na arte: a

possibilidade de dialogo, conversa entre o interator e a obra.

Suzette Venturelli (2004, p.61-62) relata que é notdria a quase obrigatoriedade da
existéncia da interatividade em obras ciberartisticas, destacando duas tendéncias
que envolvem o tecnoldgico no fazer artistico: a primeira fomenta os processos de
criacdo e experimentagdo em detrimento do produto final e poético; a segunda
convida o espectador a participacdo. Com o desenvolvimento de softwares e
hardwares, a interagdo homem-maquina se tornou mais corriqueira, além de permitir
a arte tecnoldgica uma imensa gama de possibilidades de criag&o, partindo da video
arte, passando pela telepresenca e chegando a arte robdtica.

Obras interativas ndo usam a maquina ou o computador somente como uma
ferramenta, mas como um aparato que permite levar o publico a situacdes

imprevisiveis. Isto é,

Na arte interativa, na robética, na realidade virtual, o ‘trompe l'ceil’, em suas
operagdes visuais e retinianas, € ampliado pelo ‘trompe les sens’, por
apelos sinestésicos do corpo que se refaz em multiplas conexdes dos
sentidos com as possibilidades dos sistemas. (DOMINGUES, 1997, p. 25)

Neste caso, a “estética da aparéncia” cede seu lugar a “estética da aparicdo” e esta
“arte da aparigdo” se da com base em um sistema emergente, autbnomo, um “vir-a-
ser’ (ASCOTT, 1997, p.338). Portanto, a obra se torna entdo um processo, em que
s é possivel a existéncia da arte mediante a interagdo, e ndo mais um objeto de

apreciacao. A percepcao do publico perpassa a outros campos sensorios e
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cognitivos para além da visao.

3.1.2. Estética robética: /low tech e high tech

Como o artista € um criador livre, que experimenta e seleciona cada item em seus
pormenores, a fim de levar ao publico a concepgédo, a subjetividade de forma
sensivel, cada detalhe faz toda diferenca ao final do processo criativo. Apesar de
notar que as obras de arte robdtica aportam-se no uso deste trés tipos de aplicagdes
técnicas (robdtica de 12, 22 e 3% geragdo), os artistas adicionam as poéticas,

estéticas diversas quanto ao uso da robdética.

Em alguns casos a obra contempla uma aparéncia maquinica mais industrial, com
os fios, cabos, ago, engrenagens a vista como se quisesse fazer transparecer a
anatomia da maquina, revelando seus “musculos”, “veias” e articulagdes. Neste
ambito, a estética low tech (tecnologia ultrapassada, baixa tecnologia), traz uma
implicita e contraditéria premissa, a de que existe uma tecnologia superior, a high

fech (tecnologia avangada, tecnologia de ponta).

Alonso (2002) diz que desde a modernidade a tecnologia se aporta na identificacéo
com o futuro e com o progresso, com o estado mais avangado de conhecimento da
sociedade que a produz. Dessa forma, a tecnologia “ultrapassada” acaba
praticamente perdendo o sfafus de poder ser chamada de tecnologia, como um
residuo arqueoldgico, deixado ao chio para desintegrar-se. E neste contexto que
alguns artistas, ao usarem a estética low tech, introduzem um aspecto politico em
suas obras. O autor ainda diz que a estética da baixa tecnologia permite ao artista
ver como se pode manter uma postura discursiva propria do terreno da arte e
tecnologia: a do universo hipertecnologizado e tecnologicamente dependente dos

discursos artisticos contemporaneos.

Portanto, a estética low tech inaugura um caminho promissor na arte tecnoldgica
contemporanea, permitindo trabalhar desde as margens, uma das caracteristicas
intrinsecas da arte, a de provocar, perpassando as eras, o tempo. Uma critica
recorrente a arte e tecnologia € a dificuldade do artista desvencilhar-se dos
condicionamentos técnicos durante o projeto da obra e, a estética low tech
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desmistifica os aparatos, os mecanismos. Ela permite um dialogo verdadeiro com a
obra e elucida a obsolescéncia programada, revelando a data de validade do
hardware, que tem feito com que muitas obras de arte e tecnologia sejam incapazes

de sobreviver ao tempo, serem atemporais.

O Grupo SRL, Chico MacMurtrie, Zaven Paré, entre outros, evidenciam em suas
obras o maquinario “pesado”, de ago, ferro, graxa e fios. A exemplo disso, desde os
anos 1979 o grupo Survival Research Laboratories (ou SRL Group) fez mais de 45
“‘performances mecanizadas” nos Estados Unidos e pelo mundo, além de ter
operado como uma organizagao criativa, de forma colaborativa com outros artistas,
que se esforca na readaptacdo das técnicas, ferramentas e dos principios da
ciéncia, industria e do militarismo que normalmente fazem destas tecnologias

produtos com fins bélicos e/ou mercadoldgicos.

Cada performance é unica e mostra, de forma ritual, as interacdes entre as
maquinas, robbés e efeitos especiais para promover uma satira a temas sécio-
politicos e, por isso, 0 uso da estética low tech. Além das maquinas e robds,
utilizam-se de mecanismos controlados por radio, musica, explosivos, agua, fogo,
materiais organicos como partes de animais, para criar agées destrutivas e violentas.
E valido ressaltar que os humanos estdo presentes somente como audiéncia e

operadores dessas maquinas.

O interessante dos shows do grupo, € a critica a tecnologia, ao utilizarem rob6s
gigantes, dispositivos incendiarios e canhdes enormes, agora livres da industria
militar - local onde foram produzidos - perdidos em um frenesi cadtico de destruicao.
O publico presencia a guerra entre estas megamaquinas de destruigdo, que fazem
ruidos altissimos, bem como soltam ondas de calor, vento, faiscas e estilhacos. Uma
das obras & Spine Machine (2010), um braco hidraulico com quase 3 metros
composto por varias articulagbes (imagem 22).



ARTE ROBOTICA E SEUS CONTEXTOS [118

Imagem 22 — Mark Pauline com a obra Spine Machine (2010)"°.

E possivel notar o uso estético das maquinas industriais, e ndo a concepgdo que,
por muitas vezes temos, da imagem da tecnologia de “ponta”, aquela com o design
mais limpo, sem tragos industriais, que comegam a se assemelhar ao imaginario dos
ciborgues e aos androides de filmes de ficcdo cientifica. E fato que os humanos, a
partir da revolugdo industrial, comegaram a conviver com as maquinas e estas, por
sua vez, acabaram por alterar a forma com que relacionamos e como agimos no

cotidiano. Sendo assim,

[...] o relacionamento entre humanos e nao-humanos € uma constante na
histéria da humanidade, que nos permitiu desenvolver tecnologias e
modificar nossa forma de vida. Com o advento de circuitos eletrénicos e
outras formas de tecnologia, nossa capacidade de assimilagdo de objetos
nao-humanos, alterando nossa forma de pensar e compreender o mundo,
ou seja, nossa subjetividade, vem sendo potencializada de forma drastica.
(SIQUEIRA; MEDEIROS, 2011, s/p.)

Além disso, observa-se que a estética usada pelo SRL faz conexdes com a ideia da
cultura ciberpunk. Esse movimento estabelece relacdo entre a cultura punk e a alta
tecnologia, cujas tematicas “high tech, low life’ (alta tecnologia e baixo nivel de vida)

e o lado underground da sociedade tecnologica, sdo sempre evidenciadas.

70 Imagem retirada do website The Verge. <Disponivel em: http://www.theverge.com/2012/10/9/
3408030/mark-pauline-spine-robot-machines-robots-terrorism-as-art>. Acesso em: 20 mai. 2013.
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O uso da concepgao ciberpunk ao ato da performance com objetos tecnologicos
undergound, remete ao conceito do teatro pos-dramatico, que se distancia de
recursos como a imitacdo, representacdo e acao dramatica. Nao ha texto a ser
seguido e os recursos nao tém mais a pretensao de informar, mas sim a de provocar
novas experiéncias. O teatro pos-dramatico funde linguagens diversas e é fruto do

pensamento artistico contemporaneo,

E um teatro disposto a enfrentar, assumindo o completo risco dessa acéo
[...] fugindo das utopias, das explicagdes metafisicas ou ontoldgicas, se
agarra na realidade factual e a manipula artisticamente de forma que se
preserve ainda nas artes, fruicdo. (GONZALES, 2013, s/p).

As obras de Zaven Paré, ao aproximar suas invengdes das constituicdes literarias,
também conferem o pressuposto /low fech. Para tanto, o artista cria “marionetes,
maquinas, ou robds, objetos antropomoérficos, fragmentos do corpo humano ou de
animais, na forma de prototipos, esculturas ou instalagdes, formando um inventario
de aparelhos e de montagens que funcionam segundo enunciados especificos”
(PARE, 2009, p.18).

Imagem 23 - Obras de Zaven Paré: A glandula pineal $12005), De pernas cruzadas (2004) e Der
Jasager (2002)" .
Outros optam por uma estética mais tecnoldgica futurista, high tech, trazendo as
perspectivas de um futuro que escapa ao alcance de um tempo volatil, que se
aproxima, mas que ndo se alcanga. Em alguns casos o maquinario “pesado” é
escondido por detras de alguma carapacga estética minimalista, ou por melhor dizer,

clean, branca, com luzes de /ed ofuscantes.

7 Imagens escaneadas do livro “Maquinas” (2009), do proprio artista.
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Ha ainda o uso da combinagéo da estética low tech com a high tech, como pode ser
vista na obra Der Jasager (2002) de Zaven Paré (imagem 23). Nela verifica-se o uso
do maquinario explicito, porém, a forma orgénica do aparato que recebe a projecéo
da face confere uma aparéncia mais limpa, minimalista, sem muito detalhamento,

que néo interfere na percepgao do rosto projetado.

A estética high tech perpassa a concepc¢ao de tecnologia maquinica, trazendo em si
a ideia ndo s6 de um futuro, mas de conex&do humana, espiritual e também natural,
com e através, das maquinas. Neste aspecto, as tecnologias maquinicas
“‘desaparecem”, ao cederem lugar aos microchips e nanochips, representando uma
conexao e incorporagao a vida e ao cotidiano que, de tdo recorrentes, acabam

sendo imperceptiveis.

A obra Wave UFO (2003), da artista japonesa Mariko Mori, utiliza-se dessa estética
high tech, de design futurista, para retratar o pensamento universal, efeito do
encontro entre a ideia da tradicdo associada a espiritualidade. Para a criacdo da
espaconave, Mori ndo buscou referéncias em figuras reais, e sim em imagens
criadas no imaginario de naves de seres extraterrestres. Assim, Wave UFO convida
trés tripulantes conectados a eletrodos, fixados em suas cabecgas, a vivenciarem
uma experiéncia interativa. Esta € propiciada pelo uso de sensores encarregados de
ler as ondas cerebrais dos trés tripulantes, formando imagens projetadas no interior
da nave e que, para Mariko Mori, quando conectados, estabelecem contato com a

pulsao vital, a esséncia humana.

Em Oneness (2003), também de design futurista, a artista incorpora conceitos
baseados no Budismo Zen e na alegoria da unido universal entre os seres, baseada
no sentimento espiritual e de pureza. A interagado acontece entre seis alienigenas, de
maos dadas, dispostos de sensores que captam a corrente elétrica e que aguardam
o toque de seis pessoas. Ao serem tocados, a corrente elétrica € estabelecida entre
estes seres e, assim, € possivel perceber e sentir os primeiros sinais vitais como o
batimento de seus coragdes e a iluminacdo nos olhos que comegam a brilhar. Sendo
assim, “A sensacao é aquela de estar vivenciando uma espécie de fusdo cosmica,
penetrando um territério desconhecido induzido pela arte e pela tecnologia.
(GORETTI, 2011, p.21)
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Imagem 24 — Oneness (2003) e Wave UFO (2003) de Mariko Mori.

