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Dedico esta pesquisa a meus alunos e colegas



RESUMO

Essa pesquisa trata do uso de méaquinas em obras artisticas, em que a propria maquina em
funcionamento constitua a proposta artistica. A abordagem da maquina em propostas artisticas
ndo se restringe a um tipo especifico de mecanismo. S3o abordados funcionamentos
automaticos como mecanismos ¢ motores, midias analdgicas e controladores computacionais,
a fim de contextualizar o uso artistico da maquina diante da relagdo que se estabelece entre
humano e maquina a partir da industrializacdo. Com essa abordagem, se pretende mostrar de
que modo a arte dialoga com qualquer fase da mecanizacdo. Para embasar a discussao sobre o
uso artistico de maquinas industriais sao abordadas, também, questdes sobre a relagdo entre
humano e maquina desde o surgimento da técnica. Nesse sentido, a pesquisa inclui estudos
sobre as motivagdes para a tendéncia técnica no humano, manifestagdes da técnica anteriores
a industrializacdo e que possuem forte apelo estético, ¢ a maquina industrial, com as

mudancas sensiveis e praticas introduzidas por elas no cotidiano de seus usuarios.

Palavras-chave: maquina, artes visuais, técnica, aparelho, industrializa¢ao



ABSTRACT

This research deals with the use of machinery in artistic works, in which the machine itself
constitutes the artistic proposal. The approach of artistic proposals is not restricted to a
specific type of mechanism. Automatic mechanisms and motors, analog media and computer
controllers are addressed in order to contextualize the artistic use of the machine and the
relationship established between human and machine since industrialization. In this context,
we intend to show how visual arts approach any stage of mechanization. To support the
discussion on the artistic use of industrial machines, we also addressed questions about the
relationship between human and machine since the emergence of the technique. In this sense,
the research includes studies on the motivations for technical tendency in humans,
manifestations of pre-industrial machines that have strong aesthetic appeal, and the industrial

machine, with the changes introduced by them in the everyday life of its users.

Keywords: mchine, visual arts, technique, apparatus, industrialization
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INTRODUCAO

A maquina torna-se a fonte principal de inspiragdo.
Ela fornece aos artistas um novo sopro, ao mesmo
tempo em que modifica sua sensibilidade e lhes da
meios  plasticos  originais  para  exprimi-la
(COUCHOT, 2003, p. 57).

O objetivo dessa pesquisa ¢ investigar os modos como artistas utilizam a maquina
como objeto expressivo a fim de provocar novas percepcdes sobre o seu funcionamento. O
trabalho também pretende abordar a relagdo entre humano e objeto técnico e as mudancas de
percepcao que esses objetos podem provocar cotidianamente. A pesquisa parte da ideia de que
maquinas operam mudangas na percep¢ao sensivel de seus utilizadores, por isso passam a
desempenhar papel nas artes, seja como motivagdo para a obra, seja como material
expressivo. A maquina ndo muda apenas a percep¢do pragmatica que temos do entorno, mas
também a percep¢do sensivel, mesmo que suas fungdes ndo sejam ligadas diretamente aos
sentidos. Funcionamentos novos mudam efetivamente um modo de fazer ou perceber, e
podem, ainda, causar o abandono ou alteragdo de modos anteriores de fazer ou perceber. Esse
impacto da maquina provoca tensdes em seus usudrios, e essas tensdes e as modalidades
expressivas abertas por funcionamentos automaticos animam a criagdo artistica a partir da
industrializacao.

Nesta pesquisa, a abordagem da maquina em propostas artisticas ndo se restringe a um
tipo especifico de mecanismo. Sdo abordados funcionamentos automaticos como mecanismos
e motores, midias analdgicas e controladores computacionais, a fim de contextualizar o uso
artistico da maquina diante da relacdo que se estabelece entre humano e maquina a partir da
industrializacdo. Com essa abordagem, se pretende mostrar de que modo a arte dialoga com
qualquer fase da mecaniza¢do. A arte que se utiliza de maquinas pode desafiar posturas
hegemonicas da relagdo entre humano, maquina e mundo através da reprogramagdo de
equipamentos industriais ou da invencdo de objetos complexos que levantem questdes a
respeito do modo como a convivéncia com tais objetos vem sendo conduzida. O que se busca
¢ discutir quais outras poténcias a arte pode despertar junto a maquina: ndo mais aquelas
relacionadas somente ao funcionamento eficiente, mas as possibilidades sensiveis de suas
poténcias e limitagdes. Ao falar de propostas artisticas com o uso de funcionamentos

