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APRESENTAÇÃO


A arte no século XXI: a humanização das tecnologias aparece em forma de livro. A organização deste volume transcende a compilação das comunicações do evento de mesmo nome. Aquelas reflexões foram ampliadas pela presença de mais autores que igualmente se colocam como referência obrigatória quando nos embrenhamos pelos caminhos da arte que incorpora os avanços tecnológicos. Cerca de vinte convidados de quatro continentes estiveram entre nós. Outros autores não puderam se fazer presentes e compensam o vazio com seus textos. Nomes foram também incluídos durante o processo de organização. Um grande número de especialistas na área esteve no Brasil e, com exceção de quatro convidados, todos, pela primeira vez, estavam pisando em território latino-americano. O evento internacional A ARTE NO SÉCULO XXI: A HUMANIZAÇÃO DAS TECNOLOGIAS, sob minha curadoria, em sua dupla modalidade, exposição e colóquio, segundo a opinião abalizada de Roy Ascott,1 foi uma importante realização, em seu escopo internacional, e visionário, em ambição. “Um brilhante compêndio de novos e já bem estabelecidos artistas demonstrou a essência desafiadora das artes digitais e a integração artística da diversidade cultural que os trabalhos com arte eletrônica evidenciam no globo.” No evento, os participantes discutiram o estado da arte e suas futuras perspectivas emoldurados pelo tema das relações das tecnologias com o espírito humano.


 A exposição ARTE TECNOLOGIA, realizada no Museu de Arte Contemporânea da Universidade de São Paulo, MAC/USP, de 28 de novembro a 10 de dezembro de 1995, sob coordenação de Gilbertto Prado, reuniu dezoito artistas da Austrália, Europa, Japão, América do Norte e Brasil, mostrando a ampla utilização das tecnologias com fins artísticos. O conjunto deslocou-se entre screen-base multimídia, realidade virtual, instalações interativas, holografia, robótica e projetos com redes de comunicação. O catálogo que documenta a exposição assegura sua permanência, constituindo-se, sobretudo, em fonte de pesquisa para a história da arte e integrando a memória cultural necessária aos eventos na sua efemeridade.2


 Paralelamente, o colóquio realizado no Memorial da América Latina, em São Paulo, nos dias 29, 30 de novembro e 1º de dezembro de 1995 e coordenado por Ana Claudia Mei Alves de Oliveira, propiciou um profundo debate, detendo-se na robótica e suas relações homem-máquina, na utopia, nas fronteiras da revolução digital e suas raízes históricas, nos sistemas interativos e na comunicação planetária. O colóquio discutiu interdisciplinarmente problemas da arte, da ciência e da técnica, procurando compreender os efeitos presentes e futuros das tecnologias na sociedade e se deslocando numa fronteira que vai da estética à ética. Os participantes refletiram sobre as finalidades humanísticas da cultura tecnológica. O compromisso é o desafio de se pensar os efeitos das tecnologias e da cultura tecnológica com o humano. As reflexões desencadeadas pela arte que incorpora os avanços tecnológicos nos preparam para o futuro que nos reserva o século XXI.


Finalmente, é com o apoio decisivo das pessoas e instituições, que passo a mencionar, e de muitas outras que de diferentes formas participam deste trabalho, que posso enfim dizer: Viva! O livro está no Brasil!









 1 Roy Ascott, pioneiro da arte telemática, um dos maiores estudiosos sobre questões fundamentais que as tecnologias colocam paraa o panorama das artes e diretor do CAiiA, Centre for Advanced Inquiry in the Interactive Arts, Gwent College of Higher Education do País de Gales, GrãBretanha, publicou estas afirmações no Leonardo Eletronic Almanac, v.4, n.2, fev. 1996, disponível em http://mitpress.mit.edu/LEA/articles, divulgando internacionalmente o evento realizado no Brasil.


 2 Catálogo ARTE TECNOLOGIA, Museu de Arte Contemporânea – MAC/USP, 1995. Sobre a exposição, veja-se também o texto do curador da mostra, Gilberto Prado, Arte e tecnologia: produções recentes no evento “A arte no século XXI”.
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 INTRODUÇÃO


A HUMANIZAÇÃO DAS


TECNOLOGIAS PELA ARTE




DIANA DOMINGUES


 Que a arte nos revele aspectos humanos das tecnologias talvez seja, para alguns, uma estranha e idealista abordagem. Ou, para os apocalípticos, um dado contestável em sua visão negativa das tecnologias para a humanidade. Há pessoas tão resistentes que não admitem nem mesmo um convívio necessário com as tecnologias, como o uso de terminais públicos ou quiosques de feiras. Tal resistência a interagir com as máquinas está trazendo limitações para as tarefas cotidianas do homem deste final de século.


 É preciso acreditar que o homem constrói seu presente e projeta um futuro cada vez melhor. Sem impedir o fluxo da história e despender energia inutilmente, precisamos entender a presença das tecnologias e seus efeitos na vida mediada. Assim, longe de idealismos infundados, encontro uma série de conceitos em artistas e teóricos cujas reflexões dão conta da humanização das tecnologias. A história mostra que as civilizações nunca voltaram para trás, que as descobertas e inventos são acumulados e servem de background para outros inventos. E como decorrência, a vida vem se transformando, com uma série de tecnologias que amplificam nossos sentidos e nossa capacidade de processar informações. E, a mente humana, uma vez que teve suas dimensões ampliadas, não volta mais a seu tamanho original.1 


 A arte no século XXI: a humanização das tecnologias, coloca uma questão atual: a produção artística sintonizada com os avanços tecnológicos, revelando os aspectos humanos das tecnologias. Estas reflexões têm a arte como ponto de convergência e são pensados os efeitos das tecnologias na vida contemporânea, determinando traços da cultura deste final de século.


 O quase vazio editorial de publicações sobre cultura tecnológica no Brasil nos fez levantar nomes expressivos no cenário mundial e propor reflexões que estão reunidas em torno de algumas questões que podem dar conta do fenômeno cultural na era tecnológica. Os autores espalhados em torno de temas como: o cenário homem/máquina, revolução numérica, interatividade, arte e tecnologia: a história de uma ampla transformação cultural e comunicação planetária revelam um posicionamento crítico que afasta qualquer julgamento de mero idealismo. Penetram no âmago das ciências humanas como território convergente para se pensar descobertas científicas decorrentes das tecnologias integradas ao cotidiano. Há textos de extensões diversas, testemunhos de artistas, textos mais técnicos – de matemáticos e engenheiros –, textos poeticamente carregados, textos de alto coeficiente científico, conteúdos que demandam bagagem filosófica milenar, bem como textos de irônica leitura do cotidiano invadido pelas máquinas. Esta apresentação oferece um panorama com a intenção de lincar conceitualmente os vários textos.


 Preferi um livro múltiplo, não linear, fragmentário, coerente com a cultura hibridizada pelas teorias científicas contemporâneas que revelam matrizes do pensamento do homem deste final de século. Não foram incluídas imagens como habitualmente nos livros de arte. Entre uma das razões está a própria natureza dos trabalhos comentados cujas características multimídia e interativa, na condição de eventos comunicacionais, não se presta a registros com imagens estáticas, as quais impossibilitam experienciar o processo que lhes é inerente. A imagem fotográfica congela e torna único aquilo que tem na sua origem a troca, o vir-a-ser. A fotografia, produto da era industrial, que captura um dado instante, imortalizando-o, não seria fiel ao processo, base primeira da arte interativa, que não privilegia mais a pura representação ou objetos únicos e acabados. É importante ressaltar que nas interações com as máquinas, mesmo na mera geração de imagens por computador, as formas estão em constante devir. As experiências interativas são resultantes de atos de um indivíduo a partir de determinados comportamentos. As manifestações artísticas com tecnologias são na sua maioria efêmeras, variáveis, mutantes, um campo de possibilidades que se altera conforme as escolhas ou programas dos dispositivos e as variáveis dos sistemas.


 A revolução digital, as tecnologias comunicacionais que entrelaçam o planeta, a interatividade com ações em tempo real, a manipulação de informações em bancos de dados, a parceria com memórias eletrônicas são algumas das marcas que determinam esta publicação.


 

ARTE E TECNOLOGIA: A HISTÓRIA

DE UMA TRANSFORMAÇÃO CULTURAL


 Sabe-se que a revolução da eletrônica invade todos os campos da atividade humana. Os inventos da era industrial, como o cinema, o impresso, o rádio, mesmo tendo incidência sobre os processos internos de produção e pela aculturação de alguns setores dominantes, não foram responsáveis por mudanças tão violentas como as que a eletrônica vem assumindo no momento atual. As informações através de imagens impressas e faladas circulavam em alguns segmentos da sociedade mas os setores produtivos podiam funcionar sem elas. Hoje, tudo passa pelas tecnologias: a religião, a indústria, a ciência, a educação, entre outros campos da atividade humana, estão utilizando intensamente as redes de comunicação, a informação computadorizada; e a humanidade está marcada pelos desafios políticos, econômicos e sociais decorrentes das tecnologias. A arte tecnológica também assume essa relação direta com a vida, gerando produções que levam o homem a repensar sua própria condição humana.