Nas duas obras a artista explora a concepcdo de uma utopia otimista de unido
planetaria, fazendo uma metafora ao estranhamento dos humanos para com os
alienigenas, assim como com os individuos de culturas diferentes. Embora as
pessoas tenham as caracteristicas humanas, ha um estranhamento entre os seres

de culturas distintas. Sendo assim,

essas intuicdes ampliam-se na profunda compreensao de que os individuos
ndo representam unidades autbnomas, mas séo interligados por meio de
suas vidas e pensamentos. Ao contrario da dualista concepg¢éo ocidental do
cosmo, aqui se tem a ideia de que os seres humanos, a natureza e toda a
criagdo sdo hipostases de uma imensa circulagao césmica. (FARANI, 2011,
p.34)

O professor e artista canadense, Morgan Rauscher, também utiliza-se da estética
high tech na instalagao interativa Zeugen (2010). Esta € composta por 32 faces
humanas cujos olhos possuem movimentos robéticos controlados por meio de

pequenos motores (imagem 25).

Por meio da deteccdo do movimento e posicionamento do espectador, os olhos séo
ativados e passam a seguir o publico com o olhar. Rauscher (2010) diz que a ideia
de mover 32 olhos que assistem o publico surgiu ao questionar: quem & que possui
a experiéncia visual no espago expositivo, os espectadores ou as faces robdticas?
Neste caso o publico seria testemunho passivo ou seria testemunho deles mesmos,
ja que a obra acaba os “perseguindo”? Sendo assim, a estética mais limpa,
iluminada, remete a ideia de uma tecnologia mais avangada, a qual acabara

observando os usuarios, além de aproximar os rostos da prépria morfologia humana.
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Imagem 25 — Zeugen (2010) de Morgan Rauscher’”.

E possivel notar que o uso estético, do apagamento ou da énfase dada ao
maquinario e as tecnologias, faz parte dos critérios poéticos, cautelosamente
selecionados pelo artista, a fim de transparecer algum discurso ou sensagao.
Saliento ainda a importancia em explorar referéncias e compreender o uso das
estéticas das obras de arte robdtica, pois elas auxiliardo na tomada de decisao
acerca da abordagem visual que o projeto de pratica artistica dessa tese, Nefelibata
2.0, contemplara. Além disso, o emprego das instancias silicio e carbono, ou a
combinagdo de ambas, em arte robdtica, € um outro fundamento adotado pelos
artistas, o qual veremos a seguir a partir da triangulagao proposta por Eduardo Kac
(1997; 2013).

3.2. A robética na arte

Eduardo Kac (1997, 2013) propde que a arte robdtica caminha em trés diregdes
denominadas por ele como: o controle remoto, as entidades cibernéticas hibridas e o
comportamento dos robds autbnomos. O artista diz que é primordial entender este
contorno como triangular para que possamos continuar a explorar a historia, teoria e
criacdo da arte robdtica. Isto é, esta triangulagédo diz respeito as possibilidades de
formas de apropriagdo da robdtica no fazer artistico: tanto para a criagdo de

entidade hibridas, como para o controle por telepresenca ou ainda a criagdo de

2 Acervo publico no site do artista: Disponivel em:<http://morganrauscher.com>. Acesso em 02 mai.
2015.
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robds autdbnomos. E possivel que as formas de apropriacdo ocorram de forma
simultédnea, isto é, uma entidade pode ser hibrida, mas ao mesmo tempo ser

controlada por telepresenca.
Dessa forma, Kac (2013) diz que

apegar-se a definicdes parece menos importante do que a oportunidade de
tragar paralelos entre as distintas estratégias de trabalhar as vezes com
criaturas eletrbnicas ("arte robdtica"), as vezes uma combinacdo de
organico e eletrénico ("arte cibernética") ou a projecdo remota do ser
humano a partir de um telerobd ("arte da telepresenca"). (KAC, 2013, 182)

Portanto, é notavel a instauragao de trés diregdes, ou estratégias, que perpassam o
campo da arte robdtica que sdo: Arte Robdtica para a criagao criaturas eletrdnicas;
Arte Cibernética, que combina materiais organicos com eletronicos; e a Arte da
Telepresenca, que se apropria remotamente de um telerobé a partir de um interator.

Aqui serdo apresentadas algumas poéticas que se adequam as concepgdes de
Eduardo Kac (1997 e 2013) e Stephen Wilson (2002), que separa a arte robdtica em
temas recorrentes (autonomia; teatro e a danga; performance extremas, destruicédo e
caos; metafora social; o movimento do robd e suas multiplas interfaces; e a
arquitetura da subsuncg&o), para que seja possivel conceber um panorama acerca
dos formatos, apropriagdes, usos e discursos que os artistas utilizam em arte
robdtica. Esta investigacdo serve de suporte a pratica artistica através da qual
venho, em consonancia a investigagao teodrica, experimentando materiais, sistemas
computacionais, softwares e hardwares, para a producdo da poética robodtica
Nefelibata 2.0.

3.2.1. Arte robdtica para a criagao de criaturas eletrénicas

A apropriagdo de maquinas eletrénicas e digitais faz parte do uso de artistas que
almejam elaborar criaturas eletronicas e robdticas como fazer artistico. A exemplo
disso, o estadunidense Ken Rinaldo, artista e pesquisador reconhecido por suas
criaturas e instalagdes robdticas e biorrobdticas, tem realizado pesquisas e
produzido poéticas que envolvem a vida artificial e a coexisténcia entre as criaturas

robdticas. Muitos de seus projetos ja foram expostos em festivais internacionais
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como Transmediale Berlin, na Alemanha; Eletronica Arts Festival, na Holanda, Ars
Eletronica, na Austria. Ele foi premiado em primeiro lugar pela obra Vida 3.0, na
competi¢ao internacional de vida artificial (Ars Eletronica em 2004). Ja o trabalho
Augmented Fish Reality, premiado com meng¢éo honrosa no Ars Eletronica em 2004.

Imagem 26 — Face Music (2011) e Autotelematic Spider Bots (2006) de Ken Rinaldo

Em seu trabalho Face Music (2011), ja exposto no Brasil, na Bienal Emog¢ao Art.ficial
6.0 (2012) realizada pelo Itau Cultural, o artista criou uma série de esculturas
robdticas que capturavam imagens dos rostos do publico e, a partir delas,
compunham pegas musicais (imagem 26). Estes bragos robdticos continham
pequenas cameras de video em suas pontas, que se moviam em direcdo ao
participante através do calor de seu corpo afim de capturar as imagens de seus
rostos. A partir das fotos a escultura roboética processava a imagem e a transformava
sonoridade em melodias e ritmos por meio do processamento generativo e evolutivo.
Ken Rinaldo explora em boa parte de suas obras, inclusive em Face Music, novas
morfologias as quais os robds e humanos se fundem em formatagées hibridas (ITAU
CULTURAL, 2013, p.77).

Uma outra obra importante de Ken Rinaldo é Autfotelematic Spider Bots (2006), uma
instalagdo composta por dez esculturas robdéticas que podem interagir com o publico
em tempo real e auto-modificar seus comportamentos (imagem 26). Estas aranhas
robdticas possuem “olhos” (sensores) ultrassénicos que as permitem “visualizar” o
publico e as outras criaturas com o intuito de evitar umas as outras, formando assim
uma coldnia robdtica de aracnideos que caminham de forma aleatéria, mas que

esquivam-se do contato.
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Em arte robdtica as parcerias entre artistas, programadores, engenheiros da
computacdo e de software etc, sdo comuns, mas os artistas Louis-Philippe Demers e
Bill Vorn trabalharam juntos por anos. O canadense Demers é um artista
multidisciplinar, produtor, desenhista e também pesquisador, que explora em suas
producdes sistemas robdticos interativos e instalagcbes, muitas vezes utilizadas em
teatros. Bill Vorn, também é artista multimidia e pesquisador e vem trabalhando
desde 1992 com arte robdtica, dedicando-se a criacao de vida artificial e robds que

emitem ruidos.

Ambos criaram varias instala¢des e performances interativas, sempre sob a égide de
robds corpulentos com comportamento inteligente que agem ou reagem em resposta
ao publico sob a influéncia de luzes e sons intensos. Os artistas acreditam que os
espacos concebidos para populagdes de maquinas e organismos cibernéticos séo
habitat imersivos e surrealistas, nos quais o publico se torna explorador, mas
também intruso. Para tanto, as criaturas se expressam por meio de comportamentos
metaforicos, uma vez que vivem nestes ambientes de realidade falaciosa,
carregadas de sons que lembram gemidos de dor. A intencao € induzir o espectador
a ter empatia com estes seres de estrutura metalica, ao perceberem-nos como
animais (PLOHMAN, 2001; WILSON, 2002, p.441).

Alguns dos trabalhos que Vorn e Demers realizaram foi: Espace Vectoriel (1993), At
the Edge of Chaos (1995), The Franchman Lake (1995), No Man’s Land (1996) em
parceria com a Ars Eletronica Festival 96, La Cour des Miracles (1997), The Trial/Le
Process (1999), Inferno (2015). Court of Miracles, a mais importante obra dessa
parceria, apresentada em cinco paises: Frangca, Alemanha, Estados Unidos, Canada
e Holanda, € uma instalagdo dramatica habitada por robés que interagem com o
publico. Nesta os artistas criaram uma sociedade, uma espécie de ecossistema
robdtico, cujos os robds-organismos possuem comportamentos em seu habitat,
realizando metaforas das sociedades naturais com relacdo aos parasitas, catadores,
bandos, superpopulacdes etc.
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Imagem 27 — Bill Vorn e L.P. Demer — 1. Instalagdo Court of Miracles (1997); 2. Limping Machine; 3.
Crawling Machine; 4. Heretic Machine; 5. Beggin M7a30hine; 6. Convulsive Machine; 7. Harassing
Machine’.

Sao 6 robls que apresentam comportamento distintos, sendo eles: Harassing
Machine, um robd “assediador” que toca aqueles que passam ao seu redor; The
Begging Machine, cujo implora pela atencdo dos espectadores ao estender seu
braco que possui um tubo de suc¢do em sua ponta; The Convulsive Machine, sofre
de espasmos irregulares, especialmente quando um individuo muito se aproxima
dela; The Heretic Machine, ou a maquina herege, que esta trancada em uma jaula
porque reage brusca e violentamente quando o publico se aproxima dela; The
Crawling Machine, a rastejadora que tenta correr desesperadamente do publico,
mas apenas rasteja lentamente e de forma vulneravel, ressaltando seu desespero; e
The Limping Machine, que caminha penosamente, trope¢cando, em diregdo aos

interatores, por possuir uma perna manca.

Portanto, a obra retrata a hierarquia, os rituais, o caos, o coletivo contra o individual,
a experiéncia das criaturas estarem em transformagdo continua devido a seus
deslocamentos no ambiente. E visivel a reducdo destas criaturas as suas
expressdes mais simplodrias, e a implementagcdo de comportamentos instintivos e

sombrios como desespero, asseédio, dor, etc.

Mega Hysterical Machines (2010), ja apresentada no Brasil na exposicdo Emogao

7 Imagens retiradas do site do artista Bill Vorn. Disponivel em: <http://billvorn.concordia.ca>. Acesso
em: 01 mai. 2015.
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Art.ficial 5.0 (2010), € uma interessante instalagdo de Bill Vorn a qual contém robos
com formas aracnideas suspensas no teto do ambiente para que o publico possa
caminhar entre as criaturas artificiais (imagem 28). Com a aproximagao, estes seres
artificiais, dotados de sensores de movimento, identificam a presenca do individuo e
disparam reagdes espasmodicas com ruidos altos. O conjunto de robds histéricos

lembra que as maquinas nao tém medo, mas podem copiar o comportamento, os

sentimentos e sensacgcdes mais extremas do homem.