eletromecanicos, emergem questdes sobre a capacidade performativa de tais funcionamentos,
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que comecam a mostrar a aparéncia de intencionalidade da maquina industrial. Nesse sentido,
sdo abordadas obras de Laszl6 Moholy-Nagy, Jean Tinguely e Abraham Palatnik, que se
utilizam de luzes e movimentos artificiais, construidos a partir de pe¢as industriais, ou mesmo
refugos. Na abordagem da artemidia analdgica, estd incluido o contexto do fechamento
industrial dos aparelhos para uma eficiéncia especifica. Nesse contexto, se inserem o0s
trabalhos pioneiros de Nam June Paik, de interferéncia em aparelhos de televisdo. Obras de
Bruce Nauman e Peter Wiebel, a partir do surgimento do video, discutem as capacidades de
vigilancia da maquina destinada a aquisicdo da imagem, e a interacdo involuntaria do
espectador com esse tipo de funcionamento. Quanto ao uso artistico de controladores
computacionais, torna-se ainda mais perceptivel a relacdo cibernética do espectador com a
obra. Essa relagcdo pode ser de tipo reativo, como na obra de Daniel Rozin, ou uma interacao
entre maquinas, que exclui o espectador, como em propostas de Mariana Manhaes. O uso de
controladores computacionais convida a utilizagdo de outros tipos de madaquinas, que
funcionam como sensores e atuadores. Nesse contexto, podem ser criadas situagdes de que o
espectador participa, a partir de respostas a sua atuacdo ou presenca. No trabalho
Physiognomic Scrutinizer, de Marnix de Nijs, ¢ criada uma situagdo a partir da simulacao de
um sistema de vigilancia e o uso de um banco de dados, junto com sensores de presenga € um
software de reconhecimento facial. A maquina cria uma situacdo especifica a partir de uma
constru¢do complexa, que envolve multiplos funcionamentos, ¢ a simula¢do de equipamentos
de wvigilancia. No contexto do uso de controladores computacionais, ocorre o
compartilhamento de instrugdes de construcao de maquinas, e essa postura também ¢ adotada
em propostas artisticas, como no Eyewriter, de Zach Lieberman. A postura de criacdo e
interferéncia a partir do fluxo técnico, adotada desde os primeiros trabalhos de arte com
maquinas industriais, se torna mais comum a partir dos equipamentos de codigo aberto. Mas a
abordagem do artista sobre a maquina pode ter forte potencial inventivo, partindo do
conhecimento sobre seu funcionamento ou da exploragdo de suas possibilidades. O artista tira
partido do automatismo maquinico na busca de um didlogo aparelhado com o espectador.
Nesse contexto, o artista também dialoga com os graus de abertura e fechamento da maquina
industrial a interferéncia, a fim de modular mais o apelo a sensibilidade do que a eficiéncia.
Para embasar a discussdo sobre o uso artistico de maquinas industriais, os trés primeiros
capitulos dessa dissertacdo abordam questdes sobre a relagdo entre humano e méaquina desde o

surgimento da técnica.
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O primeiro capitulo inclui reflexdes em torno da origem e intensificacdo da técnica a
partir da leitura de trés autores principais: Vilém Flusser, Gilbert Simondon e José Pinheiro
Neves. Os autores apresentam conceitos bem diferentes sobre a técnica, mas todos projetam
seus argumentos para a situacao de intensificacdo técnica que ocorre a partir de meados do
século XX. Neves e Simondon consideram a geragao de objetos técnicos como modulagao de
intensidades. Flusser concebe o progresso técnico como uma escalada de abstracao que nao se
encerra como modelo linear e acumulativo. Os trés autores abordam a situagdo de
desorientagdo diante da aparente intencionalidade dos objetos técnicos. A partir dos conceitos
propostos € possivel pensar sobre a modulagdao do fluxo técnico pela arte no campo da
sensibilidade.

