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Provavelmente, a (re)aproximação entre arte e tecnologia que (re)surgi no século XXI se deva, em grande parte, ao fato de Marcel Duchamp (1887-1968), em 1912, ter visitando uma exposição de tecnologia da aviação, onde se deparou com uma hélice de avião, e após sua contemplação declarou emotivamente para seus amigos, os artistas Fernand Léger e Constantin Brancusi, que a pintura estava morta. Duchamp continuou excitando os companheiros argüindo-lhes se eles seriam capazes de fazer algo melhor que uma hélice ("La peinture est morte. Qui pourra faire mieux que cette hélice? Dis-moi, tu en serais capable, toi?). Com esse discurso emocionado o artista tornou claro seu encantamento pela tecnologia, pela perfeição estrutural do maquinismo industrial e, assim, ao mesmo tempo em que sentenciou o fim da pintura ele inaugurou o interesse da arte pelas tecnologias e ciências nas décadas seguintes.

Nesse período, Duchamp já estava perto de findar sua carreira como pintor, procurando algo novo que pudesse realizar nas artes. E, por isso, viajou em busca de inspiração para longe dos tradicionais círculos das artes visuais já fortemente estabelecidos na Europa. Assim, foi encontrar na literatura e na ciência um campo fértil para suas investigações, especialmente naqueles autores que começavam a fazer experiências com a linguagem.

Na literatura foi fortemente influenciado por Raymond Roussel (1877-1933). O literário foi marcante para Duchamp devido ao seu forte impulso mecanomórfico, especialmente em sua novela Impressions d’Afrique, de 1910. Para Joseph Nechvatal (1995), Roussel era uma grande admirador dos escritos de Jules Verne (1828-1905), e, então, fascinado por suas estória pioneiras de ficção científica marcadas por grandes viagens e máquinas extraordinárias, Roussel teria se inspirado para criar outras tantas máquinas fantásticas, estas parcialmente humanóides. Entre as criações de Roussel se destacam uma máquina de esgrimir e uma outra de pintar, ambas descritas em sua novela. A máquina de esgrimir, como relata o próprio escritor “consistia numa espécie de roda trituradora acionada por um pedal que fazia mover todo um sistema de rodas, veios, alavancas e molas, formando um indecifrável emaranhado metálico; de um dos lados pendia um braço desmembrado que terminava numa mão segurando uma chapa metálica” (ROUSSEL apud MINK, 2000, p. 31).

As máquinas concebidas por Roussel, as suas experiências científicas artificiais e a sua perversão do sentido para criar novos significados, contagiaram a imaginação de Duchamp. Mas, além disso, elas descreveram e anteciparam o advento da tecnologia robótico-computacional e sua aplicação nas artes visuais contemporânea (NECHVATAL, 1995). A partir de Roussel é possível mapear uma certa linhagem que atravessou a arte de vanguarda em nosso século, iniciando-se por Duchamp.

No campo das ciências, Duchamp foi bastante influenciado pela ciências exatas, quando, em 1912, começou a trabalhar como bibliotecário na Bibliothèque Sainte-Genevieve, na qual ficou até maio de 1914. Duchamp procurava com esse emprego inserir-se profundamente no universo das ciências e assim renovar sua arte. Durante este período o artista estudou disciplinas como matemática e física; áreas em que estavam sendo feitas grandes descobertas que desestruturavam e renovavam o pensamento científico da época. Nesse momento, arte e ciência começavam um duradouro flerte. 

Dentre os vários cientistas que influenciaram o pensamento e a obra de Duchamp, destaca-se o matemático e físico Jules Henri Poincaré (1854-1912). Poincaré não só deixou uma vastíssima e importantíssima obra em todos os campos da matemática e mesmo da física, como também na mecânica clássica, mecânica celeste, física-matemática, teoria dos números, teoria das funções, equações diferenciais ou análise real e complexa O historiador da arte Hebert Moldering em seu artigo sobre Duchamp disserta sobre a importância de Poincaré, tanto para sua época como especificamente para o artista, que se fez valer das teorias do físico como campo lúdico para desacreditar a ciência como disciplina meramente racional, fincando fortemente sua arte sobre este terreno. Para Poincaré as leis que regeriam a matéria e o seu comportamento foram concebidas pelas mentes que as entendiam e, por isso, não poderiam existir teoremas quem pudessem ser considerados como exatos. Segundo o físico “As coisas em si mesmas não são o que a ciência pode alcançar (...), mas apenas as relações entre as coisas. Fora destas relações, não ha uma realidade conhecida” (POINCARÉ apud MUNIK, 2000, p. 43). Para Munik, esta afirmação de Poincaré pode ser considerada com a base para a produção artística de Duchamp. Assim, todas as obras produzidas por ele não foram pensadas para estarem isoladas. Todos os trabalhos de Duchamp “ecoam, refletem e se projetam umas as outras como os homofones de Roussel”. Com toda essa flexibilidade de arranjo não poderia haver então uma única posição, estável, entre as obras de Duchamp e o seu discurso (2000, p. 43). Como se ele já vislumbrasse as futuras pesquisas de interação e interconexão na arte e tecnologia.