Imagem 28 — Mega Hysterical Machines (2010) de Bill Vorn e Robotarium (2010) de Leonel Moura.
Outra interessante instalagcdo que promove o convivio entre varias criaturas
robdticas € Robotarium (2010) de Leonel Moura (imagem 28). A obra foi considerada
0 primeiro zoologico de robés do mundo, instalado no Jardim Central de Alverca, em
Portugal, integrando 45 criaturas robdticas separadas em 14 espécies distintas que
se alimentam através da energia solar. O interessante € que as criaturas de uma
mesma espécie ndo possuem o mesmo comportamento, apenas sao similares em
algumas instancias. Sendo assim, cada criatura € dotada de personalidade unica, o

que promove reflexdes acerca da coexisténcia entre estes “animais” de vida artificial.

Em 2010 cinco criaturas pertencentes ao Robotarium foram trazidas ao Brasil para a
exposicdo Emocao Art.ficial 5.0 (2010), foram elas: Automata cornuasper, que
possuia um comportamento agressivo; Automata Quiesquietis, de comportamento
pacifico e que evita o territério dos outros; Automata Requirocoloro, busca manter-se
em areas definidas pela cor que mais lhe agrada; Automata Orbispandus,
movimenta-se em circulos para explorar todo o ambiente, afastando-se dos
obstaculos e; Automata Interrota, que roda sobre si constantemente, tentando
colocar-se no centro do espaco.
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3.2.1. A robdtica na arte para a criagao de entidades hibridas

Os avangos tecnocientificos das ciéncias biolégicas tém provocado dilemas
bioéticos aliados a descobertas e possibilidades de manipulacdo da vida,
envolvendo o humano, animais, vegetais, dentre outros componentes de base
carbbnica. Estas controvérsias, provocam situagcdes “inspiradoras” para artistas
contemporaneos que passaram a contemplar, cada vez mais em suas poéticas, a
vida e seus processos dindmicos. A apropriagdo de animais e vegetais e seus
sistemas dindmicos para a elaboragdo de arte transgénica, arte genética ou arte
robdtica, é conhecida também como Bioarte. Isto €, a arte que aporta-se na
simbiose’ entre carbono e silicio para a criacdo artistica. Ela “ndo se limita apenas
ao campo das ciéncias bioldgicas, a bioarte organica, carbdnica, ela inclui também
pesquisas no ambito das ciéncias computacionais e robdticas, com o intuito de se
criar vida in silico” (NOMURA, 2011, p.152). E vélido lembrar que o numero de
artistas que exploram os dilemas relacionais entre humano, ciéncia e tecnologia
cresceu vertiginosamente com trabalhos de grande diversidade tecnoldgica e

poética.

Dessa forma, ao usufruirem dos multiplos meios de comunicagdo, maquinas, robds,
organismos vivos etc, os artistas propdem obras e situagbes que convidam o publico
a se envolverem com sistemas hibridos, os quais imbricam elementos robdticos as
inovagdes da tecnociéncia, denominados por Kac (2013, p.230) como Biorrobatica.
Ja a integragao da biologia com a telematica € compreendida como “biotelematica”.

Em consonancia com a ideia da biorrobdtica de Kac (2013), Roy Ascott — como
mostrado anteriormente - traz o termo “realidade umida” com o intuito de voltar a
atencdo para a necessidade de reestabelecimento das artes digitais para com a
realidade “molhada” dos individuos. Isto &, a Realidade Umida é a associagdo da
Realidade Seca, espaco arido e banal das tecnologias de realidade virtual, com a
Realidade Molhada, que é a realidade natural, biolégica (MALINA, 1997, p. 232). Ou
seja, a construcdo de um ambiente ou criatura, composto por partes artificiais e

™ Para Couto e Goellner (2006), McLuhan toma o termo simbiose emprestado para se referir a
interdependéncia entre carbono e silicio, homem e maquina respectivamente.
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naturais, um hibrido que compartilha uma relagdo mutua.

As novas ciéncias biolégicas e tecnologicas aparentam um distanciamento entre
ambas, porém, “a vida a partir do silicio, uma rede de atividades mediadas
eletronicamente e por computador, é sustentada por e dependente da vida a partir
do carbono” (MALINA, 1997, p.228). Ou seja, mesmo para a criagao de criaturas
eletrbnicas, existem referéncias as formas de vida naturais, muitas vezes, a vida in
silicio depende da vida organica, e vice-versa. O organico nido se refere apenas ao
campo do humano, mas também ao ambito vegetal e animal, pois ha obras de
biorrobdtica que incorporam a robética, além do humano, as plantas e aos animais.
A exemplo disso, Guto Nobrega, professor e artista brasileiro, em sua obra
Equilibrium (2008), associa um sistema robotico composto por dois motores,
microchips, luzes e sensores fotoelétricos a uma planta, com o intuito de fazer com
que a obra (este sistema hibrido) se equilibre, como em uma balanga, para a
manutencgéo da vida. Isto €, quando um foco de luz é disposto em alguma diregao
em que a planta ndo consegue receber esta energia solar, as hélices s&o acionadas
pelos motores para que a planta seja girada, em um eixo de 360°, e posicionada em
direcdo a luz. Deste modo sera possivel a planta receber o alimento fotossintético
com o auxilio do aparelho robdtico, o que retrata a vida sé foi possivel pela
consonancia de ambos (imagem 29).

Portanto, Equilibrium pertence a classe de hibridos artificiais emergentes, isto €,
associa elementos organicos a inorganicos, buscando a automanutencédo deste
sistema. Esta pratica contemporanea artistica tem se tornado recorrente pelo desejo
de se investigar e gerar novas espécimes criadas pelo humano, e “esses
organismos demandam novos dialogos, requerem uma investigagdo mais profunda
sobre sua préopria natureza de forma a revelar a rede de significados a que
pertencem.” (NOBREGA, 2008, s/p).
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Imagem 29 - Equilibrium (2008), de Guto Nobrega | Augmented Fish Reality (2003) de Ken Rinaldo

O ja citado ciberartista, Ken Rinaldo — que criou uma série de instalagbes que
exploram o comportamento dos animais, a comunicagéo entre as espécies (naturais
e artificiais) e a simbiose homem-maquina, muitas vezes em consonancia com
dispositivos roboéticos — busca legitimar que a interagdo entre as maquinas e os
humanos ndo € exclusivamente racional. Alimeja levar ao publico a compreensao
deste pensamento através da observacgao e interacdo com seus trabalhos, como € o
caso da obra Augmented Fish Reality (Realidade aumentada dos peixes), elaborada
em 2003 (imagem 29).

A instalacdo interativa comporta cinco “esculturas-aquario” moveis e robdticas,
projetadas para explorar o ambiente no qual estdo inseridas, com o intuito de
compreender a comunicacgao interespécies e trans-espécies. Nestas esculturas, as
quais o proprio artista denomina como esculturas biocibernéticas, foi inserido um
peixe da espécie Befta, pois eles possuem a capacidade de enxergar a grandes
distancias fora d’agua e mapear o ambiente em que vivem para se proteger e

encontrar alimento.

Em cada uma das esculturas foram instalados sensores infravermelhos que
detectam o movimento do peixe e, a partir da locomoc¢éo do Befta no aquario, ativam
as rodas motorizadas para mover o robd aquario na mesma direcdo. Sendo assim,
Ken Rinaldo (2004) acredita que “projetando um sistema apropriado, os peixes
dourados descobrirdo a interface e escolherdo usa-la para movimentar os aquarios
enquanto interagem com seu ambiente e uns com os outros” (RINALDO, 2004, s/p.).

Augmented Fish Reality possibilita também a interagdo com os humanos pelo
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simples fato deles adentrarem ao ambiente, pois os peixes detectardo seu presenca

e assim se movimentarao.

3.2.1. Arte robdtica de telepresenca para o controle de um telerobd

Habitualmente explorada nas artes contemporaneas, que se inserem no campo das
ciéncias e tecnologias, a telematica tem sido suporte para a criagdo artistica desde
as ultimas décadas do século passado. O principio se deu pela convergéncia de
duas potentes tecnologias: a da computagao e das telecomunicag¢des. Essa conexéo
resultou em projetos artisticos que associam o video, o som, a robdtica ao controle
remoto, isto &, ao acionamento a distancia, também conhecida como “telematica’”.
Este termo é utilizado para designar as redes de comunicagdes mediadas por um
computador, cuja conexdo € realizada via satélite, telefone, cabo etc., entre
individuos e instituicbes dispersas geograficamente pelo globo terrestre (ASCOTT,

2009, p.305).

Tal fenbmeno ocasionou, e ainda fomenta, uma forte influéncia sobre as pessoas,
que aos poucos alteraram seu comportamento em prol destas tecnologias das
telecomunicacgdes. As vivéncias e experiéncias humanas, que antes eram limitadas
pelo tempo e pelo espago, agora sédo expandidas. As relagbes humanas se
estreitaram, como em um simples caso de uma comunicacao realizada a distancia,
agora mediada por um telefone; ou ainda, a possibilidade de uma relacionamento
intimo e amoroso, mediado pela internet, através de dispositivos audiovisuais e

também robdticos.

Essa é a efervescéncia telematica e, em meio a isso, os artistas, antenas do mundo
neste meio midiatico, captam os sinais das transformagcbes quase que
instantaneamente, passando a questionar com mais frequéncia a natureza do ser
humano e de sua relagdo com outros individuos em todo o mundo. Sendo assim,
diversas obras exploram a metafora destas relagbes propiciadas pela telematica: a

de que nao existe um lugar comum entre os participantes, mas uma ligagdo em

’® Walter Zanini (2003) diz que a palavra foi cunhada na Franga em 1977, por Simon Nora e Alain
Minc, que significa a conectividade entre a tecnologia da informatica e a da telecomunicagao.
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comum, em que

cada um experimenta o outro no local mesmo da comunicagéo/separagéo.
No nivel das sensagdes cada intercambio é colorido de um momento
facticio, que tenta transmitir € resumir a maneira na qual cada um é ‘tocado’
pelo universo (PRADO, 1997, p.296)

E valido salientar a importancia da robdtica neste ambiente da integragdo das
telecomunicacdes, como é o caso da arte da telepresenca’®, que nao se restringe
apenas a comunicagao interpessoal, mas também a interacdo entre a mente
humana e os sistemas artificiais — robodticos ou cibernéticos - de inteligéncia e
percepgdo, como denominado por Kac (2013) como telerrobdtica’”. Neste sentido, a
telepresencga instaura a possibilidade de estar “presente”, mesmo a distancia, por

meio da resposta em tempo real, simultanea, de robds, imagens, sons etc.

A exemplo disso, a obra LDart (Long Distance Art: Global. Studio. Vienna.),
elaborada em 2013 por Alex Kiessling, Museums Quartier Wien e o Conselho de
Turismo de Viena, traz a simultaneidade do processo de criagdo artistico em trés
cidades distintas. Enquanto Kiessling fazia alguns desenhos em Viena, outros dois
bracos roboéticos industriais, de 2,8 metros, pesando quase meia tonelada cada,
repetiam seus movimentos em tempo real com o intuito de “copiar” seus retratos em

Londres e em Berlim.

Os movimentos do artista eram capturados por sensores que localizavam com
precisdo a ponta da caneta, na tentativa de copiar os desenhos de Kiessling,
redefinindo o conceito defendido pela “fabrica® de Andy Warhol, por meio da
assisténcia robotica. Na “fabrica” os assistentes de Warhol copiavam fidedignamente
os trabalhos do mestre, mas Alex Kiessling almeja verificar as minimas diferengas
retratadas individualmente por cada robé e por ele. O artista diz que "neste
processo, varias pecas ganham vida, ao mesmo tempo em diferentes cidades do
mundo em uma oficina mundial descentralizada ou estudio" (KIESSLING, 2013, s/p).