O segundo capitulo discorre sobre os objetos técnicos anteriores a revolucao
industrial. Os objetos que figuram na pesquisa aparecem em fun¢do de suas caracteristicas
simultaneamente utilitarias e sensiveis. Na perspectiva de Pierre Hadot, essas caracteristicas
derivam da relacdo entre humano e natureza, que pode ser regida por um espirito utilitario
(prometeico) ou sensivel (6rfico). O capitulo inclui uma cronologia do desenvolvimento
desses objetos, ao mesmo tempo utilitarios e estéticos, que aborda principalmente automatos e
instrumentos de magia natural. Os objetos citados no capitulo derivaram para os
equipamentos utilitarios da revolugdo industrial, como teares mecédnicos, maquinas de
gravacao e sintetizagdo de som, e os instrumentos da ciéncia experimental. E as disposi¢des
de espirito levantadas por Hadot na relacdo entre humano e natureza se desenrolam em
diferentes percep¢des de mundo: a atitude prometeica deriva para uma postura técnico-
cientifica, e a atitude orfica se torna percep¢do estética. A partir dessas modalidades de
percepcao ¢ possivel abordar o mundo ja mecanizado, feito mais da colaboragdo entre
humanos e maquinas que de humanos e mitos.

O terceiro capitulo discorre sobre a relacdo humano-maquina que surge a partir da
industrializacdo. Um dos modos de considerar a maquina nesse capitulo ¢ como eficiente
simulacdo de tarefas desempenhadas por pessoas. Maquinas imitam agdes humanas em
diversos niveis: motor, sensorio e cerebral. A partir da cibernética, nos anos 1950, a pesquisa
para constru¢cdo de maquinas passou a ser sistematicamente conduzida com base no controle e
na comunicag¢do em seres vivos. A relacdo humano-méquina comeca a ficar mais problematica
quanto mais os dois agentes dessa relagdo comegaram a colaborar e a se confundir. O capitulo

aborda a composicdo entre vontade humana e intencionalidade maquinica em favor do
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progresso técnico e, nesse sentido, inclui trés vetores do progresso técnico que dependem do
humano e da maquina em diferentes intensidades: a imaginacdo de poténcia futura da
maquina pelo humano, o desenvolvimento cientifico, e o aperfeicoamento da maquina a partir
das relacdes cibernéticas que se tornam mais evidentes entre humano e maquina a partir da
maquina industrial.

A abordagem de diferentes momentos da técnica leva a descobertas de conceitos e
relacdes que se complementam na discussdo sobre o uso artistico de maquinas. Para
compreender as producdes artisticas que abordam a relagdo entre humano ¢ maquina, toda
referéncia acerca do percurso técnico pode ser pertinente. Por isso, os primeiros capitulos
abordam diversos aspectos da relacio humano-méquina e a pesquisa sobre propostas artisticas
elaboradas com maquinas aparece apds esse mapeamento. A maquina utilitdria ¢ um tipo de
criacdo humana, de ordem técnica, que alarga nossos campos de a¢do. Ao realizarem tarefas,
tais objetos também apontam para novas percep¢des do entorno. Quando artistas utilizam
maquinas em suas experimentacdes, propdem percepcdes diversas sobre objetos que ja
condicionam determinadas percepgdes. Arte e técnica criam percepcdes diversas sobre o
entorno. Porém, enquanto a criacdo da maquina utilitaria se dirige a eficiéncia, o objeto
técnico apresentado como proposta artistica tem como objetivo principal a perspectiva

sensivel possibilitada por funcionamentos automaticos.
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1- Origem e aceleracao da técnica

O surgimento da técnica ¢ um dos principais limiares da emergéncia do humano na
natureza. A intensificacdo da técnica € o que leva a constru¢do de aparelhos e méaquinas, seres
técnicos complexos e, no limite, dotados de certo tipo de autonomia. A maquina pode ser
considerada procedimento técnico construido em objeto. E apenas conhecimento especifico da
técnica permite transferi-la do conjunto corpo-ferramenta para um conjunto majoritariamente
inorganico. Com a intensifica¢do da técnica, ela deixa de estar s6 no saber-fazer dominado por
um individuo, e passa a estar também encapsulada em uma constru¢do material. Com a
técnica apresentada em forma de maquina, um determinado processo pode ser disparado por
um operador que nao conheca suas variadas fases. Veremos nesse capitulo algumas origens
possiveis de nossa capacidade de organizar o entorno € a ndés mesmos, € como essa
capacidade se intensifica at¢é o mundo atual, crescentemente aparelhado. A partir disso,
poderemos comegar a entender como a intensificacdo da técnica atua sobre a percepgao
sensivel e elaboragdo estética.