Imbuído dessas novas teorias cientificas, Duchamp prossegue em suas pesquisas e, em 1913, se depara com um outro maquinismo; um triturador de chocolate em funcionamento numa loja de doces. Então, ele acaba por adaptar o aparelho para os seus próprios objetivos artísticos, colocando-o em uma mesa baixa de pernas curvas, e pinta o Triturador de Chocolate Nº 1; um estudo a óleo para uma de suas maiores criações maquinal o Reino do Celibatário.

A segunda pintura a óleo do triturador, Triturador de Chocolate Nº 2 (1914), foi executada com um padrão de perspectiva exata e rígida. As linhas radiais, que partem dos centros dos tambores de moagem, mantêm similaridade com os raios de uma roda de bicicleta. 

Um outro trabalho envolvendo a estética maquinal foi Deslizante Contendo um Moinho de Água em Metais Vizinhos (1913-15), cuja imagem esta prensada entre duas placas de vidro semicirculares e cujo caixilho de metal esta montado numa dobradiça móvel que permite afastá-lo da parede. Esta obra, como o próprio autor comentou “e um trabalho de uma estética surpreendente – belo na sua austeridade e maravilhosamente moderno pela sua inclusão de formas tecnológicas” (DUCHAMP apud MINK, 2000, p. 48). 

Durante o tempo em que Duchamp se dedicou a esses trabalhos de aura tecnológica e estética maquinal, ele acabou por produzir um objeto, o qual não atribuiu qualquer valor conceitual. Este foi uma estranha máquina de entretenimento, montada com uma Roda de Bicicleta (1913) em cima de um pequeno banco de madeira. Duchamp deixou-a em seu estúdio, fazendo-a girar ocasionalmente com a mão. Ele afirmava que gostava de olhar para a roda movimentando-se, tal qual gostava de olhar para as chamas de fogo oscilantes de uma fogueira. Fazendo uma avaliação científica deste trabalho, encontra-se semelhanças entre este objeto e um equipamento utilizado pelos físicos para demonstrar os efeitos da dinâmica angular ou para provar as forças centrífugas sobre um eixo livre, o que vem demonstrar a forte relação entre arte e ciência já em Duchamp. 

Dez anos depois, em 1923, Duchamp acaba por introduzir o movimento real em sua arte. Agora não mas criava uma “máquina” que se engrenava na mente do observador, mas uma máquina real, motorizada. Assim, constrói Discos com Espirais (1923). Esta obra é constituída de um tripé de madeira que sustenta um motor que faz girar um círculo de papel que tem pintado sobre si cinco outros desenhos circulares. Quando esta base de papel roda, os desenhos circulares unem-se opticamente formando vários círculos concêntricos. Duchamp fez vários trabalhos para experimentar o efeito do movimento sobre a percepção. 
Contudo, além da inserção de elementos de caráter maquinal em suas obras, Duchamp também propõem uma nova forma de fazer arte quando institui os Readymades como condição artística, antecipando o pensamento de Walter Benjamin (1892-1940) em seu ensaio A obra de arte na era da sua reprodutividade técnica (1936). Por meio dos Readymades, Duchamp discute a necessidade do fazer e da interdisciplinaridade na arte, sendo a reapropriação e/ou a decisão do artista de resignificar a coisa, que tornaria a coisa em arte. Do mesmo modo, hoje, com as pesquisas em arte e tecnologia, o artista abriu mão de sua tradicional condição de artífice, trabalhando tanto de modo interdisciplinar com outros profissionais e cientistas que irão juntos produzir o objeto da arte, como também, incorporando objetos industrializados (pré-fabricados) em suas obras.

Com seus trabalhos, Marcel Duchamp mudou radicalmente os rumos da arte por meio da concepção crítica da obra a partir de signos da era industrial. Como artista, ele distanciou-se das formas tradicionais de expressão, como o da pintura e o da escultura, propondo novas formas de fazer e pensar a arte. E, com suas novas propostas Duchamp continua a exercer forte e duradoura influência na contemporaneidade; seu pensamento artístico impregnou de forma onipresente nosso cotidiano. Assim, suas obras podem ser reconhecidas como “matrizes que abriram o caminho para vários movimentos e artistas que ainda estão em atividade no limiar de um novo século” (SCHMIDT, 1998).