’® A arte da telepresenca, termo cunhado por Eduardo Kac ainda em 1986 no contexto de sua obra
RC Robot, diz respeiito a arte baseada na integragcéo das telecomunicacgdes e da robética
$t7elerrobc’)tica).

Eduardo Kac (1997, p.315) se refere a telerrobdtica como o controle remoto de um robé localizado
em um espaco fisico distante.
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Imagem 30 — LDart (2013), de Alex Kiessling. Esquerda: imagem do artista e do robd. Direita:
desenho feito pelo robd (esquerda) e pelo artista (direita).

Ja a instalaco “Ornitorrinco no Eden” (1994), realizada através da rede e, portanto,
um trabalho de telepresenca, explorou a ponte entre o “n&o-lugar” propiciado pela
internet e espacgos fisicos. A obra de Eduardo Kac em parceria com Ed Bennett
consiste no compartilhamento do controle corporal de um telerrobd chamado
Ornitorrinco, manipulado remotamente a partir de trés cidades distintas via internet,
em tempo real, que se movimenta em uma espécie de jardim do Eden, o teleparaiso
de obsolescéncia (KAC, 1997, p. 318). A observagao podia ser feita a partir de
varios pontos do globo. Portanto, o participante, a partir da telepresencga, podia

coordenar o movimento do robé em um espaco distante.

Os artistas trouxeram na instalagdo, ao dividi-la em trés espacos interconectados, a
tematica da obsolescéncia de midias como discos LP, fitas magnéticas, placas de
circuitos etc, antes tidas como inovadoras, mas agora descartadas de forma
infortuna. Estes objetos foram espalhados pelos trés setores em pontos estratégicos
para que quando o ornitorrinco circulasse, acabasse empurrando-os e os interatores
pudessem ter encontros surpreendentes durante o percurso do telerrobd. Isto posto,
a ideia era ent&o a de criar arte que ndo existiria apenas em uma galeria fisica, mas
também em videos disponibilizados em /inks para que as pessoas pudessem

observar.
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Imagem 31 — Ornitorrinco (1994) e Rara Avis (1996) de Eduardo Kac e INS(H)NAHE(R)ESuigéaoj
(1999) de Diana Domingues.

Outras obras similares s&o Rara Avis (1996) de Eduardo Kac e INS(H)NAHE(R)ES
(1999) de Diana Domingues e o Grupo Artecno (imagem 31). Ambas aportam-se na
telepresenga, cuja mediagdo e controle se da pela internet, possibilitando ao
interator a manipulagdo de telerrobés imersos em seus respectivos ambientes. A
primeira se assemelha a uma imensa gaiola com varios passaros vivos em que o
interator pode controlar o ponto de vista da ave telerrobd e visualizar o ambiente
através da camera instalada na altura de seus olhos. Ja a segunda instalagcéo
permite a visualizacdo do ponto de vista de uma serpente robd, em um serpentario,

que tem seu deslocamento controlado pelo publico.

3.3. Os robds e as poéticas pés-humanas

A arte, em especial a arte robotica, tem explorado as fronteiras difusas tecnologicas
e cientificas e, a possibilidade de coexisténcia ubiqua propiciada pela telematica.
Roy Ascott (2009) questiona: “existe amor no abrago telematico?” Isto é, com a
mediagao tecnoldgica seria possivel estabelecer, sentir ou transmitir o amor? Na
sequéncia questbes serdao abordadas, com o intuito de compreender como a
sensibilidade artistica, posta em consonéncia a objetividade cientifica e
complexidade tecnoldgica, exploram as imbricagbes entre homem e maquina,
implicagdes transhumanas, pés-humanas e a possibilidade de conceder aos robds o

status de artistas. Como ressalta Hari Kunzru ao comentar o filme marco do
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cyberpunk “Tetsuo, The Iron Man™’8,

O monstro abre as cortinas da cama de Victor Frankenstein.
Schwarzenegger rasga a pele de seu antebrago, deixando exposto um
cintilante esqueleto de cromo e acgo. A pele de Tetsuo borbulha e cabos e
fios irrompem para a superficie. Esses febris sonhos de ficgao cientifica tém
origem em nossas mais profundas preocupacdes sobre ciéncia, tecnologia e
sociedade. Com os avangos na medicina, na robdtica e na pesquisa sobre
Inteligéncia Artificial, eles estdo se aproximando, inexoravelmente, da
realidade. Quando a tecnologia atua sobre o corpo, nosso horror mescla-se,
sempre, com uma intensa fascinacdo. Mas de que forma, exatamente, age
a tecnologia? E em que profundidade ela penetrou sob a membrana de
nossa pele? (KUNZRU, 2009,p.19)

A estranheza e a fascinagédo pelos robés, ciborgues e androides, frequentemente
concebidos na ficgao cientifica contemporénea, rememora o ideario de um corpo
hibrido ou totalmente robadtico. Os ciborgues sdo “criaturas que sdo simultaneamente
animal e maquina, que habitam mundos que séo, de forma ambigua, tanto naturais
quanto fabricados. [...] € um organismo cibernético, um hibrido de maquina e
organismo, uma criatura de realidade social e também uma criatura de ficgdo”
(HARAWAY, 2009, p.39). Ha ainda a concepgéo de robés humanoides, robbés na
forma humana, também conhecidos como androides. Estes geram um grau de
familiaridade e empatia emocional ou de repulsa e rejeicdo nos humanos, conhecido
também como o efeito “vale da estranheza” (Uncanny Valley), que explicaremos a
sequir, foi proposto inicialmente pelo engenheiro japonés Masahiro Mori ainda na
década de 1970.

Ja em 2005 Mori acrescentou a sua teoria um ponto determinante para a abordagem
de novos robds humanoides: a “expressao artistica do ideal humano” e os
“ciborgues com uma natureza religiosa” (Paré, 2009, p.18). A ideia € que quando os
androides ou réplicas humanas em 3D, em movimento, se aparentam e comportam
de forma similar mas nao idéntica a dos humanos, podem apresentar sentimentos
de empatia ou repulsa pelas pessoas. Quando a aparéncia do robd se aproxima a
humana, isto €, um humanoide, a recepgdo emotiva do humano é positiva quanto ao
nivel de familiaridade, de empatia. Contudo, rapidamente este sentimento se
transforma em repulsa quando ha uma similaridade grande com os humanos, devido

a sensacdo de que o outro, o robd, é um humano zumbi, um cadaver, sem

"8 Filme de 1989 do diretor Shin’ya Tsukamoto.
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sentimento e emogao. Conforme a aparéncia e a gesticulagdo se aproximam cada
vez mais da humana, assemelhando-se a uma pessoa “saudavel” o retorno emotivo
volta a ser positivo. Essa virada emocional repentina, que vai da afinidade ao
estranhamento e, novamente volta a afinidade, é o processo chamado vale da

estranheza.
+ | « uncanny valley ,
em movimento =««««-« ~ :.
parado '.' pessoa

boneco “bunraku” saudavel
robd humandide '

familiaridade

similaridade 50% \/. 100%

com humanos cadaver—- mao protética

zumbi

Gréfico 1 — Vale da estranheza, de Masahiro Mori’®

A ideia do silicio adentrando o corpo humano tenciona uma ideia ainda de um super
humano cujo corpo possui capacidades superiores e que viria a substituir o homem
obsoleto. Partimos ent&o para o ideal de Keth Ansell sobre o transumano®, mas que
ainda coloca toda a idealizagdo humana em jogo, uma vez que, por séculos de
humanismo, o homem foi sua unica referéncia (Garcia, 2002, p.57). Portanto, o

transumanismo almeja a era pos-humana, que por mais atual que pareca ser € um o

& Imagem produzida pela autora a partir das referéncias disponiveis no livro “O robd e a macga de
Zaven Paré, 2009, p.19.

8 O transumanismo é um movimento que defende a ideia de que a medicina, as tecnologias e a
biotecnologia vao além dos limites da terapia, proporcionando “melhoramento” humano, do corpo,
aprimorando as faculdades do individuo almejando a condigdo pds-humana (Bostrom, 2005).
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termo reavivado nos anos 1990 a partir do um neologismo cunhado ainda em 1977
por |lhab Hassan no ensaio “Prometheus as performer: toward a Posthumanist
Culture?” (Garcia, 2002, p.58)

As tecnologias atuais n&o alteram somente a vida social e cultural, mas também
mudangas profundas no corpo. A pesquisadora Lucia Santaella (2002, p.200-206)
denomina estas alteragdes corpdreas promovidas pela inser¢gado da tecnologia como
“corpo biocibernético”, o qual reflete sobre as novas fungdes, extensbes do corpo
humano. Tais mudangas no corpo direcionam a um sentido de novas formas de
existéncia pés-humanas, principalmente a partir do desenvolvimento e inser¢cado das
nanotecnologias as camadas mais internas do corpo humano. Além disso, a
pesquisadora classificou os corpos biocibernéticos em sete tipos, com base em sua
observacdo dos processos no ciberespago, bem como em sua convivéncia com

trabalhos de artistas. As categorias s&o

O corpo remodelado: aquele que é construido ou sofre a manipulagao

estética de sua superficie por meio de técnicas de aprimoramento fisico.

- O corpo protético: € o corpo hibrido, ciborgue, que é expandido e/ou
corrigido por meio de proteses.

- O corpo esquadrinhado: aquele que é submetido a vigilancia das maquinas
para diagnostico médico.

- O corpo plugado: sédo usuarios que tramitam pelo ciberespago enquanto os
seus corpos estao conectados ao computador.

- O corpo simulado: que € aquele que é feito de algoritmos. Um corpo
descarnado.

- O corpo digitalizado: é uma representacgao tridimensional da anatomia do
corpo humano.

- O corpo molecular: sofrem modificagbes em seu material genético,

envolvendo desde experiéncias transgénicas até a clonagem.

Muito além da propria humanizacgéo das tecnologias, esta o fato de se incorporar tais
procedimentos eletromecéanicos ao corpo (como no caso das proteses roboticas) e ja
vistos em arte e tecnologia, como nas obras de Stelarc, que abordam em suas
poéticas a obsolescéncia do corpo e a possibilidade de ampliacdo das habilidades
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humanas a partir da incorporagao das tecnologias robdticas, biotecnologias. Tais
ideias podem ser vistas na obra The Third Hand (1980), por exemplo, que estende a
capacidade motora humana ao incluir a um dos bragos, um braco robdtico ao

membro humano, Assim, para Stelarc,

E hora de se perguntar se um corpo bipede, que respira, com visdo
binocular e um cérebro de 1.400 cm3 é uma forma bioldgica adequada. [...]
N&o faz mais sentido ver o corpo como um lugar para a psique ou o social,
mas sim como uma estrutura a ser monitorada e modificada. O corpo nao
como um sujeito, mas como um objeto — NAO UM OBJETO DE DESEJO,
MAS UM OBJETO DE PROJETO [...] Como superficie, uma vez a pele foi o
comecgo do mundo e simultaneamente a fronteira do eu. Como interface,
uma vez ela foi o lugar do colapso do pessoal e do politico. Mas agora
esticada e penetrada por maquinas. [..] O CORPO SERIA UM
HOSPEDEIRO MELHOR PARA OS COMPONENTES TECNOLOGICOS.
Como interface, a pele é inadequada [...] As tecnologias estdo se tornando
melhores sistemas de apoio a vida [...]. Ser humano n&o significa mais estar
imerso na memoéria genética, mas estar reconfigurado no campo
eletromagnético do circuito. (STELARC, 1997, p. 54 -59)

Outra possibilidade de uso da tecnologia também esta presente em uma obra de
Stelarc: The Third Ear, or Ear on arm (imagem 32), que inclui uma nova orelha
implantada ao brago do artista — ainda em 2006 - sé que agora com a ambigao de se
instalar um receptor de audio bluetooth para fazer com que o0 mesmo escute pela
orelha construida biologicamente, através de cirurgias estéticas em seu brago. Além
disso, a inclusdo de nano robdés biolégicos no corpo humano, como retratados por
Kurzweil em seu texto “Ser-humano 2.0” (2003), vem tornando-se gradativamente

uma possibilidade para a biotecnologia.
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Imagem 32 — Esquerda: The Third Ear, or an Ear on Arm. Direta: Stelarc e The Third Hand.