As relagOes entre pessoas e maquinas permeiam a organizagdo da sociedade.
Maquinas assumem formas diversas para serem proteses de variados tipos. Mas s6 podem
assumir suas formas especificas segundo o que esta sendo buscado e a visdo que se tem do
mundo em determinado periodo e lugar. Seria possivel especular que a intensificacao técnica,
como a conhecemos, poderia ndo ocorrer necessariamente. Que aconteceu apenas porque
sociedades humanas especificas tomaram o desafio técnico-cientifico como uma de suas
principais questdes e segundo uma postura especifica. E que a intensificacdo técnica se
expandiu em escala mundial com auxilio das proprias maquinas, que nos fazem capazes de
alcangar essa escala através da comunicacdo e da locomocao potencializadas. Se pensamos a
técnica desse modo, podemos assumir que todo aparato técnico com que lidamos
cotidianamente poderia ter outro aspecto e outros funcionamentos. Que a forma que assumem
vém de escolhas e combinagdes que poderiam ter sido, ligeira ou radicalmente, diferentes. Em
meio a essas especulacdes, ¢ possivel detectar algumas formas por tras dos fenomenos ou
identificar fluxos de forgas que se encontram e se influenciam. E possivel localizar tendéncias
que clarifiquem o porqué e o como do surgimento e¢ da intensificagdo da técnica. Que
tendéncias animam a modificacdo continua do entorno? Como os processos animados por tais

tendéncias se complexificam a ponto do humano ser capaz de delegar tarefas a objetos de seu
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entorno modificado?

No exercicio de refletir sobre esse assunto, José Pinheiro Neves (2006) busca formas
de pensar a natureza em que o ser técnico ¢ animado pelo mesmo impulso vital do ser
bioldgico. Nesse caminho, Neves aborda origem e intensificagdo da técnica por autores que a
pensam como fluxos de organizagdo nao necessariamente centrados no humano. Tais fluxos
podem ocorrer pela conjugacdo de diversas outras forcas, que podem ser tdo importantes
como o humano nesse processo. Neves faz uma abordagem nao dicotdomica, que mostra outro
ponto de vista para pensar a articulagdo entre matéria organica organizada (animais) e matéria
inorganica organizada (maquinas). O autor estende as maquinas a evolugdo atribuida aos seres
vivos, dentro de suas especificidades, mas defendendo que haveria uma “tendéncia da matéria
para se organizar e associar” (NEVES, 2006, p.64). O argumento de Neves articula, entre
outros, as teorias do paleoantropdlogo André Leroi-Gourhan e o pensamento do filésofo
Gilbert Simondon. Leroi-Gourhan estuda a continuacdo da tendéncia vital fora dos
organismos, na matéria inorganica que se associa pela intencionalidade dos organismos.
Simondon afirma que toda matéria teria algum principio de individuagao, e isso inclui os seres
técnicos originados do par humano-matéria. E, para isso, propde uma argumentagao baseada
na fisica moderna (influéncia do fisico francés Broglie) na cibernética ¢ no conceito de
informagao (desenvolvidos, respectivamente, por Norbert Wiener e Claude Shannon)
(NEVES, 2006). Outro autor que serd abordado nesse capitulo por suas concepcdes do
desenvolvimento da técnica no humano ¢ Vilém Flusser, que também se inspira nas teorias
cientificas que mediaram a criagdo dos proprios objetos técnicos. Flusser se baseia
principalmente na cibernética, na teoria da informa¢do e na termodindmica para falar da
presenca, em nossa sociedade, dos objetos técnicos especificos que chama de aparelhos. Para
o0 autor, os aparelhos ajudam a compor e organizar uma sociedade denominada pds-historica e
baseada em troca de informacgoes.