 Os artistas oferecem situações sensíveis com tecnologias, pois percebem que as relações do homem com o mundo não são mais as mesmas depois que a revolução da informática e das comunicações nos coloca diante do numérico, da inteligência artificial, da realidade virtual, da robótica e de outros inventos que vêm irrompendo no cenário das últimas décadas do século XX. Computadores, softwares, câmeras, sensores, mixers, CD-ROMS, rede Internet, sintetizadores utilizados por artistas, como recursos de criação, determinam a ida para as prateleiras dos museus: pincéis, tesouras, lápis, pastel, telas, filmes. O próprio museu vai para o museu, torna-se museu dele próprio, sobretudo se pensarmos na arte das redes. Estranho metadestino para as coisas da arte... As mudanças decorrentes do abandono de técnicas tradicionais como a pintura, o desenho, a escultura, o afastamento da ideia de arte como mercadoria, a reavaliação dos conceitos artísticos fundados na representação de formas, no belo, na subjetividade, na individualidade e na artistificação dos meios, deixam seu lugar para novas formas de produção de arte. O conjunto de reflexões deixa evidente que a arte contemporânea, há cerca de trinta anos, abraçou uma série de práticas artísticas assentadas na revolução da eletrônica e nas tecnologias numéricas e que, nestes últimos anos do século, artistas espalhados pelo mundo adquirem uma consciência cada vez mais forte de seu papel como agentes de transformação na sociedade. Não interessa mais produzir voltados para um mercado oficial. Os artistas ligados a centros avançados de pesquisa ou isoladamente assumem a ruptura com a arte do passado num cenário dominado pela arte da participação, da interação, da comunicação planetária, colocando-se em novos circuitos não mais limitados à arte como objeto ou valor de culto, mas enfatizando, sobretudo, seu poder de comunicação. Fala-se no fim da arte da representação em favor de uma arte interativa que é basicamente comportamental e que não pode se encerrar em objetos acabados como numa escultura, pintura, fotografia ou outro suporte material, nem mesmo no cinema ou no vídeo em seus formatos habituais que impedem o diálogo transformador.


 Numa passagem da cultura material para a cultura imaterial, própria da arte tecnológica, os artistas substituem artefatos e ferramentas por dispositivos em múltiplas conexões de sistemas que envolvem modens, telefones, computadores, satélites, redes e outros inventos que auxiliam na produção e na comunicação. A circulação e recepção desta arte colocam em xeque até mesmo figuras e estruturas de poder, como o papel do artista e sua genialidade, a figura de curadores e marchands, o espaço sagrado de galerias e museus, a mídia como instância que homologa uma arte dita qualificada. Esta arte partilhada com as máquinas entra nas casas via satélites, telefones, oferecendo-se para ser recebida, modificada e devolvida. Em CD-ROMS, websites, altamente distribuíveis, catálogos e revistas eletrônicos, trocas via rede; é o artista que assume a curadoria de seu próprio trabalho. Comunidades virtuais on line reúnem indivíduos por afinidade, em que a arte também afirma sua liberdade.


 Que arte é esta da cibercultura? O ciberespaço e a arte interativa são invenções das tecnologias digitais do século XX. O espaço é mais do que o bidimensional, o tridimensional ou o arquitetônico, é o ciberespaço, o espaço de computadores, o espaço planetário, o espaço de ambientes digitais. O papel, o fotograma sobre o celuloide, os muros da cidade deixam seu lugar para palhetas e menus eletrônicos, para a corrida dos pontos luminosos, para o pixel que não se fixa na tela, para o som, para o fluxo de ondas. A arte circula em satélites que conversam no céu, em modens que traduzem sinais sonoros em gráficos, instala-se em próteses eletrônicas para o corpo, em transdutores e sensores, em robôs que nos substituem, em sofisticados circuitos e sistemas computadorizados e nas telecomunicações.




ARTE E VIDA


 “A arte nunca esteve tão próxima da vida”, poderia dizer Marcel Duchamp, jogando tranquilamente seu xadrez via Internet num chat com seu colecionador Arensberg. Leonardo e Turner veriam as forças invisíveis serem captadas e transformadas por circuitos lógicos-digitais. Seurat ficaria recriando formas com suas unidades matemáticas em milhares infinitas de variáveis. Mondrian percorreria ambientes com tramas ortogonais de microestruturas binárias. Klein derramaria seu azul luminoso sobre o planeta. Dalí nos convidaria a entortar seus relógios em efeitos morph. Bosch nos enlouqueceria percorrendo mundos avessos de colagens eletrônicas. Escher nos ofereceria armadilhas em espaços ambíguos de variáveis computacionais. Bacon entraria nas mais recônditas vísceras. Cezanne construiria espaços mutantes e nos convidaria a imergir em suas paisagens RV. Picasso e Braque imaginariam a simultaneidade dos múltiplos pontos de vista em processos de animação, a velocidade futurista se fragmentaria no ciberespaço. As escritas inconscientes de Tobey permutariam no imaginário da máquina. A energia do corpo de Pollock estaria conectada por interfaces oferecendo-se para trocas com o corpo do outro.


 Happenings e performances na arte de agora estão sendo vividos por corpos tecnologizados, amplificados na sua totalidade física e psicológica comandam e/ou são comandados por dispositivos de interação. O que cada vez menos está sendo discutido é a matéria, as formas em estados permanentes, o lugar como um espaço imutável. Geografias se fundem e são transplantadas, corpos se tocam no planeta, o mundo é um grande organismo vivo que circula nos vasos comunicantes das redes.


 Parece-nos bastante evidente que nestes últimos anos houve mais descobertas do que em toda a história da humanidade. Os artistas estão se dando conta de uma outra cosmovisão que converge com as teorias científicas contemporâneas, que pensam o mundo em sua complexidade, não linearidade, em relações caóticas de nascimento de novas ordens pelos fenômenos que interagem no universo. Como elaborar um dado pensamento sobre o mundo de forma fixa e imutável sobre um determinado material? E encerrá-lo para sempre sobre a superfície de um suporte sem a posssibilidade de adquirir outros estados? Entretanto, ignorando estas modificações impostas pela revolução eletrônica e das telecomunicações, a maior parte da arte que ainda vem se fazendo hoje e que circula como arte estabelecida continua compactuando com a era pré-industrial por uma arte à base da manualidade ou apenas incorporando os inventos técnicos da Revolução Industrial, em discussões de problemas como peso, vazio, resistência, fragilidade, escala, reações, qualidades de formas, mas sempre uma arte que se faz com materiais. É, sobretudo, uma arte que trata da permanência, que fixa uma ideia sobre um suporte. Ao contrário, distante das verdades estabelecidas, a arte que se faz com tecnologias interativas tem como pressupostos básicos a mutabilidade, a conectividade, a não linearidade, a efemeridade, a colaboração. A arte tecnológica interativa pressupõe a parceria, o fim das verdades acabadas, do imutável, do linear.


 A técnica hoje é ampliada pelas relações techné-logos. Hardwares e softwares, resultantes das conquistas da eletrônica e da informática, enriquecem os inventos da era industrial, disponibilizando tecnologias de alta sofisticação. O surgimento de sistemas que concentram informações em memórias está convidando muitos artistas a trabalharem impregnados de uma outra cosmovisão. Neste livro, a arte trama uma floresta densa de relações entre as ciências humanas, as ciências exatas e as ciências da vida, tratando a arte em sua convergência e complexidade, pela interpenetração de problemas da matemática, informática, robótica, comunicação, filosofia, estética, ética, semiótica, física, biologia, antropologia, cibernética, astronomia e outros campos do saber humano. Automação industrial, robótica, vida artificial, genética, engenharia biológica entre outras áreas de produção usam informações de bancos de dados eletrônicos e ampliam as relações do homem com as máquinas.


Nas criações gráficas computadorizadas, surge a síntese numérica, e o tratamento eletrônico digital. As imagens de síntese não são mais resultantes do olhar, ou geradas por um olho mecânico de câmeras que o prolonga, mas imagens que se escrevem através de cálculos matemáticos e dialogam com o cérebro eletrônico dos computadores. Na numerização das imagens, através das tecnologias digitais, imagens analógicas são compatibilizadas através de escaneamento e tornam-se um tecido de pontos organizados para que possam ser manipuladas infinitamente. Após a digitalização, as imagens são processadas por variados recursos oferecidos pelos menus dos softwares. O gesto próprio e pessoal do artista é substituído por escolhas num diálogo de seu pensamento com a máquina. No caso das imagens sintéticas, geradas por pura linguagem e cálculo, como produtos de linguagem matemática, figuras nascem no interior dos circuitos sem qualquer influência da luz como grafia luminosa sobre suportes sensíveis. Estas imagens ucrônicas e utópicas não estão fixas em nenhum lugar, mas num estado de permanente existir.2 Podemos agir sobre elas com mouses, teclados ou outro dispositivo de acesso. Imagens, sons, textos entram para os espaços dos bancos de dados e são estruturas permutáveis em permanente contaminação. A autoria destas imagens não é unicamente a do artista, mas a de informáticos, engenheiros, matemáticos, técnicos, e também a das máquinas.