As consideragdes de Kurzweil sobre o acoplamento das tecnologias a carne, como
na ideia das midias umidas de Ascott, parecem bastante ficcionais, como em um
conto de ficgdo cientifica, que demorara muito a acontecer - isso se chegar a se
tornar realidade. Ja Vernor Vinge, citado por Laymert Garcia dos Santos, apresenta
a sua “teoria da singularidade tecnologica” — proposta inicialmente na década de
1950 por John von Neumann - que diz que “estamos no limiar de uma mudanca
comparavel ao surgimento da vida humana na Terra. A causa precisa dessa
mudancga é a iminente criagdo pela tecnologia de entidades com inteligéncia superior
a humana” (VINGE, 1993 apud SANTOS, 2008, p. 139). Em suma, a teoria da
singularidade de Neumann fala do momento, provavelmente inevitavel, em que o
progresso tecnologico acelerado e as transformag¢des da vida humana mudardo a
historia do homem e os “velhos” modelos de vida humana adotados precisardao ser
descartados.

Tal alteracdo nao diz respeito apenas a intensificacdo da relagcdo homem-
computador, a amplificagdo da inteligéncia e o acoplamento das maquinas a carne,
mas também a mudanca da sociedade e o que podemos definir sobre a
‘humanidade”. Laymert Garcia dos Santos defende a ideia de que o que importa na

definicdo de humanidade ndo € o ser humano propriamente dito, mas sim o ser na
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“dimensdo do extatico da existéncia’. E inevitdvel que as discussées
contemporaneas a respeito da evolugdo humana, compreendida como a “virada
cibernética”, dos avangos da biologia molecular e da biotecnologia sejam levadas ao
campo da bioética e da politica. E importante responder a politizagdo da biologia, da
tecnociéncia e da tecnologia (SANTOS, 2008, p. 148).

O autor ainda explica sobre a ideia da superacdo do humano a partir da
convergéncia de trés revolugbes tecnoldgicas: biotecnologia, nanotecnologia e
robdtica, todas “baseadas na cibernetizagdo da ciéncia e nas tecnologias da
informacgéo digital e/ou genética” (SANTOS, 2008, p.141). Kurzweil (2003), nos
estudos sobre a singularidade, aponta um argumento ulfra-darwinista sobre o
desaparecimento do humano a partir de uma realizagdo pds-humana: a
transferéncia de uma mente inteligente para e por maquinas espirituais. No ambito
artistico, Ray Kurzweil promove o debate acerca da espiritualidade das maquinas e
das artes, em seu livro “Era das maquinas espirituais” (2007). Neste caminho,

Kurzweil entende que

Uma grande parte da arte visual é criada usando tinta e programas de
ilustracdo, que podem simular os efeitos de materiais convencionais como
pinceladas de tinta e, também, implementar um amplo espectro de técnicas
que sO poderiam ser executadas em um computador. (KURZWEIL, 2007,
586)

Ascott (2007), ao se aportar no pensamento de Kurzweil sobre a “arte do espirito”,
questiona até quando e que ponto a arte e os artistas estdo condenados ao
materialismo, argumentando que a nanotecnologia trouxe um territdério com
contornos espirituais e animicos que possibilitara a criagdo de uma arte volatil, mais
da consciéncia humana, assim tratada pelos filésofos. Roger Malina (1997, p.232),
acrescenta que a arte podera definir uma nova natureza que esta por surgir, uma
nova cultura pés-bioldégica em que ha a intersecéo/hibridizagédo entre virtualidade e
natureza, a qual definiu como “realidade umida”. Ha de se pensar no computador
nao como algo distante do homem, no que tange o aspecto fisico, mas sim de
estarem tao proximos a ponto de se conectarem, maquina e homem, compondo um
mesmo ser. Ou seja, o hardware passando a ser parte do ser humano. A partir
disso, nota-se que estes estudos anseiam por um alargamento, e n&o eliminagéo

das fronteiras entre arte, ciéncia e tecnologia, ja que soma-se a isso a constante
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busca por um melhor conhecimento a respeito do ser humano e sua insercdo em
uma realidade social, cultural e emocional, como um ser autbnomo e ainda

inteligente.

Exemplo disso € a relacdo que se faz, frequentemente, entre as historias de ficcao
cientifica e producdes artisticas que envolvem a arte robdtica, numa perspectiva
pos-humana. N&ao s6 pés-humana, mas que de fato ja vem se concretizando, como é
0 caso da aproximagao que pode ser feita entre as obras Exoeskeleton (imagem 33)
e Third Hand do notério Stelarc. Com o exoesqueleto “HAL” - fabricado pela
empresa Cyberdyne e criado pelo controverso Yoshiyuki Sankai — nele é
evidenciada a extensdao das habilidades do corpo com o intuito de suprir as
necessidades das pessoas que trabalham com tarefas ditas “bracais”. Portanto,

¢é dificil ignorar que estamos vivenciando uma revolugdo antropoldgica sem
precedentes, uma avalanche mutacional questionadora das fronteiras que
tradicionalmente separavam os territérios bem protegidos o orgénico e o
inorganico, o humano e o tecnolégico, o espago e a presenga, 0 corpo e a
mente, o eu e o outro, o préximo e o distante. (SANTAELLA, 2010, p.314)
E interessante pensar na dependéncia do homem contemporaneo a tecnologia, ndo
somente nos afazeres cotidianos, mas também em um momento de aprendizagem.

Ha a verificacdo de que

O natural e o artificial convivem e se complementam; sdo portanto
componentes vitais de nossa cultura. Esse fato, no entanto, ndo é gratuito
nem facil. O homem n&o nasce pronto. Passa a vida toda aprendendo. Sua
sobrevivéncia dependera da tecnologia, cuja fungdo € resolver seus
problemas cada vez mais complexos e promover sua integragdo com o
meio em que vive. (PALATNIK, 1984, apud OSORIO, 2004)
Portanto, a dependéncia do homem as maquinas esta tdo evidente que sao elas que
nos auxiliam a ver e compreender o mundo. Os celulares, computadores, carros etc.,
sdo extensdes de nossas capacidades fisicas e mentais. Sherman (1997) conta que
0 que de fato € estranho é que sdo destes utensilios mecatrbnicos que precisamos
para olhar para dentro de n6s mesmos; isto €, usar as tecnologias para entendermos

a propria sociedade, o proprio humano.
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Imagem 33 — Esquerda: Exoeskelefon de Stelarc. Direita: Exoesqueleto de Cyberdyne
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Imagem 34 — Primo Posthuman (2002) de Natasha Vita-More®'.

Nessa perspectiva, sob um prisma de ampliagdo do corpo pela incorporacdo de
mecanismos biotecnologicos, a artista contemporanea Natasha Vita-More amplia a
discussédo com Primo Posthuman (imagem 34). Vita-More propde a substituigédo total

do nosso “hardware” a partir de um modelo de corpo perfeito, robético, no qual pode

81 Imagem retirada do website de Ray Kurzweil. Disponivel em: <http://www.kurzweilai.net/radical-
body-design-primo-posthuman>. Acessado em 05 mar. 2016.
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receber “uploads” de consciéncia e memadria do homem por meio da implantagéo de
um microchip no cérebro, estendendo assim, o tempo de existéncia do individuo. A
substituicio literal ndo ocorre na obra, a artista apenas transpde a sua ideia a partir
de imagens que explanam como seria essa transposi¢cédo, upload, da consciéncia

humana para uma maquina.

Dessa forma, observa-se uma tendéncia emergente na exploragéo artistica de obras
que envolvam o conhecimento e materiais utilizados pela ciéncia e pela tecnologia,
principalmente a genética e a microbiologia, associadas ao campo da robodtica. A
biotecnologia tende a explorar ndo apenas a biosfera, bem como extrapolar cada
vez mais, de forma aprimorada, os limites do corpo humano; conseguir concretizar

previsdes da ficgao cientifica, como a criagao de seres transgénicos pos-humanos.

Portanto, a partir do que foi tracado como premissa desta tese, observa-se que a
insergado da robotica na arte perpassa objetos tangiveis e parte para a exploragao
conceitual e reflexiva. Seja para a criagao de robds, objetos ou virtuais, tanto para a
criacdo de entidades hibridas ou pés-humanas.

A criacao artistica em arte robdtica também torna-se diluida. A criagdo molhada, isto
€, totalmente realizada por um homem, sem a intervengdo maquinica, comecga a ser
questionada e testada. A perspectiva do artista apenas “humano”, dotado de um
‘dom”, deixa de ser veraz. Artistas e robés podem trabalhar em conjunto ou
separados, tendo o mesmo mérito de ser considerado artista. Na criagdo molhada,
ha uma somatoria dos esforgos do individuo com os da maquina (do robd neste
caso), gerando assim uma arte denominada como simbidtica, conforme Leonel
Moura (2004). O artista cibernético (nome proposto por Kurzweil em 2007), é aquele
que produz arte sem intervencdo humana, fazendo uso da ideia da criacdo seca,

sem interferéncia de um individuo; isto é, a criagao robdtica.

Os paradigmas da criagdo artistica comegam a ser questionados e, com a
concepcao da arte robdtica, destruidos. As comprovagdes de que robds criam arte
sao concebidas a partir da constatacdo de que robbs performaticos, interativos,
criadores de obras simbidticas sdo aceitos por um publico, por criticos, e ainda

inseridos em museus e galerias de arte.
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4.1 A poética

O processo criativo em arte associado ao campo tecnolégico, notadamente, ocorre
de forma processual. Isto é, as ideias e a verificagdo da viabilidade acabam se
fazendo de forma conjunta, uma vez que o artista pode n&o ter o dominio de uma
determinada ferramenta tecnoldgica e isto pode acabar por limita-lo em sua criagao.
Sendo assim, o trabalho estd em constante transformacéo, havendo no processo
uma troca reciproca e atualizada entre a poética e a execugéo do projeto.

Como pratica artistica, executada durante a minha pesquisa de mestrado, realizada
na Faculdade de Artes Visuais da UFG, no Programa de Pd6s-graduagéo em Cultura
Visual, e intitulada “Bioarte brasileira e vida artificial: investigagéo teorica e pratica
artistica”, foi criada uma obra de ciberarte que interroga a dindmica e velocidade
com que a tecnologia move a vida. A premissa do trabalho se fez na observagao do
distanciamento contemporéneo dos individuos com os momentos ludicos e contato
com a vida natural. No projeto ndo ha a pretensao de negar a tecnologia, mas sim a
perda do contato humano, da interiorizacdo decorrente de momentos
contemplativos. Por isso a obra almeja um regresso a instantes em que nossos
olhos buscam em formas aleatorias signos reconhecidos por nés, como na pratica

de observar as nuvens no céu.

Sendo assim, em “Nefelibata”, € permitido sonhar, andar nas nuvens e até mesmo
cria-las, uma vez que na obra existe um sistema que admite a criagcdo de nuvens
dotadas de vida artificial, as quais fardo parte de um novo “céu” autbnomo, baseado
em vida artificial. A esséncia de Nefelibata consiste em fazer as pessoas
vivenciarem um momento ludico que se aproxima, quase que de forma literal, a
expressao referente ao individuo “nefelibata”, o qual se refere a pessoa que vive nas
nuvens, a um individuo sonhador e que tem em mente alguns pensamentos

distantes, proximos ao céu e as nuvens.
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O trabalho é uma instalagdo interativa® (imagem 35) com cuja existéncia também foi
realizada como site® de web arte. Com referéncia a estética, sdo projetadas nuvens
em paredes ou elas aparecem na tela do monitor - caso a interacdo esteja
acontecendo no ciberespago ou no espaco instalado onde o interator estiver. Estas
nuvens digitais sdo geradas por um software que produz imagens de nuvens e a

emergéncia das imagens geradas é feita por calculos numéricos.