As teorias e maquinas que possibilitaram a sociedade baseada em informacdo sdo
grandes influenciadores dos modos como passamos a entender as técnicas. Pensar o processo
de geracdo dos objetos técnicos como fluxo ganha sentido conforme se desenvolvem e se
aplicam as teorias informaticas. Como vimos, sdo teorias como a cibernética e a teoria da
informag¢ado que influenciaram e permeiam boa parte da argumentagdo de Gilbert Simondon e
Vilém Flusser. Portanto, os termos para se pensar a técnica e sua origem hoje sdo diferentes

dos termos em que foi possivel pensar logo apds a Primeira Revolugdo Industrial. Nessa
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época havia grande influéncia do molde no pensamento da técnica, o que fez com que ela
fosse pensada mais como forma e matéria que como fluxo (NEVES, 2006). O entendimento
da relacdo humano-maquina também sofre mudangas. Uma relacdo que ja foi considerada
intima, mas com claro dominio exercido pelo humano, passa a ser entendida como uma
relagdo em que o objeto técnico age como sujeito, principalmente apos o surgimento dos
computadores modernos e das tecnologias de comunicagdo e informag¢do (NEVES, 2006,
p.60). Nesse contexto, ndo muda a qualidade das ligagdes que temos com esses objetos. O que
muda ¢ a consciéncia dessas ligagdes (NEVES, 2006, pg.128). A partir da industrializagao,
fica mais expressa a tensao entre humano e objeto técnico. Essa tensao passa a ocupar o lugar
da tranquilidade, derivada da crenga no controle total do humano sobre o objeto construido
por ele mesmo. A consciéncia diferente das ligacdes entre humano e técnica atualiza o
questionamento sobre a origem de todo o processo técnico no humano. Esse questionamento
aponta caminhos para compreensao do fendomeno técnico atual e sua articulagdo com setores
sociais distintos como ciéncias e artes.

Leroi-Gourhan nos oferece um caminho para pensar que “o problema da técnica
existia desde o comego do antropomorfico” (NEVES, 2006, p.18), e que assume papel na
propria formagdo do humano. Segundo Neves, a técnica toma parte importante na emergéncia
da humanidade porque aponta para logicas de organizacdo e manutencdo da vida diferentes
das logicas zooldgicas empregadas para os mesmos fins. Leroi-Gourhan (1990) defende ideias
sobre a emergéncia do humano diferentes das nogdes classicas, que localizam a postura ereta
e o aumento de volume cerebral como condigdes minimas para a elaboragao das primeiras
ferramentas. O autor propde que o processo de humanizacdo ocorreu como uma
especializacao progressiva de duas zonas corporais: da face e da mao. Longe de uma narrativa
determinista, o autor sugere que haja uma tendéncia técnica de longa duracdo em que as
modificagdes no corpo e no entorno acontecem mutuamente. Nesse sentido,

[...] a libertagdo da mao implica quase for¢osamente uma atividade técnica
diferente da dos macacos e a sua liberdade durante a locomocao, aliada a
uma face curta e sem caninos ofensivos, comanda a utilizagdo dos 6rgaos
artificiais constituidos pelos utensilios. Posi¢do ereta, face curta, mao livre
durante a locomogao e posse de utensilios amoviveis sdo verdadeiramente os
critérios fundamentais da humanidade (LEROI-GOURHAN, 1990, p.26).

Na narrativa do processo de humanizacdo fornecida por Leroi-Gourhan, o

desenvolvimento do cérebro ndo aparece como causalidade simples, mas como efeito
subjacente as especializacdes anteriores, € que apoia novas especializagdes. Seu

desenvolvimento ndo se resume ao aumento de volume, mas & capacidade de apoiar o
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desenvolvimento de “utensilios para a mao e linguagem para a face” (LEROI-GOURHAN,
1990, p.27). Nao pode haver decerto uma relacdo de causalidade simples entre a postura ereta,
a reorganizagdo do corpo e o desenvolvimento técnico humano. Nao hd uma ruptura precisa
do momento em que nos tornamos técnicos. O cérebro se transforma pela reorganizacido do
corpo, a0 mesmo tempo em que afeta essa reorganizacdo pela retengdo de uma memoria
técnica. O cérebro nao ¢ autor fundamental, mas autor e sofredor nos contextos modificados
que se apresentam. Ele reage as mudangas do corpo e provoca novas mudangas em um
movimento de reciprocidade, de ida e vinda de transformagdes. Se um dos motores dessas
transformagdes ¢ a retencdo de memoria técnica, os objetos que elaboramos nascem da
exterioriza¢do de nossa memoria. A memoria construida no objeto pode alimentar a formacao
de novas conexdes que podem ser componentes na geracdo de novas memorias. Segundo
Neves, "do mesmo modo que, no cérebro, se criam fisicamente novas redes de sinapses |[...],
também se vai criando uma espécie de cérebro externo, uma protesizacdo do cérebro
bioldgico que atravessa os objetos na sua capacidade de reter gestos antigos, de serem o
virtual e o atual da memoria." (NEVES, 2006, p.69)