 No processo de produção da arte tecnológica, os artistas estreitam seus laços com cientistas e técnicos trabalhando numa fértil colaboração. O artista não é mais o autor solitário de suas peças, produzindo artefatos com ferramentas, mas utiliza circuitos eletrônicos, dialoga com memórias e discute as variáveis de comportamento dos sistemas, pensa a construção de interfaces. Novas espécies de imagens, de sons, de formas geradas por tecnologias eletrônicas interativas e seus dispositivos de acesso permitem um contato direto com a obra, modificando as maneiras de fruir imagens e sons. As interfaces possibilitam a circulação das informações que podem ser trocadas, negociadas, fazendo que a arte deixe de ser um produto da mera expressão do artista para se constituir num evento comunicacional.




AS REDES DE COMUNICAÇÃO


 A forma mais conhecida de circulação da arte na rede está sendo permitida pela Internet que faz proliferar os websites artísticos, muitos deles com possibilidades de interação. Nessa perspectiva se colocam os netmuseus, as netgalerias, os netmagazines que disseminam informações sobre arte. As propostas artísticas na Internet são uma possibilidade para que obras de arte e acervos possam ser consultados por não importa quem no planeta. Por outro lado, websites que utilizam os suportes multimídia interativos são veiculados na Net, o que configura a rede como um espaço sociocultural aberto, sem vínculo com as estruturas institucionais ou particulares e abolindo o caráter hierárquico que lhes é próprio.


 No espaço das redes, a arte está sendo pensada pelos artistas que utilizam neotecnologias comunicacionais para gerar eventos que possibilitam um diálogo multidimensional com trocas de informação a distância. Conscientes das possibilidades expressivas das novas tecnologias, os “artistas da comunicação” utilizam satélites, circuitos de televisão “in live”, fax, slowscan, redes telemáticas para transmissões em que pensamentos, conceitos vão sendo acumulados e trocados por outros conceitos, não interessando mais a noção de objeto ou de representação, mas a ideia de fluxo. Imagens, sons, textos são acumulados, transformados, devolvidos nas ondas do fluxo eletrônico. São promovidos encontros e interações a distância, determinando o surgimento de comunidades virtuais, em grupos que se formam e se estimulam por conexões de ideias. As comunicações que se fazem na Net demandam um pensamento associativo, não linear, explorando estruturas manipuláveis, através de links, que permitem abrir e fechar janelas no ciberespaço. Ásia, Europa, África se instalam imediatamente em nossas casas, indivíduos estão coligados, geografias são transplantadas, autores desaparecem nas trocas com outros autores através de bancos de dados e terminais. O corpo assume a capacidade de circular no planeta, entrando em zonas privadas de intimidade de casas, conecta-se numa rede mundial.


 Na cultura das redes, fica evidente que as tecnologias a serviço da arte, entre outras alterações no circuito artístico-cultural, desencadeiam processos de diálogo pelos dispositivos de comunicação que permitem a interação dinâmica da experiência artística, propondo a participação, o diálogo, a colaboração entre parceiros. Pelas redes, numa trama, verificam-se trocas imediatas, a arte circula no planeta e os computadores e as telecomunicações ganham dimensões artísticas. O artista coloca-se a favor de uma criação distribuída. Não é mais o autor único de uma “obra” e sua proposta assume intensamente uma função comunicacional em fronteiras compartilhadas pelo autor e pelos participantes.


 Todas estas situações reafirmam que a história da arte é substancialmente uma história de meios e linguagens e que as tecnologias eletrônicas deste final de século XX acrescentam outras qualidades e circunstâncias para o pensamento artístico. Num sentido social, a posição que a arte assume no contexto cultural é de natureza política. A arte não está mais a serviço de camadas dominantes, nem fica legitimada somente por uma elite social ou econômica, não está limitada a hierarquias. Da mesma forma que nas sociedades primitivas, a arte se reconcilia com a sociedade numa relação direta arte/vida.




O ESPETÁCULO TERMINOU


 Como pensar, hoje, espaços proibidos, limitados, onde os avisos de não tocar, fazer silêncio, não pisar, não entrar colocam a impossibilidade de partilhar fisicamente a obra do artista? A palavra-chave para o próximo milênio é interatividade.


 A revolução numérica introduz a interatividade e põe fim à noção de espetáculo em que a arte é assistida e interpretada como um ato puramente mental. Nas últimas décadas, está sendo proposto que, em arte, a preocupação não é somente gerar imagens, sons, textos, contemplá-los passivamente, construir o sentido por interpretações sem qualquer poder de modificá-los. A arte interativa é totalmente avessa ao princípio de inércia. Surge um novo “espectador” mais participativo que através de interfaces tem acesso à obra proposta. São as interfaces amigáveis que permitem as trocas do espectador com as fontes de informação. A contemplação é substituída pela relação. A base desta participação na história das artes é a passagem das tecnologias analógicas, como a fotografia, o cinema e o vídeo, para os processos numéricos de geração de imagens e sons. A imagem calculada por pontos é uma imagem quantificada e, por sua natureza de matriz numérica, permite o acesso ao seu tecido em pequenas microunidades que aceitam modificações. Com essa entrada no espaço da representação, o contemplador de um quadro diante dos limites da moldura; o espectador de cinema que, como numa caverna povoada de sombras, assiste a histórias; o zapper que pode saltar por entre vários canais, todos podem agora experimentar sensações provocadas através de dispositivos ao navegar em sistemas não lineares de menus de computador e de textos hipermídia. A obra interativa pede a participação, a colaboração e só tem existência quando é ativada e modificada em tempo real dando respostas instantâneas para quem as experimenta. Com as tecnologias digitais e as telecomunicações, um grande número de artistas nas últimas décadas está propondo que a arte é acima de tudo comunicação.


 Não é por acaso que hoje se fala da “estética da comunicação”, dos “artistas da comunicação”,3 usa-se a terminologia “arte interativa”, expressões estas que 

nos colocam sempre diante da arte como uma criação coletiva que demanda a coautoria do antigo público que se torna agora um interagente. O espectador não está mais diante da “janela”, limitado pelas bordas de uma moldura, com pontos de vista fixos. Ou seja, não é mais alguém que está fora e que observa uma “obra aberta” para interpretações. Com a interatividade própria das tecnologias digitais e comunicacionais surge a metáfora da “porta aberta”. Pode-se entrar nas informações, que não são mais fechadas ou simples fachadas. Esta arte não mais centrada na aparência, permite-nos viver eventos, ou acontecimentos em uma arte da aparição.4 Podemos pensar nas sucessivas epifanias pelos acontecimentos que são gerados em tempo real a partir de dados estocados e em estado de disponibilidade, de potencialidade no interior dos sistemas que, ao serem acionados, fazem surgir mundos virtuais. Virtual é aqui, portanto, pensado como disponibilidade de gerar outros estados através de uma ação que se dará no momento em que os dados são atualizados por escolhas e percursos que possibilitam outros modos de existir. Assim, o conceito de “obra aberta” ganha o seu sentido pleno. Com a interatividade própria das tecnologias, a “obra” abre-se para mudanças de natureza física. Interatividade torna-se, portanto, um conceito operacional, e, virtualidade, na arte interativa, é disponibilidade, atualização, estado de “emergência”.


A situação de troca com o objeto artístico possibilitada ao público se insere remotamente no princípio de incrustação ou inclusão, próprio das poéticas participacionistas dos anos 60, cuja fonte principal são as teorias de origem duchampiana, retomadas intensamente por John Cage, pelo Grupo Fluxus, pelos happenings e outras manifestações da época. Esta arte da participação foi fortemente anunciada no Brasil nas figuras exponenciais de Lygia Clark e Hélio Oiticica que, introduzem a ação do espectador participante em tempo real, sintonizados com a superação da arte como objeto e indo em direção à ideia de processo a ser vivido. Eles já nos convidavam a vestir roupas, tocar em objetos, respirar, entre outras participações. Propunham a recepção como processos participativos por ações neuromusculares que envolvem o corpo, não se resumindo à fruição da arte em processos de natureza intersubjetiva a partir de atos interpretativos que se dão na mente. Na mesma direção, hoje, para o artista tecnológico interessa uma ação com respostas, mas estas respostas se dão a partir de máquinas. Logo, o universo participativo de Hélio Oiticica e Lygia Clark se enriquece a partir das tecnologias eletrônicas e, principalmente, pelo digital que oferece a interatividade num sentido stricto em que podemos penetrar nas informações dos sistemas. Passa-se da participação à interação. As máquinas recebem nossas informações, traduzem nossos comportamentos e devolvem-nos numa real interatividade.