Imagem 35. Instalacéo “Nefelibata”. Exposicdo: Em Meio #3, Museu Nacional — Brasilia-DF, 2011.

E importante ressaltar que este foi um trabalho de criacao diluida, pois dependeu de
minha conexao com os programadores que compuseram a equipe de produg¢do. Em
“‘Nefelibata”, o processo de interagdo com a obra se dava pela acdo do publico em
desenhar qualquer forma ou simbolo que desejasse e nomea-lo para enviar estes
dados ao sistema. O desenho era convertido em uma nuvem digital que possuia
vida artificial, isto &, iria modificar-se de acordo com os dados enviados a obra. No

atual projeto de arte robdtica, mais uma vez foi necessaria a colaboragdo de um

82 A instalagao ja foi apresentada na exposicéao “Em Meio #3”, realizado no Museu Nacional da
Republica com curadoria da profa. Dra. Suzette Venturelli da Universidade de Brasilia, de 10 a 17 de
agosto de 2011.

8 www.nefelibata.art.br
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grupo de pessoas especializadas em algumas areas, como por exemplo, da propria
robotica e da computagao por meio de videos explicativos e tutoriais on-line. Para a

producao em si ndo foi obtido o auxilio de nenhum profissional especialista.

Ja, para o presente trabalho, a proposta foi se edificando em consonéancia com os
embates tedricos trazidos para a pesquisa, principalmente a convulsdo da
problematica que a motiva: “um rob6 pode fazer arte?”. Neste sentido, desafiei-me a
produzir um robd que pudesse ser arte e também artista como uma proposicao de
reafirmacao da tese. Sabendo que

os robés, desde que dotados de autonomia e alguma inteligéncia, podem
gerar uma expressdo propria que pelas suas caracteristicas devemos
considerar como uma nova forma de arte independente daquela que é
produzida pelo artista humano que esteve na origem do processo. Ou seja,
a inteligéncia artificial pode gerar uma criatividade artificial. (MOURA, 2011,
s/p).

Além disso, como ressaltado no capitulo 2 e 3, obras robdticas ndo obrigatoriamente
demandam de alguma autonomia ou inteligéncia artificial para fazer arte. A
aleatoriedade ou a propria reagédo ao publico, por meio de sensores, compde aquilo
que pesquisadores como Leonel Loura e Ray Kurzweil dizem fazer parte do artista
cibernético ou da arte simbidtica.

Isto posto, a intengdo foi criar uma obra cujo robd pode passar desapercebido,
escondido por detras de uma carcaga, mas que sO € possivel pela existéncia dele.
Um objeto mecanico que pudesse parecer vivo, presente e existente, mas que
recebesse a energia do entorno como inspiragdo, gerando momentos de altos e
baixos niveis sinergéticos, mas no qual o equilibrio e o autocontrole
preponderassem. Para tanto, fui motivada a retomar elementos do universo da
poética criada no mestrado e trazé-los para o novo contexto roboético, criando um

robd performer que contemplasse a poética de Nefelibata.

Assim, surgiu o germe do produto poético dessa tese, Nefelibata 2.0. A obra vai
além de uma instalagao cibernética que exige do publico a participagdo. O intuito é

realmente tornar as “nuvens”, por meio da robética, performaticas. Se anteriormente
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o interator criava a nuvem, agora ela se molda, se modifica de acordo com a
interacdo do humano, mas que se equilibra com a presenca do seu par, 0 humano.
Um par inusitado maquina-humano, mas motivado pelo mesmo objetivo, a vontade
de se movimentar. E importante salientar que toda a explanacédo sobre os detalhes

dos mecanismos, funcionamento e criagao sera explanado mais adiante.

A “nuvem”, agora robotica, é o elemento chave do sistema Nefelibata 2.0. O mesmo
pode ser composto por apenas uma nuvem ou varias réplicas com programacgoes
diferentes dispostas no mesmo ambiente de instalacdo. Esta nuvem incorpora
aspectos estéticos particulares: € menos organica e mais geométrica, com uma
visualidade inspirada na ortogonalidade e na assepsia do arquétipo do robd presente
no imaginario humano, diferindo de uma simples tentativa de simular uma nuvem
natural. Essa premissa estética promove uma experiéncia artistica renovada de
‘nuvem”, uma instalagdo para ser vivenciada em tempo real, por um publico
interator, que recebe informacdes da obra e responde com novos pacotes de dados
que transformam o que foi proposto por aquele objeto (artista cibernético). E como

uma danca, uma performance em que 0s corpos respondem e correspondem.

Além disso, seus movimentos podem tornar-se mais bruscos ou sutis em resposta a
estimulos externos. A coexisténcia é presente na poética, ja que ha a possibilidade
de a nuvem ser Unica ou de termos varias delas disposta frente umas as outras,
“face a face”, corpo a corpo, mas assim permanecerdo com certo isolamento, pois
nao se movimentam no espaco, apenas dentro de seu préprio corpo. S&o soltas,
livres dentro de si, mas impedidas de uma convivéncia mutua mais ampla. A obra
traz a vertente da arte robdtica que almeja tornar o robé um artista performatico

animado.

Em concordancia com Yiftah Peled, é possivel identificar uma amplificacdo do
entendimento, do conceito da arte da performance a partir de algumas estratégias

utilizadas na arte contemporanea. Uma delas é

a transferéncia da condicdo de performers humanos para animais ou
magquinarios € uma operagido que remete a um contexto literal da palavra
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performance — desempenho — cujo significado tem a ver com o ato de
executar uma agdo. Artistas que delegam a acgao performatica para agentes
vivos, como animais ou seres inanimados — maquinas, por exemplo —,
aproveitam-se de uma condi¢do paradoxal, uma vez que a agao pura nao
existe, mas é sempre fruto de um contexto criado (que, nos projetos
analisados, remete-se a feitura da tatuagem nos porcos ou ao desempenho
da maquina em produzir dejetos “humanos”). Em tais propostas, o
desempenho da maquina e dos animais ganha outros sentidos e essa
estratégia pode ser denominada de performance animada. (PELED, 2012,
p.61).

Portanto, em Nefelibata 2,0, ha a ideia da performance animada, uma vez que
delega-se a acgéo performatica as nuvens robdticas, ja que é possivel transferir a
condicdo de performer a maquinarios, neste caso, os robds. A obra também inclui o
“visitante” como interator, dando a ele possibilidade de acédo. Neste caso a obra
permite ao interator ser um coadjuvante artista/performer, uma vez que a nuvem, ja
em processo de andamento de performance, ira entrar em um novo estado de

atuacgao. Isto €, a mesma alterara o ritmo de acordo com as entradas e saidas de
dados a depender da atuacao do fruidor.

Neste sentido, a performance tera uma area neutra, a depender do raio de captacao
dos dados, mas quando o interator entrar no campo de performance ativa, estara
atuando em conjunto com Nefelibata 2.0. A este tipo de agéo, Peled (2002, p.62) da
o nome de “dindmicas e trocas entre estados de performance”. Portanto, os
interatores aqui serao também performers, uma vez que a condi¢gao de observador
passivo deixa de existir. Este torna-se um participe performando em consonancia

com Nefelibata 2.0 e ainda para os outros presentes (caso eles existam).

Stephen Wilson (2002) traz uma complementagao a concepgéao de Yiftah Peled, ao
categorizar a arte robotica em alguns segmentos e dois deles sdo: o teatro e a
danca; e performances extremas. Tanto no teatro e na danca robéticos, quanto nas
performances, artistas utilizam as maquinas como elemento principal ou secundario
para constituicdo da obra. A exemplo temos algumas das primeiras obras de arte
robdtica - ja comentadas anteriormente - que contemplavam a ideia de escultura
cibernética (imagem 08) que se movimentavam de acordo com a interacdo do
publico como Squat (1966), SAM (1968) e Senster (1969). Ja em CYSP 1 (imagem
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07), o robb considerado dangarino, performer, se locomovia pelo espaco por meio de

sensores.

Portanto Nefelibata 2.0 € enquadrado como um artista cibernético, um robd
performer, artista em si mesmo. Cria de forma diluida, ou seja, umida, mas também
um artista seco, que performa sozinho, sem a intervengdo humana. Insere-se em um
contexto hibrido, de realidade umida, ao mesclar o territério seco, virtual, ao
molhado, organico. A criagdo umida vai ao encontro com o que Moura (2004) traz
como arte simbidtica, criada em conjunto homem-maquina, mas também exibe seu

espetaculo diante da contemplacdo humana, sem sua interferéncia criativa.

4.2 Processo de criagao

Transformar o conceito em um objeto artistico é, com certeza, em arte e tecnologia,
mais que desafiador, uma vez que algumas das habilidades de ordem tecnoldgica
nao sao intrinsecas a todos os artistas. Programar, construir, manipular dados pode

nao estar em sua competéncia, mas o artista se desafia, se supera. Entendo que

Técnicas de se produzir arte, sempre houve. A técnica se define como um
saber fazer, referindo-se a habilidades, uma bateria de procedimentos que
se criam, se aprendem, se desenvolvem. As técnicas artisticas que
dominaram até a revolugdo industrial eram artesanais. Do Renascimento
até o século XIX, as artes eram produzidas artesanalmente, quer dizer,
eram feitas a mao. Dependiam, por isso, da habilidade manual de um
individuo para plasmar, através de pincéis, tintas e outros recursos
manuseaveis, o visivel e o imaginario visual em uma forma vi ou
tridimensional. (SANTAELLA, 2003, p.152)

Dessa forma, notamos que, com a inser¢cdo das tecnologias eletroeletronicas, da
informatica e da comunicagédo tém aberto horizontes virgens para a exploragao e
experimentagcdo de novos territorios sensiveis. Tanto a sensibilidade quanto a
sensorialidade artistica de criadores e do publico, sdo novas. Em Nefelibata 2.0 o

desafio técnico foi, decerto, o mais arduo, ja que provoquei-me a realizar todos os
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processos, inclusive o de programacdo, sem nenhum®* profissional especialista na

area. Alguns pontos especificos desta criagdo serao explanados posteriormente.

4.2 .1 Estética e interatividade

A ideia de tornar a nuvem, um robd, artista e ser atuante em seu proprio corpo, uma
espécie de escultura performatica, ja estava decidida desde as motivagdes que
pautaram a hipotese principal desta tese. Porém, a mesma deveria ter um aspecto
mais tecnologico, high tech. Inicialmente a ideia era ter duas formas de nuvens, uma
com visual high tech, e a outra com uma forma mais organica, aproximando-se mais
da representacao real de uma nuvem natural. O interessante da nuvem, como traz a
prépria proposta de Nefelibata, € ludico, envolvendo o brincar, e o sonhar. Uma
nuvem parece estar viva, pois ela estda constantemente em movimento e em
mutacdo modificando-se com o vento e a temperatura ambiente, observar nuvens é
uma agao ludica, ja que sempre estaremos diante de formas inesperadas e
inusitadas. Assim, a proposta inicial para Nefelibata 2.0 envolvia a coexisténcia de
duas nuvens, uma que se assemelhava em seu estado fisico a representacao de
uma nuvem e a outra com uma aparéncia mais tecnoldgica, com uma estética que
remete a um ambiente high-tech, com formas geométricas e simples que compdem

seu corpo.