Novos rumos: arte e tecnologia no século 21

Após a abertura que Duchamp deu à arte, especialmente, após ter juntado ciência, tecnologia, indústria, máquina e arte, vários movimentos artísticos fortaleceram ainda mais esse laço. 

A arte minimalista se fez valer de uma estética rigorosamente mecânica e geométrica. Os artistas minimalistas acreditavam que suas obras deviam ser completamente concebida pela mente antes de sua execução, e após executadas as obras não carregavam nenhum signo indicial que remetesse ao uso das mãos em sua produção. No minimalismo a mão do artista fazia-se propositalmente invisível, e por isso seu processo produtivo é forte caracterização industrial e tecnológica, tranformando o fazer da arte uma condição tecnicista, passível de reprodução a partir de algumas coordenadas e desenhos técnicos. Também os materiais empregados eram de origem fabril, tais como; as chapas de aço inoxidável, de cobre, de alumínio, a madeira compensada, a fibra de vidro, os plásticos, os tijolos, os tubos de luz florescente e as tintas industriais.
Assim como o minimalismo, a arte cinética também fez uso da máquina. A arte cinética trabalhou para a libertação da escultura de sua condição estática, acrescendo-lhe movimento produzido por maquinismos e, por isso (re)introduz a tecnologia no cerne do debate artístico. Nesse contexto destacamos o trabalho do artista húngaro Nicholas Schöffer (1912-1992), particularmente a obra CYSP 1 (1956), no qual explorou com pioneirismo a questão da interatividade. A obra é constituída de uma estrutura articulável presa à uma base fixa e alguns sensores analógicos que ao detectarem a presença de observadores produzia diferentes movimentos em sua parte articulável. Para Eduardo Kac, “ao passar do eletromecânico ao eletrônico, a obra de Schöffer criou uma ponte entre a arte cinética e a arte robótica” (1998).

Arte Robótica 

A idéia da robótica remete a mitologia grega antiga, que descreve um homem mecânico conhecido pelo nome de Talos. Este foi supostamente projetado e confeccionado por Hefesto, o deus grego do fogo com grande habilidades na metalurgia. 

Embora a idéia da robótica já tenha se manifestado no período clássico, a palavra robô só nasce efetivamente séculos depois, em 1917, impulsionada pela dramaturgia, sendo-a atribuída a Josef Capek (1887-1945) em sua breve narrativa – Opilec. O nome robô deriva do substantivo tcheco robota que significa ‘trabalho obrigatório’ e robotnik que se traduz por ‘servo’. Porém, a palavra só ganhou conhecimento público quando seu irmão, o dramaturgo Karel Capek (1890-1938), a divulgou em sua famosa peça teatral – Rossum`s Universal Robots (R.U.R), no ano de 1921. 

No entanto, o termo robô só obteve real popularidade a partir das obras literárias de Isaac Asimov (1920-1992). Com a ajuda do escritor o conceito de robô foi fortalecido no imaginário social como sendo uma espécie de humanóide; uma máquina com características antropomórficas dotada de capacidade de ação e tomada de decisão semelhantes ou até mesmo superiores às do homem. 

O conceito de robótica, na sétima arte, inicia-se em 1927, com o filme Metropólis do diretor austríaco Fritz Lang, que é considerado um dos mais importantes filmes de ficção científica já realizado. E assim, ao longo das décadas seguintes, o cinema continuou a abordar o tema sobre diferentes óticas, a exemplo dos filmes, O dia em que a terra parou (1951) de Robert Wise, 2001: Uma odisséia no espaço (1968) de Stanley Kubrick, Star Wars (1977) de George Lucas, Bande Runer (1982) de Ridley Scott, O exterminador do Futuro (1984) de James Cameron, Robocop (1987) de Paul Verhoeven, O Homem Bicentenário (1999) de Chris Columbus, A.I. Inteligência Artificial (2001) de Steven Spliberg, e o atual Eu, Robô (2004) de Alex Proyas, este último baseado nas obras de Isaac Asimov. 