 Na Arte Interativa (AI), o participante da experiência é captado por sensores; comanda robôs, veste macacões, capacetes, luvas; usa óculos especiais, manipula mouses, aciona teclados. Circulando num CD-ROM, manipulando hipertextos, penetrando em ambientes digitais de instalações ou imergindo em realidade virtual com suas visões estereoscópicas que eliminam o quadrado da tela e abrem o espaço de ambientes digitais, conectados em websites, jogando em computadores, gerando formas de vida artificial; estamos sempre interagindo por resultado de inputs e outputs ou, em entradas e saídas, com respostas devolvidas pela de máquinas. Esculturas, objetos e instalações não somente exploram o espaço real mas transformam-se, estão em constante mutação. Tocando, assoprando, pedalando, dançando, caminhando, respirando, vivemos em mundos antes não experimentados e inacessíveis. O que significa que os artistas estão explorando o poder dialógico das máquinas, a sua capacidade de entender e traduzir sinais emitidos num processo de aquisição e comunicação de dados que gera trabalhos “vivos”. São “objetos vivos”.


 Não importa em qual intimidade estejamos com o tecido digital, a interatividade gera sempre uma informação resultante da colaboração mútua do homem com as máquinas. Mas quando falamos de interatividade, devemos considerar os graus de interação e a maneira de participar. Existe um grau de reconhecimento das intenções que, às vezes, também pode se dar em sistemas preparados para entrar em processos randômicos nos quais as respostas não podem mais ser controladas pelo homem. As sequências de ações são decididas pelo computador e não mais pelo interagente, pois a máquina desenvolve uma série de operações imprevisíveis para o participante da experiência. O que é uma constante, entretanto, em todas as tecnologias interativas, é o tempo real. Ou seja, as transformações que se dão no momento mesmo em que o participante determina uma ordem para o sistema que a entende e a devolve transformada.


 Na interatividade, a base da criação artística é a metamorfose. Entretanto, para que estas trocas físicas sejam possíveis pelo diálogo do homem com as máquinas –ou em alguns casos da robótica–, de máquinas com máquinas são necessários dispositivos de acesso ou interfaces. Estes dispositivos são responsáveis por registrar, traduzir e transmitir o comportamento do homem com a máquina e da máquina com o homem ou de uma máquina com outra. O conceito de inter-face é diverso do sur-face (francês e inglês = surface ou superfície) ou sobre a face. Quando falamos em interface temos de pensar em contatos de superfícies diferentes que se conectam de alguma forma fazendo que corpos diferentes partilhem de uma mesma decisão. As interações são inter-relações ou interdecisões tomadas por corpos diferentes. No caso das tecnologias interativas, estão conectados o corpo biológico e o corpo sintético das máquinas. A mente do homem e a mente de silício do computador. O sistema nervoso biológico e as redes nervosas da máquina. E nestas relações, temos feedbacks que não seriam possíveis sem as máquinas.




AS INTERFACES, A ROBÓTICA E O PÓS-HUMANO


 Para se pensar as relações homem-máquina, temos que entender que as máquinas são programadas para assumirem determinadas funções interativas. Os artistas, cientistas e técnicos determinam o comportamento dos sistemas em variáveis que são vividas nos diálogos com as possibilidades do circuito. As máquinas assumem, portanto, uma forte dimensão comportamental que está além do costumeiro uso que se faz dos computadores nas criações gráficas vistas nos displays luminosos através de softcopies ou retornando ao suporte em hardcopies.5 


 A dimensão comportamental das tecnologias interativas coloca-nos diante do pós-biológico. O participante da experiência está diretamente confrontado com dispositivos virtuais que, como corpos sintéticos, aceitam, transformam e respondem às ações do corpo biológico. Estas interfaces movimentam estruturas cerebrais e manipulam dados biológicos como calor, movimento, sopro, sons. No momento das interações, o corpo como aparato sensorial entra num curto-circuito plurissensorial em que sua modalidade analógica se funde à modalidades digitais. Os sentidos capturados por dispositivos de acesso são digitalizados pela numerização, e a percepção e compreensão funcionam de forma integrada numa mescla da vida orgânica e inorgânica. Experimentamos navegações, conversações, imersões, conexões nas trocas com sistemas. Na arte interativa, na robótica, na realidade virtual, o “trompe l’oeil”, em suas operações visuais e retinianas, é ampliado pelo “trompe les sens”, por apelos sinestésicos do corpo que se refaz em múltiplas conexões dos sentidos com as possibilidades dos sistemas.


 Neste panorama da arte tecnológica interativa, devemos pensar os limites da arte e de um corpo tecnologizado demarcados pelas novas fronteiras dos territórios digitais. Já falamos anteriormente que a presença do corpo em ação é uma das questões da arte contemporânea. Neste século, encontramos não somente representações que falam do corpo como na história da arte, mas ações, comportamentos que envolvem o corpo na sua capacidade física de produzir trabalho, ou seja, o corpo imerso no conceito de energia. Na direção de uma arte interessada nos sinais do corpo, encontramos entre outras as manifestações da arte gestual, da “action painting” e do “gestualismo” da pintura de Pollock, de Kooning, as investidas com o corpo de Klein que se joga e escreve suas marcas sobre o suporte, a body-art, os happenings e performances que revelam o corpo em suas capacidades físicas de ordem neuromuscular. Todas estas ações, entretanto, estão hoje ampliadas pela possibilidade dos softwares em estabelecer uma simbiose da mente humana com as mentes de silício. Estas capacidades de processar dados mentais, colocam-nos diante da afirmação de que o ser humano tem alterado significativamente seu poder de processar informações a partir da máquina. Com as tecnologias, o corpo não mudou em sua configuração biológica. O que se altera é a capacidade da mente de processar informações.6 A Arte Tecnológica reorganiza camadas de sensibilidade, ampliando o campo de percepção em trocas e modos de circulação através de redes e circuitos de informação e se coloca de forma diversa de outras modalidades de arte. Com isto, está se gerando uma mentalidade própria da era digital em que a utilização de dispositivos tecnológicos são mais do que prolongamentos sensoriais como afirmou McLuhan ao falar das extensões do corpo, entre elas, por exemplo, o binóculo, as câmeras e outras máquinas de olhar. O corpo humano pelo diálogo com softwares se conecta com cérebros eletrônicos que nos levam a processos cognitivos e mentais em parceria com os sistemas.


A arte tecnológica está explorando uma outra natureza em que o corpo humano e os sistemas artificiais estão numa estreita simbiose do tecnológico/artificial/natural interfaceado ao físico/real e virtual/digital.7 A eletrônica está ampliando a inteligência e a percepção traduzidas em paradigmas computacionais e a comunicação com as máquinas está determinando a fusão de sistemas naturais inteligentes com sistemas articiais inteligentes. Esta simbiose do homem com a máquina modifica a arte em suas bases estéticas. A máquina, criação humana, está dando ao homem poderes ultra-humanos (Teillard de Chardin). As ações de um corpo tecnologizado determinam mudanças nas formas de sentir, numa relação de vida na qual os dispositivos sentem e devolvem a energia do corpo. Os dispositivos sentem em nosso lugar e nós sentimos diversamente com estas “coisas” tecnológicas.8 Nós nos fazemos fora de nós mesmos em memórias de máquinas e em propagações do Eu. As tecnologias ampliaram o campo de percepção por novas formas de existir antes não permitidas por um corpo somente biológico. Os sistemas transformam as ordens que lhes são dadas com uma lógica própria. Logo, funcionam fora de nosso corpo. A ordem é dada à máquina que a identifica e a executa separadamente do corpo. Com as tecnologias computadorizadas, o homem está se entregando cada vez mais à capacidade das máquinas de modificar seu pensamento. Identidades são vividas a partir de máquinas. O humano se reafirma, pois atrás de mouses, teclados, luvas, na ponta de fios, cabos, há sempre um homem com a sua energia natural que se funde à energia das máquinas. O sangue tem o mesmo valor que a corrente elétrica.


 Neste século a técnica ampliada pela informática oferece tecnologias que expandem a inteligência humana.9 Numa perspectiva de pesquisas científicas ligadas ao homem governando máquinas, a partir da Segunda Guerra Mundial, surge um novo campo de pesquisa, a cibernética (kybernein = governo). A cibernética é uma ciência preocupada em produzir máquinas com circuitos eletrônicos simples que reconhecem alguns padrões elementares. Surgem computadores com programas que resolvem teoremas de lógica e geometria por meio de cálculos. Pesquisas com sistemas inteligentes que imitam o pensamento humano por meio de programas, realizando operações próprias de nossso cérebro. Muitas das invenções têm resultados mesmo impossíveis de serem resolvidos pelo homem como é o caso das imagens fractais feitas com cálculos, ou pelo processamento de linguagem matemática. Em pesquisas mais recentes, as máquinas e seus sistemas, como no caso de aplicações de redes neurais, colocam-nos diante de redes nervosas que, ainda bastante simplificadas, podem tratar problemas não lineares através de algoritmos. Os sistemas de reconhecimento de voz, as redes neurais, ambientes sensorizados para a aquisição e comunicação de dados, entre outras pesquisas ligadas a capacidades humanas desenvolvidas por máquinas, estão sendo exploradas por artistas em produções que colocam a arte ao lado da informática e da automação industrial. Artistas convivem ao lado de cientistas em centros avançados, entre eles o Massachusset Institut of Technology (MIT) em Boston, e o Carnegie Mellon em Pittsburg. Artistas trabalham também em laboratórios de imagens médicas e de astrofísica, entre outras parcerias com descobertas da ciência. E os artistas têm um especial papel em ex-cedere, fazer ceder o limite dos sistemas explorando o comportamento destes a partir de variáveis.