Para a estrutura, a modelagem do corpo de ambas, foi utilizada uma tela de arame
fino (imagem 36). Para criar um aspecto mais proximo ao de uma nuvem, bem como
a sua modelagem , foram adicionadas pequenas camadas de uma fibra sintética
(imagem 37). Ja objetivando a fixagdo da fibra ao arame e para a sobreposi¢cao das
camadas para gerar o volume adequado a modelagem, foi utilizada a cola de

silicone em bastao.

% Durante a etapa inicial de testes que almejou o entendimento do funcionamento do Arduino e dos
servomotores, contei com o inestimavel auxilio de um amigo, Jodo Luis Bispo Junior, também artista
e leigo em programacéo.
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Imagem 36 — Estrutura das nuvens feitas com tela de arame fino

Imagem 38 — A esquerda o molde da tela, a direita a sobreposigdo das camadas de fibra sintética.
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Imagem 39 — Camadas que formam a estrutura da nuvem: tela em arame, fibra sintética, tecido voil e
acrilico.

Ja para a nuvem com a estética high-tech, foram projetados formatos triangulares
para serem cortados em acrilico, os quais foram colados em um tecido (voil) branco,
fino e transparente e costurados sobre a estrutura de arame com a fibra sintética.
Para esta nuvem algumas camadas da fibra tiveram que ser retiradas, pois seu
excesso impedia a passagem da luz devido a sobreposi¢cdo das outras camadas de
tecido e acrilico por cima da estrutura (imagem 39). A nuvem, ao final da produgéo,
tem em suas dimensdes, 60 cm de largura, 35 cm de altura, 38 cm de profundidade
e esta suspensa em um suporte, pedestal, a 1 metro acima do chdo. A mesma pode
também ser pendurada sobre ou a altura da cabeca dos interatores, caso exista
algum suporte para este tipo de fixagao.

Para dar vida a um objeto inanimado, Nefelibata 2.0 acoberta ao maximo os
mecanismos robéticos, pois a pretensdo maior é fazer com que o objeto transparega
ao maximo sua sensibilidade, sua expressividade. Com isso, as informagdes
recebidas pelos sensores podem ser conectadas ao deslocamento dos interatores
ao redor da nuvem e transformar, por exemplo, a movimentacdo do corpo do
interator na movimentagdo da estrutura do robd. A obra é dotada de interacao

sinérgica, pois os inputs sao recebidos em tempo real e transformados pelo software
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em deslocamento mecanico. Este tipo de interacdo “se produz entre estados
energéticos, como em obras que reagem a mudangas no entorno” (GIANNETTI,
2006, p. 126), isto €, quando o interator se faz presente e atua sobre a obra,
gerando as entradas de informacéo recebidas pelo objeto em questao.

Incluir a interagdo por meio de interfaces sensoriais traz a dialdgica existente na arte
interativa, ja que o artista “ao deixar a criagdo de conteudo para o receptor de seu
trabalho, concentra-se na criagdo do contexto, multiplos contextos, buscando
aqueles que melhor conduzem ao surgimento de novos significados, novas imagens,
novas estruturas, em fungdo da interagcdo do receptor” (ASCOTT, 2003, p.249).
Dessa forma, atribui-se a Nefelibata 2.0 uma plasticidade suscetivel a
transformacgdes conforme as modificagdes geradas pelo publico interator.

Ao final dos multiplos experimentos optei por trabalhar apenas com uma forma de
nuvem robaotica, a de estética mais tecnoldgica, porém com todo o0 seu mecanismo
encoberto pelo acrilico. Tal definicdo aconteceu depois de varios testes mecanicos,
pois a que se assimilava as formas mais organicas ndo apresentou resultados
interessantes de movimento comparada a outra. Além disso, levou-se em
consideragcao a ideia de que nuvens distintas neste sistema ndo gerariam uma
estética condizente a expectativa gerada em meu primeiro momento de concepgéo
da obra. Portanto, o intuito aqui vai ao encontro com o seguinte pensamento: “A
maquina n&o capta nem reflete, ndo revela nem imprime uma imagem, ela

“presentifica” momentos (CASTILLO, 2004, p.113).

4.2. Laboratorio artistico de Nefelibata 2.0

4.2.1. O desafio de programar

E valido salientar que em Nefelibata 2.0 principalmente a pratica de programacéo,
foi realizada concomitante a teoria, uma vez que decidi me arriscar nesta jornada de

forma “solitaria”, sem o auxilio pessoal de programadores, engenheiros
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mecatronicos etc. Digo “solitaria” pois contei com a informagao de pessoas que, on-
line, disponibilizaram videos-aula, tutoriais, artigos e dicas que auxiliaram no
processo de construgdo. Sem estes a aprendizagem n&o seria suficiente para a

obtencao da obra.

A programagdo do robd aportou-se no hardware Arduino (imagem 40), uma
plataforma de prototipagem eletrénica unica e livre. Assim, com a proposigdo de
entender a linguagem de comando do Arduino, bem como os dispositivos de entrada
e saida da placa, foram realizadas pesquisas e testes utilizando tais plataformas, os
quais serdo relatados a seguir. A placa demanda de uma linguagem de
programacgao, elaborada por meio do software do proprio Arduino, bem como a
construcdo mecanica a partir de servomecanismos, que sdo elementos que
produzem movimento por meio de comandos manuais, eletrdbnicos ou mecanicos.

No caso do robd a utilizacdo de servomotores demanda um comando eletrénico.
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Imagem 40 - Placa utilizada, Arduino UNO.

Inicialmente a interface grafica do software era totalmente estranha, mas aos poucos
fui habituando-me aos numeros e cédigos. Os primeiros testes vieram, com o auxilio
de um amigo, Jodo Luis Bispo Junior, que também nada conhecia do programa
Arduino. A imagem 41 mostra os primeiros testes para o funcionamento dos
servomotores. Fazer com que apenas um dos servomotores funcionasse nao foi um

trabalho arduo, mas a tentativa de fazer com que varios se movimentassem ao
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mesmo tempo e de forma distinta tomou dias de pesquisa e testes.

Para compreender a mecanica do movimento, associada ao funcionamento dos
servomotores (esquerda da imagem 41), foi construida uma estrutura com materiais
simples como um prato e colheres descartaveis de plastico com o intuito de fazé-la
andar. Foram realizadas varias modificagdes de cédigo no software Arduino para
encontrar a angulacédo das “pernas” e velocidade corretas para que isso pudesse

acontecer.

Imagem 41 — Esquerda: 4 servo motores executando o movimento. Direita: estrutura em plastico com
a realizacdo do movimento das “pernas”.

£t vamar

Imagem 42 — Esquerda: Sensor Ultrassdénico HC-SR04. Centro: Servomotor 9g Sg90 Tower Pro.
Direita: Sensor de presenca PIR.

Apos tais experimentagbes chegou o momento mais desafiador da programagao:
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fazer com que a movimentacado do servomotor fosse condicionada a do interator, isto
€, a medida que o publico se aproximasse, o servomotor iria reagir alterando a sua
posigdo. Para isso, utilizei o sensor ultrassénico HC-SR04 (imagem 42) que emite
uma onda sonora de um dos seus lados e o outro recebe o retorno. Assim o
software consegue calcular a distancia de forma instantanea e, a partir da recepgéo
dessa informacgao, fazer com que o motor se mova. Foram cerca de 3 semanas para
conseguir que este processo fosse concluido, mas houve um outro impedimento
técnico. Nao foi possivel associar ao codigo programado o funcionamento das luzes.
Inicialmente desejava que as luzes também se acendessem a medida em que este

sensor ultrassénico capturasse o0 movimento.

Assim, duas placas de Arduino ficaram responsaveis pelo trabalho de mover os
motores associados ao movimento, ambas contendo um sensor ultrassénico, cada,
e um servomotor. Uma terceira placa contém outros 4 servomotores conectados,
bem como uma fita de LED. Como alternativa ao uso do sensor ultrassénico, como o
item que controlaria a intensidade da luz, foi utilizado o sensor de movimento e
presenca PIR (Pyroeletric infra red). O mesmo foi programado para acender os /eds
dispostos internamente a nuvem assim que alguém se aproximar e apagarem em
um prazo curto de tempo. Para dar uma outra coloragdo a nuvem, utilizou-se ainda
mais duas fitas de LED RGB com dois sensores de captura de ruido, em que elas
mudam de coloragdo de acordo com a alteragdo do som.

4.2.2. Mecanica e movimento

Como ja dito anteriormente, a principal referéncia foi a obra criada durante a
investigacdo de mestrado, uma vez que havia como intengdo de dar continuidade ao
projeto, tornando Nefelibata ndo apenas uma obra de vida artificial, mas sim algo
que envolvesse a robdtica tendo a nuvem como ponto principal. Desde tal pesquisa,
a observagdo dos movimentos tornou-se um uma obsessdo e a chamada arte
cinética, para além da proépria arte robética, de fato, se tornou um territério vasto de
inspiracéo para este projeto. De Alexander Calder, Abraham Palatnik a Ken Rinaldo
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e Bill Vorn, o movimento lento, duradouro, sempre foi um aporte para o projeto, ja
que o ato de observar esse deslocamento gradativo e lento induz a momentos de

contemplacao e assemelha-se as mudangas no corpo da propria nuvem.

A sensibilidade do movimento foi baseada nas obras do escultor estadunidense
Alexander Calder, que trazia a originalidade artistica combinada aos conhecimentos
profissionais de sua formagdo como engenheiro. Suas esculturas movem-se sem
aparato mecanico, utilizam o vento e a tensdo do peso, evidenciando fragilidade e

sutileza impares (imagem 43).

Imagem 43 — Alexander Calder: Boomerang (1941) a esquerda e Blue Feather (1948)85.

Abraham Palatnik, ja citado anteriormente nesta tese, inspirou o uso da luz,
concomitante a mecanica, para produzir uma danga cinecromatica (imagem 44).
Sendo assim, lampadas de /ed brancas e amarelas, além da fita de /ed - por possuir
uma intensidade de luz mais forte -, foram inseridas dentro da estrutura, para que a
luminosidade produzisse uma dinamicidade a mais ao corpo da nuvem robética. E
importante lembrar que a intensidade e coloragdo da luz geram uma percepgao de
estado emocional da obra, uma vez que uma nuvem clara transparece alegria pela
alta intensidade de luz associada aos dias claros. Ja as nuvens mais escuras — com
baixa intensidade de luz - carregam a compreensdao de um dia chuvoso e a

emotividade de nostalgia, melancolia, pesar. Estas mesmas nuvens “carregadas”

8 Imagens retiradas do site do artista: http://www.calder.org



POETICA ARTISTICA | 159

podem exibir estados de enfurecimento, agitacdo, exaltagdo pela presenga de

trovoadas, que sio idealizadas por luzes piscando no interior da estrutura.

)86

Imagem 44 — Aparelhos cinecromaticos de Abraham Palatnik (1964
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Imagem 45 — Uso de seringas para criar o movimento a partir da mecénica hidraulica.

A mecanica do movimento desejado em Nefelibata 2.0 trouxe enormes desafios,
tanto na concepcdo e estudo da mecanica do deslocamento, bem como dos

materiais usados. Uma das referéncias usadas, por chamar a atengao a “aparente”

8 Imagens retiradas do site: http://www.nararoesler.com.br/artists/29-abraham-palatnik/
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simplicidade mecanica, foi a obra Spider Bots (2006) de Ken Rinaldo, ja citada
anteriormente. E interessante o uso dos fios e arames que geram a movimentacg&o

do corpo de Spider Bots.

Imagem 46 — Estrutura do corpo de Spider Bots (2006) de Ken Rinaldo.