Porém, apesar de já ter sido introduzido na literatura e no cinema desde a década de 20, foi apenas nos anos 60 que os primeiros trabalhos de arte plásticas envolvendo robótica foram criados, e, particularmente, foram três trabalhos desse período que estabeleceram os marcos inaugurais da arte robótica. São eles; K-456 (1964) de Nam June Paik, que criou um robô teleguiado por um humano; Squat (1966) de Tom Shannon que é a primeira obra interativa criada a partir do híbrido orgânico-inorgânico e, portanto, antecipa as questões de entidades cibernéticas tão relevantes nos debates atuais e The Senster (1969-1970) de Edward Ihnatowicz que é a primeira obra de arte com autonomia de comportamento, no qual uma dada personalidade é assumida pelo robô de acordo com o tipo de relação que ele desenvolva com os humanos. 

Estes três trabalhos iniciaram as três novas propostas estéticas que configuram as três principais vertentes dessa arte tecnológica. São elas: o controle remoto, ou seja, a projeção remota do ser humano em um robô por meio da telepresença; o hibridismo entre orgânico e inorgânico; e a autonomia de comportamento robótico. 

A continua ampliação das fronteiras da arte hoje abrange a robótica como um novo campo de investigação, que trata da reflexão conceitual do que é um robô, bem como, da criação e utilização dessas criaturas mecânicas e eletrônicas. Assim, como sugere Eduardo Kac (1997), a arte robótica além de tratar da forma desses seres (forma como questão tradicional das artes), introduz a problemática da modelagem comportamental, que abrange a criação do comportamento da obra, construindo seus estados e os eventos que fazem com que a obra mude de estado. Além disso, também indica quais ações deverão ser executadas como conseqüência de um dado evento, o que torna possível a interatividade mútua entre humano e máquina, este último também capaz de perceber o humano e o ambiente, seja este físicos ou telemáticos. 

Pet Robot: o projeto

Diante desse universo que se abre para a arte (ou que a arte fez abrir), nós, na Universidade de Brasília, no programa de pós-graduação em artes do Instituto de Artes - UnB/IdA, sob a orientação da professora Dra. Suzete Venturelli, estamos trabalhando para o desenvolvimento de um robô autônomo programado para conviver cotidianamente com os humanos, o que aqui chamaremos de Pet Robot. Nosso objetivo é criar um robô que se aproxime do comportamento de um animal de estimação, respondendo a estímulos dos humanos. Além disso, o Pet Robot também será capaz de reconhecer e interagir com outros de sua mesma espécie maquinal. 

Iremos trabalhar tanto as questões formais como comportamentais do robô. A forma será resultado de investigações da biônica, vista por uma ótica da estética cibernética. A modelagem comportamental irá lhe aferir estados emocionais diversos (irritação, medo, alegria, apatia, euforia, entre outros). Estes estados emotivos irão ser afetados pelas variáveis externas e internas. As variáveis externas são os in-puts oriundos do meio; sejam eles ambientais - tais como a temperatura, o som, a luminosidade, etc., ou sejam eles de origem humana – tais como a fala, o toque, entre outros. As variáveis internas, que também afetaram a emoção do robô, são oriundas do acúmulo de experiências vividas pela própria máquina, bem com, o acaso, um programa de acionamento randômico. Essas alterações emocionais da máquina serão pelos humanos percebidas através de sua postura corporal, pelo seu ritmo de movimento, por sua voz e pelas suas variadas expressões faciais e pelos outros robôs por sistema de transmissão de dados sem fio.

Considerações Finais

Acreditamos que a arte robótica, com suas investigações nas últimas décadas, vem trabalhando para construção de caminhos e novos rumos para a arte. A telepresença, as entidades cibernéticas híbridas nascidas da união entre orgânico e inorgânico e o comportamento de robôs autônomos, como primeiro investigaram Nam June Paik, Tom Shannon e Edward Ihnatowicz, definem, como sugere Kac, as três direções que informam o desenvolvimento da robótica na arte ainda contemporaneamente. Assim, com nossa pesquisa acreditamos contribuir para a construção desse complexo e fascinante corpo de trabalho na arte. Porém, muitas perguntas ainda se mostram abertas para nós, como por exemplo; De onde viria esse desejo para criar robôs? Como a nossa visão sobre essas máquinas reflete em nossa visão da própria humanidade? Que questões práticas e morais são levantadas pela existências deles? Robôs devem ser feitos aparentando formas antropomórficas, zoomórficas ou uma nova configuração? Qual é a natureza da inteligência e da emoção? Qual é o limite na criação de máquinas automatizadas inteligentes e afetivas? Quais são os perigos de se criar tais máquinas? Estas e muitas outras questões apontam que estamos ainda no início de uma longa e excitante jornada, e parafraseando Jules Vernes, por um novo e misterioso corpo pós-biológico. 
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