 Entre os avanços científicos, pequisas recentes vêm acoplando telecâmeras em robôs, usando articulações de todo tipo, reconhecendo e recolhendo informações ao se deslocar como nosso corpo ao mesmo tempo que ampliam nossos braços, pernas e olhar. Os telerrobôs são movimentados a distância, agem em espaços remotos, vasculham a superfície lunar, plantam ou colhem materiais, seguram potes. Ambientes sensorizados, objetos com sensoriamento capturam ordens e as transformam em formas por informações que nos são devolvidas. Satélites veem a Terra de fora e processam informações codificadas em sinais que emitem visões do cosmos. Computadores jogam xadrez, comandam o funcionamento de portas, de voos aéreos, de circuitos de empresas. No campo das imagens científicas, o que pensar das posssíveis leituras de um corpo seccionado em finas fatias, obtidas por uma tomografia computadorizada, ou de uma ecografia que interpreta e faz imagens de sons do corpo, ou de videolaparoscopias, que com uma microcâmera penetra nos órgãos de um corpo em pleno funcionamento?


 Cada vez mais as máquinas estão tendo capacidades humanas além do humano. Mas os cientistas não se intimidam em afirmar que, mesmo nas pesquisas mais avançada,10 como as que têm paridade ou superam a capacidade do pensamento humano – por exemplo, jogar xadrez ou manipular teoremas –, ainda falta à máquina a capacidade de perceber e controlar o mundo em sua complexidade para resolver problemas de ordem intuitiva e de “bom-senso”, como decidir a troca de um antibiótico por outro. Temos de aceitar que “as máquinas têm ainda muito que apreender.11 Neste sentido estão sendo pensados robôs mais sofisticados com programas que tenham a capacidade de sentir dor e prazer, trocar a mão para comer um determinado alimento, perceber ambientes, com olhos laser e outros sistemas sensoriais. O que está sendo projetado são robôs com instintos motores e perceptivos e com capacidade de raciocínio que o homem desenvolveu ao longo dos milhares de anos de evolução da espécie.


 No mundo tecnologizado, entretanto, circulam teorias apocalípticas que veem um grande perigo no homem ramificado em máquinas sedutoras e atribuem às tecnologias um caráter alucinatório e alucinógeno, como drogas que estão aprisionando o homem em existências virtuais de alta sofisticação de programações computadorizadas, que acabará por escapar ao controle humano. Assim, entre apocalípticos e integrados, devemos, por uma exigência imperiosa desta era digital, tentar entender os limites do biológico ampliado. Nosso século conta agora com novos habitantes, como Doly. Existem instrumentos potentíssimos que estão tocando matérias em níveis subatônicos e reorganizando-as, surgem formas que se constroem pela manipulação de informações e não mais por energia ou massa, ou seja, está acontecendo uma reavaliação do que seja orgânico, biológico, artificial, natural, digital.




 Neste momento, longe de negações ou temores, há que se pensar em novas formas de vida que reconfiguram e redefinem o que significa ser humano. Neste panorama do homem sempre assistido por máquinas e seus softwares, ocorre uma comunicação integral e integrada com sistemas informatizados, numa espécie de desmaterialização do corpo em que os órgãos humanos são conectados a máquinas. Neste final de século, está se delineando uma simbiose homem-máquina e anunciando-se, para o próximo milênio, uma situação em que será cada vez mais difícil distinguir “a prótese no humano e a parte de carne na máquina”.12 Esta é aliás a perspectiva radical ditada por Stelarc, artista australiano que postula a obsolescência do corpo e alerta que o homem poderá até mesmo determinar o destino de seu DNA. Como diferenciar o que é humano neste enorme fading do orgânico e do inorgânico? Que subjetividade é esta que se transmite através de circuitos, na intimidade digital do ciberespaço? Cientistas nos previnem que no próximo milênio muitas mudanças estão ainda por vir. Com a ajuda das máquinas o homem poderá até mesmo mudar os programas mentais, diminuir o tédio, incrementar a memória. Talvez os amigos lamentem que nós estejamos mais parecidos com as máquinas do que com os seres humanos biológicos que uma vez fomos. Mas, “esta é a vida”.13 


 Finalmente, devemos constatar que o homem passa do espaço das cavernas, às videoconferências, à telepresença, à robótica, à realidade virtual, chega à arquitetura do ciberespaço, aos menus eletrônicos, aos CD-ROMS, aos websites. Não importa em qual situação, a sensiblidade humana deste final de século está se fazendo em ambientes tecnologizados. E os artistas estão xecando o poder das máquinas em modificar nossa existência. O que está interessando aos artistas são estas contaminações do humano com o silício, os neurônios em simbiose com as sinopses nervosas dos circuitos lógico-programáveis em associações que expandem o humano.


 McLuhan já afirmara que a tarefa dos artistas em verificar o potencial sensível das tecnologias: “Não é no nível das ideias e dos conceitos que a tecnologia tem seus efeitos: são as relações dos sentidos e dos modelos de percepção que ela muda pouco a pouco e sem encontrar a mínima resistência. Só o artista pode enfrentar impunemente a tecnologia porque ele é um especialista em notar as trocas de percepção sensorial”.


 A arte deste livro está aceitando este desafio. Os artistas estão em perfeita sintonia com as grandes transformações colocadas ao longo da história para a condição humana. É preciso ter em conta que, com o passar do tempo, muito do que era ficção científica passou a ser realidade. Assim, é importante arriscar em visões de que no terceiro milênio, imersos numa realidade mediada, intensamente conectada às máquinas, os homens estarão usando mais e mais interfaces, interagindo em muitos momentos de sua vida. O rádio, o telefone, a TV – esta tão combatida, e hoje incorporada ao cotidiano –, estão neste limiar do século XXI ao lado de tecnologias interativas que tendem a se tornar cada vez mais acessíveis ao homem. A presença decisiva das tecnologias em nosso ambiente indica que homem está reinventando a vida e determinando uma outra natureza para a espécie. Isto está ganhando tal amplitude que, no século que nos espera, totalmente imersos no contexto das interações com as tecnologias, cada homem poderá dizer a si próprio: “eu sou na medida de minhas conexões”.
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O CENÁRIO HOMEM-MÁQUINA




1 O HOMEM E AS MÁQUINAS


LUCIA SANTAELLA




 Assim como os utensílios, as ferramentas são também artefatos. Conforme estipula a etimologia da palavra, derivada do adjetivo latino utensilis, que significa “próprio para o uso”, utensílios são produzidos com a finalidade precípua de serem usados. Diferentemente dos utensílios, entretanto, as ferramentas são artefatos projetados como meio para se realizar um trabalho ou uma tarefa. Funcionam, por isso mesmo, como extensões ou prolongamentos de habilidades, na maior parte das vezes manuais, o que explica por que as ferramentas são artefatos de tipo engenhoso. Sua construção pressupõe o ajustamento e integração do desenho do artefato ao movimento físico-muscular humano que o artefato tem a finalidade de amplificar. Nesse sentido, máquinas são uma espécie de ferramenta, visto que são também projetadas como meio para se atingir um certo propósito. Diferentemente das ferramentas, contudo, as máquinas apresentam um certo nível de autonomia no seu funcionamento.


 Definir o que são máquinas não é simples. Num sentido muito amplo, a palavra se refere a uma estrutura material ou imaterial, aplicando-se a qualquer construção ou organização cujas partes estão de tal modo conectadas e inter-relacionadas que, ao serem colocadas em movimento, o trabalho é realizado como uma unidade. É nesse sentido que se pode comparar o corpo ou o cérebro humanos a máquinas. Numa acepção um pouco mais específica, no termo máquina está implicado algum tipo de força que tem o poder de aumentar a rapidez e a energia de uma atividade qualquer. Isso é o que acontece até mesmo nos tipos mais rudimentares de máquinas como uma antiga e pesada catapulta medieval usada para se atirar pedras. Essa catapulta era constituída basicamente de uma alavanca muito forte com um receptáculo para as pedras, numa extremidade, e de cordas torcidas de modo a puxar a alavanca para trás sob forte pressão, até ela ser repentinamente solta, disparando o míssil.


 A transmissão ou modificação na aplicação do poder, força ou movimento, características do funcionamento das máquinas, veio ganhar um novo impulso com o aparecimento dos motores. Há vários tipos de motores: a vapor, de combustão, pneumático, hidráulico, elétrico. Todos eles têm em comum a capacidade de transformar uma energia dada em energia cinética, mecânica. Depois da invenção dos motores, a palavra máquina, num sentido mais literal, passou a se restringir a equipamentos que dispõem de algum tipo de motor. Foram os motores que trouxeram um novo impulso para o ideal de autonomia no funcionamento das máquinas, de modo que elas passaram a ser basicamente entendidas como um conjunto de partes ou corpos sólidos, de um lado, e de um gerador de energia cinética, mecânica, de outro, que transmite força e movimento entre essas partes de um modo predeterminado e com finalidades predeterminadas.