Pensar as articulagdes, angulag¢des, materiais adequados para suportar a tensédo ou
o peso foi desafiador. Muitas tentativas foram feitas, tendo como ideia inicial usar a
mecanica hidraulica (imagem 45) associada a aparatos de metal (imagem 47). Os
primeiros testes com o servomotor deram certo, mas quando adicionei 0 peso da
estrutura da nuvem, o motor ndo possuia a forga suficiente para trazer o resultado
desejado. Sendo assim, os servomotores foram presos diretamente as hastes,
“bragos” articulados de metal. Ao verificar a estrutura de um guarda-chuva surgiu a
ideia de usar a estrutura deste objeto, mas em tamanho reduzido, para servir de
suporte e o aparato que geraria a mecéanica do movimento. Para tanto, um outro
produto em que havia uma armacgao parecida foi encontrado, sendo este um objeto
que cobre alimentos com o intuito de protegé-los. Foi retirado o tecido que o encobre

para ter acesso e permitir a manipulagdo dos arames com uma articulagao.
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Imagem 47 — Estrutura usada para realizar a mecanica do movimento

Como parte da armagao mecanica, foi preciso arquitetar também o espago em que
0os motores e as placas iriam ser afixados. Para tanto, foi usada uma placa de
FOAM®¥ | por ser um material bem leve e de facil manipulacéo, para que todos os
componentes se encaixassem perfeitamente (imagem 48). Alguns servomotores
contém os arames para armagao e outros tém em suas pontas, fios, linhas de nylon,
que foram costuradas ao tecido ou amarradas a fibra com o intuito de que a nuvem
robdtica passe a percepgdo de encolhimento ou expansdo em alguns pontos

especificos.

8 FOAM é uma placa laminada pelas duas superficies, planas e lisas encobertas por um papel,
formando assim uma chapa rigida, leve e de facil manipulagéo. Por ela conter em seu interior uma
espuma sintética, possui uma propriedade de memoéria que facilita na manutengao de sua forma
original. E muito usada em trabalhos com gravura, fotografia, impressées digitais e bricolagem.
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Imagem 48 — Estrutura arquitetada em FOAM para comportar os motores e as placas

Imagem 49 — Nuvem com a estética high-tech com iluminacéo interna
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Imagem 50 — Nuvem com a estética mais organica, natural, e iluminagéo interna, n&o utilizada no
protétipo final

Como um dos objetivos era “esconder” toda a parte robotica e mecanica, apos toda
a montagem, verifica-se nas imagens 49 e 50, o resultado final da construgdo das
nuvens. Deixar transparecer somente a “carcaca”, traz uma ideia de que as nuvens
sdo esculturas e artistas delas mesmas, numa movimentagdo, quase que uma
danga, performatica. Mesmo a nuvem com a estética high-tech, reporta a certa
organicidade, e € por isso que ela foi escolhida como base da obra. Imagens e
videos do funcionamento estao disponibilizados no site www.nefelibata.art.br.

A instalacdo deve ser feita em um ambiente escuro, como uma sala fechada e
isolada, para que seja ressaltada a presengca da nuvem brilhante, devido as
ldampadas de LED instaladas dentro do corpo da nuvem, e para que seja possivel
perceber melhor os movimentos da mesma. A ideia de se ter um ambiente pequeno
e silencioso auxilia na audigdo dos servomotores em movimento, o que amplia a
sensagao de imersao no contexto de nefelibata e a percepgao roboética, mecanica, ja
que sua parte estrutural encontra-se escondida por dentro da nuvem e também em
sua base, coberta por uma caixa de madeira pintada de preto.
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Ao iniciar a essa pesquisa, mesmo ja tendo em pauta a hipétese a ser defendida,
jamais poderia imaginar o quéo rica seria esta jornada: a experiéncia pratica trouxe
uma perspectiva complementar a investigagao tedrica diante de novos desafios; ja a
riqueza do trajeto tedrico se deu a partir das duvidas, das incertezas e até as
certezas que deixaram de ser tdo dbvias, e se tornaram nebulosas, ao longo da
pesquisa. A investigagdo trouxe algumas novas contextualizagdes que, mesmo ja
tendo estudado no mestrado acerca da arte robadtica, ainda ndo havia refletido sobre.
Exemplo disso é a ideia de robés ndo mecanicos, mas sim digitais, computacionais,
podem também criar arte. Isto se deve ao fato de que a arte € compreendida ao
longo dos anos como uma atividade inerente ao homem, o que excluia entédo a

criacao artistica por maquinas, robds e até animais.

Outro motivo para tal raciocinio se pauta na concepcéo errbnea de muitos setores
da arte contemporanea em relagdo a “arte e tecnologia”, chegando até a descredita-
la como arte. A artista Diana Domingues (2010) destaca que muitos artistas estao
limitados as produgdes tecnoldgicas, ndao dialogando com as questdes essenciais da
arte, acabam esquecendo o papel do artista na arte tecnoldgica, que é o de saber
“lidar com a dimens&o mais profunda do imaginario, do mistério, de perguntas sobre
a vida, o corpo, o outro, as narrativas do existir no ambiente biocibrido, questionar-
se e propor algo que leve a uma engenharia do sentir e do existir’ (DOMINGUES,
2010, p.132).

Entretanto, como diz o préprio Leonel Moura (s/ ano), nas ultimas décadas do séc.
XX, com o desenvolvimento das tecnologias e a apropriacdo destas pelos artistas,
revelou-se um potencial de produgao das maquinas, robds e animais, que facilmente
podem ser enquadradas como aquilo que consideramos ser uma expressao

artistica. Um dos grandes desafios na arte e tecnologia &

dar corpo novo para manter acesa a chama dos meios e das linguagens
que lhe foram legados pelo passado. Por isso mesmo é sempre possivel
continuar a fazer escultura, pintura a 6leo, fotografia, reinventando essa
continuidade. [...] Outro desafio do artista que é o de enfrentar a resisténcia
ainda bruta dos materiais e meios de seu proprio tempo, para encontrar a
linguagem que lhes é proépria, reinaugurando as linguagens da arte
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(SANTAELLA, 2003, p. 151-152).

Sendo assim, para revelar que a arte robdtica também lida com a dimensdo mais
profunda, como dito pela autora supracitada, inicialmente essa tese trouxe uma
vasta pesquisa historica acerca da inser¢do do movimento e da maquina, a inclusédo
dos robds na arte para poder criar aporte a teoria contemporénea sobre a Arte
Robdtica. Porém, isto ndo seria o suficiente, ja que quando se fala em arte é preciso
discutir sobre o processo de criacdo do artista e, para afirmar que a arte possa ser
criada por robds foi necessario levar em consideragao o ponto de vista sobre o que é
criatividade. No entanto, a evolugéo tecnolégica concebeu um processo similar ao
humano de criagdo, dando a ele o nome de criatividade artificial. Se pensarmos em
um conceito sobre criatividade, € possivel considerar que toda coisa que cria uma
coisa ou que resolve um problema passa por um processo criativo. Além disso, “os
processos criativos que pressupde a existéncia de um gerador aleat6rio tém o acaso
como elemento de dominancia em sua produc¢ao” (PLAZA e TAVARES, 1998, p.95).
Isto é, para resolver um problema matematico, por exemplo, passamos por um
processo criativo. Sendo assim, o robé que também passa por alguns processos
para a resolucdo de problemas, por mais simples que sejam, esta gerando um

processo criativo.

Além disso, o estudo baseou-se ainda em concepgdes contemporaneas acerca do
entendimento do que é a propria arte. O artista, criador do préprio “objeto artistico”,
pode considera-lo arte e até mesmo um artista, como visto nos exemplos das obras
de arte simbidtica de Leonel Moura e Edgar Franco, uma vez que seus robds artistas
elaboram objetos estéticos ao final do processo. Porém, a criagdo robdtica néo
limita-se apenas a criagao de obras, desenhos, pinturas e esculturas por meio dos
robds. Estes podem atuar, performar, fazer parte de instalagdes e interagir com o
publico. A arte dos robds criadores nao fica restrita apenas ao desenho, pintura e
escultura. Ela amplia seus espectros ao movimento, a instantaneidade do tempo,
contrariamente a pretensdo de uma obra eterna, tatil, tangivel. Agora ela pode ser

fugaz, como em um happening, um conceito ou um ready-made, objeto n&o



CONSIDERAGOES FINAIS | 167

obrigatoriamente criado pelas maos do proprio artista. Sobretudo, em arte e
tecnologia, questiona-se até a ideia de artista solitario, unico, ja que varios trabalhos
sao idealizados e realizados em coletivos, com parcerias e equipes inter e

transdisciplinares.

Sendo assim, a arte e tecnologia, em especial a Arte Robdtica, para a presente
contextualizagcdo e defesa da tese, traz prerrogativas contemporaneas daquilo que
se entende como arte, artista e obra. Englobar toda a histéria da arte a um unico
entendimento pode ser um erro, uma vez que até a arte moderna, era facil saber o
que era uma obra de arte. Agora a questado é definir o que pode ser uma obra ou
nao e quando. O fim da arte € o fim de uma narrativa histérica que colocava o
critério de arte ou ndo arte na vinculacdo da obra a um determinado estilo
predominante, o que sera substituido por esse periodo de pluralidade de estilos e de
universalidade de produgéo artistica (FIANCO, 2012, p. 379).

A ideia da arte vinculada a racionalidade, configurada pelo conceito de um espirito
absoluto, foi desvinculada da representacao fiel de uma realidade ou mesmo da
estética do belo. O que parece ser a sua propria morte €, de fato, a sua libertagao, ja
que abre espagco a um campo muito mais amplo daquilo que podemos entender
como arte. Portanto, a criacdo artistica ndo é mais restrita por suas condicdes
histéricas, que chancelam o estatuto da arte, o valor artistico da obra agora
independe de uma categorizagdo exterior ou enquadramento estético. A arte e os
artistas tornam-se livres e autbnomos. Ndo ha mais espaco apenas para a arte
“legitimada”, € necessario dilatar as fronteiras da arte para que os critérios desta arte
validada ndo sejam unos. Ha de se entender a arte, moderna, pés-moderna, pés-
historica, contemporanea de forma com que a ‘“estética crie sua propria
autoconsciéncia e inaugurando especificamente a filosofia da arte, que sera
pensada mediante critérios que Ihe sejam imanentes e ndo mediante critérios
exteriores” (FIANCO, 2012, p.378).

Dessa forma, a partir de uma concepg¢ao contemporanea da arte, entende-se aqui a

Arte Robdtica como aquela que compreende a criagdo de seres automatizados
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tridimensionais que podem simular o comportamento de seres vivos reais através da
autopreservacao, da reprodugao, dos movimentos etc. Podem estes ser autbnomos
ou néo, isto &, possuirem independéncia, serem autossuficientes ou controlados por
algum tipo de mecanismo como a telepresenga, por exemplo. Nado ha a
obrigatoriedade de serem rob6s dotados de um corpo, estrutura fisica, pois existem
robds “virtuais”, como os bots dos mecanismos de busca, de softwares que figuram
ou elaboram imagens sintéticas ou criam estéticas virtuais. Ainda, & possivel criar
criaturas eletrbnicas que podem ou nao hibridizarem-se ao carbono, isto €, o
organico com o eletrénico, sendo estes os protagonistas ou figurantes de uma obra
como um todo. Todos estes robds (mecénicos ou virtuais) ndo necessariamente
necessitam da inteligéncia artificial para a sua constituicdo, ja que temos robds de
13, 22 e 32 geracgdes (Georges Giralt, 1997), que v&o desde uma programagao mais
simplista, repetitiva, a aleatdria até a mais complexa. Estes podem fazer parte de
instalacdes, teatro, danca, performance etc., ou até mesmo pintar, esculpir, fazer
performances, dancar, tocar, cantar etc. Finalmente, concluimos que os robés
podem fazer arte simbidtica com os artistas que os projetaram ou ainda criarem por
conta propria, mesmo que estes ndo sejam dotados de autonomia, como inteligéncia
artificial, vida artificial, e algoritmos genéticos, baseada em programacéo

computacional complexa.
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