 O pensamento sobre as relações, e mesmo sobre a analogia, homem-máquina não é recente. Já aparecia em Aristóteles, esteve na base da concepção dualista do ser humano em Descartes, tendo ocupado de uma forma ou de outra a mente de muitos filósofos. Embora o estudo histórico e comparativo das reflexões filosóficas sobre as máquinas seja de grande interesse, não será esse o caminho que minhas considerações tomarão a seguir, visto que meu objetivo é mapear os três principais níveis que detectei na relação homem-máquina: (1) o nível muscular-motor, (2) o nível sensório e (3) o nível cerebral.


 Esses três níveis são históricos, ou seja, o muscular precede o sensório que, por sua vez, precede o cerebral. Isso não quer dizer, entretanto, que o aparecimento de um novo nível leve ao desaparecimento do anterior. Ao contrário, um nível não anula o outro, mas permite a convivência e, por vezes, instaura até mesmo o intercâmbio ou colaboração com o nível anterior.




AS MÁQUINAS MUSCULARES


 Se, antes da Revolução Industrial, as relações entre homem e máquina eram ainda incipientes, limitando-se a truculentos artefatos, do tipo de uma catapulta, ou a instrumentos, tais como os de tortura, o relógio e alguns instrumentos de medida e de pesquisa como o telescópio, a partir de fins do século XVIII e inícios do XIX, esse cenário começou a passar por profundas e crescentes modificações. “O século XIX foi marcado pelo signo da revolução industrial cujo emblema era a máquina a vapor, capaz de converter a energia química do carbono em energia cinética e finalmente em trabalho mecânico. Qualquer motor tem como input alguma energia não mecânica e como output algum trabalho mecânico” (Marcus, 1996).


 As máquinas, introduzidas pela Revolução Industrial, maravilharam nossos antepassados porque eram capazes de substituir a força física do homem. Primeiramente pela utilização do vapor, e, mais tarde, pela utilização da eletricidade, a energia da máquina foi posta a serviço dos músculos humanos, livrando-os do desgaste (Schaff, 1991, p.22).


 A Revolução Industrial foi uma revolução eletromecânica, característica esta inscrita na natureza de suas máquinas cuja potência não poderia ir além da imitação dos gestos humanos mais grosseiros e repetitivos, enfim, dos movimentos mecânicos. Trata-se de máquinas servis, tarefeiras, que trabalham para o homem, ou melhor, substituem o trabalho humano naquilo que este tem de puramente físico e mecânico. Além disso, tal substituição não se dá em igualdade de condições, pois a máquina é capaz de acelerar os movimentos, intensificando a realização das tarefas.


Toda máquina começa pela imitação de uma capacidade humana que ela se torna, então, capaz de amplificar. É nesse sentido que já existiam máquinas bem antes da Revolução Industrial. Uma alavanca, por exemplo, é uma máquina na medida em que seu ponto de apoio, ao se aproximar do objeto a ser movimentado, converte-se em um amplificador de força. Além dessas máquinas dedicadas a ampliar a força, existiram também engenhos voltados para a mecanização da locomoção. “O movimento de grandes pesos arrastados sobre troncos gigantes foi um precursor do veículo de rodas, que traduziu o poder próprio ao homem de locomover-se – um poder ampliado no seu devido tempo mediante a incorporação de motores de toda espécie” (Beer, 1974, p.25).


 As duas características acima, já presentes nos rudimentos de qualquer máquina, seriam aquelas que definiriam o perfil das primeiras máquinas industriais: a substituição amplificada da força física humana e a mecanização da locomoção. É justamente esse tipo de funcionamento que esteve na base das primeiras noções de robô, máquina à imagem e semelhança dos músculos humanos, pronta para trabalhar para o homem ou em seu lugar.


 Embora tenha sido um invento da Revolução Industrial, as máquinas musculares sobrevivem até hoje sob múltiplas aparências, não estando, nem de longe, confinadas nas fábricas, nas indústrias. Infelizmente, a similaridade entre homem e máquina é tomada muito ao pé da letra, o que impede o reconhecimento das multidões de robôs musculares que tomam conta do nosso cotidiano, sem que tenham necessariamente a forma humana, sem que tenham a nossa aparência. Dentro dessa ideia de uma máquina capaz de aumentar ou mesmo substituir funções físico-musculares, são robôs máquinas tais como o elevador, o automóvel, uma batedeira de bolo, um liquidificador, um aspirador de pó, e outros tantos utensílios que facilitam a vida doméstica.


 

 Exigências muito mais complexas do que as dos pequenos robôs domésticos, contudo, são aquelas que a necessidade de precisão na mecanização das ferramentas apresenta para a industrialização da produção. É por isso que, junto com a amplificação da força e mecanização do movimento, uma outra capacidade humana que necessitou ser imitada foi a da precisão. Para sustentar uma ferramenta, uma prensa inicia uma cadeia evolutiva que, finalmente, engendra um instrumento mecânico que, além de imitar, amplifica a capacidade de precisão (Beer, 1974, p.25).


Os problemas apresentados pela precisão mecânica das ferramentas são os seguintes: “como se pode controlar a sequência das atividades precisas; como se pode acoplar uma peça de trabalho à peça seguinte e como se pode intervir nessa sequência? Esse tipo de flexibilidade no elaborado processo de fabricar objetos pertence à capacidade humana”, pois implica uma atividade de controle da mais alta ordem cuja execução requer “não apenas as ferramentas altamente enervadas dos dedos e cuidadosamente controladas dos arcos reflexos do sistema nervoso autônomo, mas requer também um cérebro”. É em razão disso que as indústrias, nos países de economia e tecnologia avançadas, exigiam, até há algum tempo, o trabalho integrado das máquinas e dos homens. Corpos e cérebros humanos adaptáveis à mecanização acelerada das máquinas de que Charles Chaplin nos deu uma esplêndida caricatura em Tempos modernos.


 Não foi, entretanto, preciso esperar muito para que o jogo da civilização transformasse os Tempos modernos num documento histórico. As conquistas notáveis da ciência e da técnica iriam promover o advento de uma máquina totalmente nova, tão nova e complexa ao ponto de ir se afastando cada vez mais da ideia de uma máquina, conforme será discutido mais adiante. Trata-se do computador, dispositivo com habilidades que apresentam alguma similaridade com as habilidades do cérebro humano.


 Ao serem acoplados à produção industrial, os computadores nos deram o primeiro exemplo verdadeiro de dispositivos capazes de controlar máquinas, transformando o cenário da produção na medida em que permitiram o aparecimento de fábricas inteiramente automatizadas, nas quais os operários são substituídos por robôs que eliminam com êxito crescente o trabalho humano na produção e nos serviços (Schaff, 1991, p.22). De fato, as fábricas modernas contam com ilhas de máquinas computadorizadas que fabricam outras máquinas. Demac (1990, p.211) nos diz que, muito brevemente, essas ilhas estarão conectadas num arquipélago de agentes produtores intercomunicantes. Antes do advento do computador, as máquinas não passavam de robôs acéfalos, puramente musculares. O computador veio lhes trazer um pouco de cérebro para seus músculos embrutecidos. Essa passagem, entretanto, do nível muscular ao cerebral não se deu diretamente. Foi mediada pelo advento de um outro tipo de máquina, operativa no nível mais propriamente sensório, que iria introduzir uma outra ordem de questões.


 

AS MÁQUINAS SENSÓRIAS


 Ainda no contexto da Revolução Industrial, distinta das máquinas substitutivas do esforço muscular humano, uma outra espécie de máquinas começou a aparecer. Trata-se das máquinas que funcionam como extensões dos sentidos humanos especializados, quer dizer, extensões do olho e do ouvido de que a câmera fotográfica foi inaugural. O funcionamento de tais máquinas está ligado de maneira tão visceral à especialização dos sentidos ou aparelhamentos da visão e da escuta humanas que a denominação de aparelhos lhes cabe muito mais ajustadamente do que a de máquinas.


 Enquanto as máquinas musculares são engenhosas, os aparelhos ou máquinas sensórias são máquinas construídas com o auxílio de pesquisas e teorias científicas sobre o funcionamento dos sentidos humanos, muito especialmente o olho. São, por isso mesmo, máquinas dotadas de uma inteligência sensível, na medida em que corporificam um certo nível de conhecimento teórico sobre o funcionamento do órgão que elas prolongam. São também máquinas cognitivas tanto quanto são cognitivos os órgãos sensórios. Se os sentidos humanos funcionam como janelas para o mundo, canais de passagem, meios de conexão entre o mundo exterior e o interior, se algumas funções cerebrais já começam a ser executadas no nível do olho e do ouvido, todos esses papéis também se incorporam aos aparelhos.


 Enquanto as máquinas musculares foram feitas para trabalhar, os aparelhos foram feitos para simular o funcionamento de um órgão sensório. São, de fato, conforme os caracterizou McLuhan (1972), prolongamentos ou extensões dos órgãos dos sentidos, simulando seu funcionamento. Mas, ao simular esse funcionamento, os aparelhos extensores se tornaram capazes de produzir e reproduzir entidades inauditas que viriam provocar modificações profundas na própria paisagem do mundo.


 Enquanto as máquinas tarefeiras imitam e amplificam os poderes da musculatura humana, acelerando o ritmo do trabalho, os aparelhos são máquinas de registro, que não apenas fixam, num suporte reprodutor, aquilo que os olhos veem e os ouvidos escutam, mas também amplificam a capacidade humana de ouvir e ver, instaurando novos prismas e perspectivas que, sem os aparelhos, o mundo não teria. Enfim, enquanto as máquinas musculares produzem objetos, os aparelhos produzem e reproduzem signos: imagens e sons.


 Se, depois do advento das máquinas musculares, o mundo começou a ser crescentemente povoado de objetos industrializados, depois do advento dos aparelhos, ele começou a ser crescentemente povoado, hiperpovoado de signos. Ao funcionarem como prolongamentos da visão e audição, os aparelhos extensores dos sentidos amplificam a capacidade humana de produzir signos, isto porque os aparelhos não são apenas extensões do processamento sensório, mas, também, máquinas de registro e reprodução ou gravação daquilo que os sentidos captam. Uma fotografia, por exemplo, é uma imagem, uma visão do real, registrada num suporte, o negativo, que, além de duradouro, funciona como uma matriz de infinitas cópias. Nesse sentido, os outputs ou produtos sígnicos dos aparelhos são também formas de memória extrassomática da visão e da audição.


 Não há dúvida de que os registros fixados pelos aparelhos visuais e auditivos são signos roubados ao mundo, quer dizer, capturados da realidade para dentro de uma câmera ou gravador e devolvidos ao mundo como duplos, imagens e ecos daquilo que existe. Os aparelhos são, por isso, máquinas paradoxalmente usurpadoras e doadoras. De um lado, roubam pedaços da realidade, de outro, mandam esses pedaços de volta, cuspindo-os para fora na forma de signos. Entretanto, além de duplicadores, os aparelhos são também reprodutores, gravadores ad infinitum dos fragmentos que registram. Além de replicantes são, sobretudo, proliferantes, dotados de um alto poder para a proliferação de signos. Os aparelhos funcionam, assim, como verdadeiras usinas para a produção de signos. É por essas razões que, não obstante as grandes diferenças nos modos de registro, difusão, distribuição e recepção que separam a fotografia do cinema e que separam, mais ainda, ambos da videografia e esta da holografia, todos esses aparelhos são regidos por denominadores comuns, entre eles, principalmente: (1) o fato de serem verdadeiras usinas sígnicas e (2) o caráter vicário dos signos que produzem, o cordão umbilical que liga esses signos indissolúvel e servilmente à realidade.


 De fato, é tal a dependência que os signos produzidos pelos aparelhos têm do real que toda a reflexão teórica e crítica sobre os aparelhos, com exceção daquela levada a efeito por McLuhan, deslocou-se quase por completo da relação dos aparelhos com o ser humano para uma fixação nas relações que os signos produzidos por esses aparelhos estabelecem com a realidade, centralizando-se em temas tais como fidelidade, infidelidade, imitação, cópia, simulacro, falseamento, verossimilhança etc. Não é por acaso que os aparelhos ou máquinas sensórias não suscitaram e continuam não suscitando discussões acerca da robotização das faculdades humanas. Tal discussão em nível teórico e execução em nível prático teria de esperar pelo advento do computador que, inicialmente, de modo tímido, mas agora de maneira cada vez mais frontal tem nos desafiado com revoluções inéditas que não param de crescer em proporções e complexidade.




AS MÁQUINAS CEREBRAIS


 Se a Revolução Industrial tornou dominante, por todo o século XIX, a metáfora da máquina a vapor, a revolução eletrônica viria colocar em primeiro plano, na segunda metade do século XX, a imagem do computador com todas as metáforas dele derivadas. Entre estas, a mais usual é a de que o cérebro é um computador e vice-versa. A raiz dessa metáfora, segundo Marcus (1996), reside no fato de que nós, efetivamente, temos no nosso corpo a estrutura essencial de um computador, e isso desempenhou um papel decisivo na invenção dos computadores. Do mesmo modo, a assimilação dos seres vivos à imagem da máquina a vapor também esteve enraizada no fato de termos a essência de uma máquina a vapor na nossa estrutura viva. Assim, a invenção da bomba se deve grandemente à metáfora do nosso coração como uma bomba.


 A possibilidade de imitar a vida por meio de um artefato tem intrigado a humanidade desde tempos imemoriais (ver Cohen, 1966). Assim, por exemplo, enquanto os mecanismos de um relógio, na idade pré-industrial, ainda se limitavam primariamente à imitação do movimento, os aparelhos ou máquinas sensórias já passavam a imitar o funcionamento dos órgãos dos sentidos. Começou aí a investigação de processos humanos internos, nem sempre observáveis, que iria culminar no aparecimento, em meados do século XX, de um modo muito abstrato de se compreender mecanismo, quer dizer, mecanismo entendido no sentido computacional, tal como foi engendrado por Alan Turing, naquilo que ficou conhecido como a máquina de Turing. Diferentemente de uma máquina meramente física, Turing inventou uma máquina teórica, cujos propósitos são essencialmente teóricos. Trata-se de uma máquina que visava iluminar as noções de calculabilidade em geral, permitindo reduzir todos os métodos de cálculo a um conjunto subjacente, simples e básico de operações. No seu todo, essa máquina é composta por um certo número de estados, sendo capaz de ler símbolos localizados em quadrados numa fita infinita. Alguns quadrados podem estar vazios. As operações básicas são desempenhadas pela máquina em resposta a uma combinação de: (1) o estado em que a máquina está e (2) o símbolo que ela está lendo, naquele momento, no quadrado. A tabela para a máquina é aquilo que lhe diz o que fazer numa dada situação, de uma maneira semelhante a um programa de um computador comum (Brown, 1989, p.81-2).


 O que estava sendo incubado na máquina Turing não era apenas mais uma tecnologia industrial, nem mesmo uma máquina para a replicação sensória do mundo, mas uma ferramenta intelectual diretamente relevante para o desvelamento dos mistérios da inteligência. A diferença entre um dispositivo, por mais extremamente complexo que seja, e um computador digital, visto como uma variante de uma máquina Turing, está no fato de que o computador não é simplesmente uma complicada rede de impulsos elétricos, nem apenas um dispositivo que caminha por meio de estados distintos como um autômato de estados finitos, mas é um dispositivo que processa símbolos. Com o computador digital deu-se por inventado um meio para a imitação e simulação de processos mentais (Pylyshyn, 1984, p.49-86; ver também Meunier, 1991).


 Newell & Simon (1981, p.64-5) nos fornecem uma descrição sintética dos passos evolutivos que, desde meados do século XX, o computador digital foi tomando rumo à realização cada vez mais plena da computação como transformação regrada de expressões formais vistas como códigos simbólicos interpretados. A lógica formal já havia nos familiarizado tanto com os símbolos, tratados sintaticamente, como matéria-prima do pensamento, quanto com a ideia de se poder manipulá-los de acordo com processos formais cuidadosamente definidos. A máquina Turing fez o processamento sintático dos símbolos ser verdadeiramente maquinal, afirmando a universalidade potencial de sistemas simbólicos estritamente definidos. O conceito de armazenamento de programas para computadores reafirmou a interpretabilidade de símbolos já implícita na máquina Turing. O processamento de listagens trouxe à tona as capacidades denotativas dos símbolos, definindo o processamento de símbolos de uma maneira tal que permitia a independência da estrutura fixa da máquina física subjacente. Newell e Simon completam esse panorama, afirmando que, por volta de 1956, todos esses conceitos já estavam disponíveis, junto com o hardware para implementá-los.


 Os primeiros computadores, nos anos 40, pesavam toneladas, ocupavam andares inteiros de grandes prédios e exigiam, para serem programados, a conexão de seus circuitos, por meio de cabos, em um painel inspirado nos padrões telefônicos. Eram verdadeiros brutamontes, dinossauros mantidos em isolamento do mundo dos leigos. Nos anos 50, os cabos ainda existiam, mas já estavam recolhidos para dentro da máquina, cobertos por uma nova pele de programas e dispositivos de leitura. Mas foi só nos anos 70 que o uso das telas foi generalizado e, desde então, tela e teclado tornaram-se partes tão integrantes do computador ao ponto de confundirem-se com ele. A grande revolução, entretanto, só viria com o advento do computador pessoal, uma inovação imprevisível que transformaria a informática num meio de massa para a criação, comunicação e simulação. Hoje, um computador concreto, a preço relativamente acessível e que qualquer pessoa pode possuir, é constituído por uma infinidade tal de dispositivos materiais, cada vez mais miniaturizados, e de camadas justapostas de programas que se tornou impossível estabelecer quaisquer fronteiras acerca de onde começa e onde acaba um computador.


 Cada vez mais a comunicação com a máquina, a princípio abstrata e desprovida de sentido para o usuário, foi substituída por processos de interação intuitivos, metafóricos e sensório-motores em agenciamentos informáticos amáveis, imbricados e integrados aos sistemas de sensibilidade e cognição humana. Enfim, o próprio computador, no seu processo evolutivo, foi gradativamente humanizando-se, perdendo suas feições de máquina, ganhando novas camadas técnicas para as interfaces fluidas e complementares com os sentidos e o cérebro humano até ao ponto de podermos hoje falar num processo de coevolução entre o homem e os agenciamentos informáticos, capazes de criar um novo tipo de coletividade não mais estritamente humana, mas híbrida, pós-humana, cujas fronteiras estão em permanente redefinição. É justamente esse novo ecossistema sensório-cognitivo que está lançando novas bases para se repensar a robótica não mais como máquinas que trabalham para o homem, mas como a emergência de um novo tipo de humanidade.


 Na medida em que sistemas cibernéticos vão se integrando a sistemas psíquicos, na medida em que redes neurais artificiais vão se ligando a redes neurais biológicas, é um conjunto cognitivo inaudito que se configura, é a dimensão do cérebro e mente que se move na direção de uma cultura bioeletrônica. Segundo Roy Ascott (1995, p.5), no início do século XXI o ser humano já terá se movido para além de uma sociedade informacional, para além das fronteiras de um espaço eletrônico. O homem se reencontrará com a natureza, mas uma natureza radicalmente revista pela geração de um ambiente holístico de mente e matéria, de sistemas auto-organizativos e materiais inteligentes, ambiente tão espiritual quanto material constitutivo de uma condição humana pós-biológica numa cultura de complexidade criativa.


 Enquanto as primeiras máquinas, engendradas no cerne da industrialização, as musculares, foram máquinas puramente imitativas e grosseiramente físicas, as segundas, as sensórias, por serem menos rudes e mais sutis, já começaram a perder a natureza de máquinas para se converterem em aparelhos produtores de signos, extensores dos órgãos dos sentidos. Já no terceiro nível da relação entre homem e máquina, que chamo de nível cerebral, é a própria noção de máquina que está sendo definitivamente substituída por um agenciamento instável e complicado de circuitos, órgãos, aparelhos diversos, camadas de programas, interfaces, cada parte podendo, por sua vez, decompor-se em redes de interfaces. De fato, dentro deste novo universo, a palavra máquina deixou de ser a palavra de ordem, para ser substituída pelas conexões mais fluidas das interfaces, através das quais os computadores vão crescentemente se potencializando para novas interações “com seu meio ambiente físico e humano em sistemas inteligentes de gerenciamento de bancos de dados, módulos de compreensão da linguagem natural, dispositivos de reconhecimento de formas ou sistemas especialistas de autodiagnóstico e interfaces de interfaces: telas, ícones, botões, menus, dispositivos aptos a conectarem-se cada vez melhor aos módulos cognitivos e sensoriais” humanos (Lévy, 1993, p.107).


 Tudo isso, no entanto, só se tornou possível graças ao grande sintetizador que é o modelo digital, capaz de conectar, num mesmo tecido eletrônico, a imagem, o som e a escritura, e, com isso, capaz de conectar, dentro de sua rede, o cinema, a radiotelevisão, o jornalismo, a edição, as telecomunicações e, certamente, a informática. Por ser, em si mesma, um princípio de interface, a codificação digital, com seus bits de imagens, textos, sons, imbrica, nas suas tramas, nosso pensamento e nossos sentidos. É o grande processador leve, móvel, maleável e inquebrantável.


 Se as máquinas musculares amplificam a força e o movimento físico humano e as máquinas sensórias dilatam o poder dos sentidos, as máquinas cerebrais amplificam habilidades mentais, notadamente as processadoras e as da memória. Bancos de dados são hipermemórias e o universo de circuitos e interfaces da síntese digital é um universo, antes de tudo, transductor e processador de signos. Graças à capacidade do computador para transformar em impulsos eletrônicos toda informação de dados, voz e vídeo, nesse universo, não há signo que não possa ser absorvido, traduzido, manipulado e transformado.


 Ampliando a capacidade dos sentidos humanos, os aparelhos ou máquinas sensórias registram, copiam o mundo visível e audível, sendo basicamente produtores e, sobretudo, reprodutores de signos. Em razão disso, promoveram e continuam promovendo uma proliferação desmedida de signos. Não há qualquer canto ou rincão do mundo que não esteja hiperpovoado de signos. Dotados de interfaces transductoras, os computadores funcionam como verdadeiros aspiradores desses signos, manipulando-os das mais variadas formas. Os signos cresceram de maneira tão desmedida que precisam de hipercérebros para processá-los. Amplificando o poder de processamento cerebral, os computadores parecem estar hoje desempenhando esse papel de hipercérebros manipuladores da avalancha de signos que são produzidos pelos aparelhos. Com isso, são os sentidos e o cérebro que crescem para fora do corpo humano, estendendo seus tentáculos em novas conexões cujas fronteiras estamos longe de poder delimitar.


 Entre as novas conexões encontram-se as interfaces do ser humano e computador em paisagens híbridas nas quais espaços e ambientes biológicos misturam-se com imagens, espaços e ambientes sintetizados em processos conhecidos sob o nome de ciberespaço e realidade virtual. De acordo com Kac (1993, p.50), ciberespaço é um espaço sintético no qual “um ser humano equipado com hardware apropriado pode atuar tendo por base um feedback visual, acústico e mesmo tátil obtido de um software”. Mais genérica do que ciberespaço é a realidade virtual que “descreve um novo campo de atividade devotada a promover o desempenho humano em ambientes de imagens sintetizadas” que representam dados do computador.


 Ainda mais impressionante, entretanto, revela-se o poder de interface e manipulação sígnica do computador, quando se pensa na sua aliança com os novos canais de telecomunicação, com as novas tecnologias de transmissão por satélite e fibra ótica, formando redes computadorizadas de extensão planetária. Com isso, a informação pode atravessar oceanos e continentes tão facilmente como se pode atravessar as salas de um edifício. Assiste-se assim à criação de uma cultura telemática multidirecional, de conectividade global de pessoas e lugares cuja forma mais conhecida se encontra na Internet, uma imensa rede mundial que liga milhões de computadores em mais de três dezenas de países, conectando pessoas das mais diversas proveniências, das universidades, negócios, artes etc. Permeado pela telemática, o fluxo da informação se torna o tecido mesmo da realidade (Kac, 1992, p.47), gerando formas de sociabilidade inéditas e a emergência de um mundo mental sem fronteiras que Ascott (1995) chama de hipercórtex.


 

 A natureza híbrida, biocibernética, do ciberespaço e realidade virtual acentua-se e amplia-se para um nível planetário nos eventos telecomunicativos chamados de telepresença, nascida da união da robótica com a telemática. Kac (1993, p.51) nos diz que “a telepresença está sendo explorada pelos cientistas como uma mídia pragmática e operacional que busca equacionar a experiência humana e a robótica. O objetivo é alcançar um ponto em que os traços antropomórficos do robô se combinem às nuanças dos gestos humanos”. Bastante explorada também na arte, a telepresença “cria um contexto único em que os participantes são convidados a experimentar mundos remotos inventados a partir de perspectivas e escalas diferentes da humana em eventos telecomunicativos de natureza multimodal colaborativa e interativa” (p.52).


 Chamando de híbridos da Internet os processos de coexistência de espaços reais e virtuais, de sincronicidade de ações, controle remoto em tempo real, operações de robôs e colaboração através de redes, Kac (1995, p.173-8) observa que novas formas de interface entre humanos, plantas, animais e robôs se desenvolverão como um resultado da expansão das tecnologias de comunicação e telepresença.


 Em suma, num ecossistema com tais características, o que se delineia é o perfil de um limiar inaudito que a humanidade está atravessando cujas consequências e implicações serão provavelmente mais profundas em termos antropológicos do que foram aquelas que a revolução neolítica provocou. Esse limiar está produzindo formidáveis mutações nas dimensões do nosso corpo, sentidos e cérebro, fazendo-os alcançar uma dimensão planetária e cósmica inaugural de uma nova antropomorfia cujas rotas de sensibilidade e inteligibilidade não podemos deixar de explorar.
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2 A CASA DOS ESPELHOS 1



NORMAN T. WHITE




 A arte como pura autoexpressão não me interessa muito. Inevitavelmente a autoexpressão se embrenha na arte – mas eu preferiria que ela se infiltrasse por alguma porta dos fundos. Para mim, a arte torna-se viva somente quando ela oferece uma estrutura teórica para questionamentos. A ciência oferece essa estrutura teórica também, mas para mim a “boa ciência” é por demais restritiva. Eu preferiria fazer perguntas que se endereçassem simultaneamente a múltiplos mundos – dos organismos vivos até a cultura, a ferrugem e o caos. Somente a arte pode me dar essa generalidade.


 Lembro-me que, nos meus tempos de estudante, eu olhava estudos de nuvens e faces nos cadernos de desenho de Leonardo da Vinci. Embora poderosos enquanto composições visuais, para Leonardo, obviamente, eles tiveram um propósito mais central. Eles eram realmente investigações sobre as forças invisíveis das formas. Aqui verdadeiramente era a arte-como-questionamento, enraizada na ignorância humana, ainda que se debatendo magnificamente em direção à compreensão de princípios fundamentais da existência.
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