O pensamento de um processo longo aliado ao proprio impulso vital do humano
coloca em questdo a ideia de ruptura radical entre humano e animais. Esse pensamento
também permite conceber a articulacio de tendéncias e intensidades entre orgéanico e
inorganico organizados. O uso de utensilios simples por animais sugere que a técnica, além de
nao ser exclusividade humana, procede mais por fluxo que por ruptura: “o que nos caracteriza
¢ a intensificagdo da técnica que ja emergia nos outros simios” (NEVES, 2006, p.65). O autor
ainda afirma, com base nos argumentos de Leroi-Gourhan, que “a pedra, como ferramenta, ¢
um processo anterior ao surgimento do homem que, a0 mesmo tempo, constitui uma ruptura.
Pode-se dizer que, paradoxalmente, a técnica antecede o humano, mas também caracteriza e
especifica esse mesmo humano” (NEVES, 2006, p.69).

Flusser amplia o debate iniciado por Leroi-Gourhan sobre os efeitos reflexivos da
exteriorizagdo da memoria em objetos, mas leva os efeitos da técnica para o campo da
condi¢do existencial humana. As ideias de Vilém Flusser sobre o impulso humano de se
desenvolver tecnicamente complementam o pensamento de Neves e Leroi-Gourhan para essa
pesquisa. Flusser também localiza o inicio do fendmeno técnico como o inicio do humano, e
aponta a expressao “humano natural” como uma contradi¢cdo de termos (Flusser, 2008, p.16).

E o entorno transformado por nds que nos faz humanos. As fabricas ndo sdo apenas lugares
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onde se produzem coisas, mas onde também o homem ¢ produzido: “um sapateiro ndo faz
unicamente sapatos de couro, mas também, por meio de sua atividade, faz de si mesmo um
sapateiro” (FLUSSER, 2007, p.37). O humano deveria ser estudado e conhecido por meio de
suas fabricas, pois para investigar “como vivia, pensava, sentia, atuava e sofria o homem
neolitico ndo hd nada mais adequado que estudar detalhadamente as fabricas de ceramica.
[...] E 0 mesmo pode ser afirmado para as demais épocas” (FLUSSER, 2007, p.35). As
fabricas, em uma sociedade, permeiam toda a sua organizagdo, pois sdo uma forte expressao
do engajamento principal do humano na vida.

Para Vilém Flusser, o humano ¢ ente engajado contra a entropia. Criando
neguentropia, ou seja, organizando seu entorno, o humano ¢ capaz de realizacdes complexas
como maquinas e aparelhos. A natureza possui uma tendéncia a entropia, que ¢ a
desagregagdo, a desinformacdo, o esquecimento. Criar neguentropia & gerar, preservar ¢
recombinar informag¢des. O autor define informacdo como ‘“‘situacdo pouco
provavel”(FLUSSER, 1985, p.5). Nesse contexto, apenas as situacdes ndo redundantes sao
informativas. Trata-se de situagdes que emergem em meio as situagdes redundantes para as
quais a natureza tende. Apesar da tendéncia para a entropia, a natureza mesma cria, preserva e
recombina, ao acaso, arranjos de informagdes, gerando um rico banco de situagdes pouco
provaveis. Entre essas situacdes estd a vida, na qual sdo gerados seres que se auto-regulam e,
com essa agdo, seus corpos resistem, necessariamente € por um tempo, a desinformagdo. O
sentido de auto-preservagdo do humano tem uma intensidade especifica, porque se dirige a
modificagdo expressiva do ambiente & sua volta. E certo que o humano tem a capacidade de
atualizar ativamente as virtualidades em torno de si, de fabricar e variar a fabricacdo de
diversos objetos (BERGSON' apud NEVES, 2006, p. 65). O humano conduz esses eventos em
vez de deixa-los a cargo do acaso.

O ser humano se posiciona diante da natureza disposto a alterar as formas dadas, e o
faz em favor de sua propria sobrevivéncia. “O homem ¢ ente que desde que estendeu a sua
mao contra o mundo, procura preservar as informagdes herdadas e adquiridas, e ainda criar
informagdes novas. Esta € a sua resposta a 'morte térmica', ou, mais exatamente, a morte.
'Informar!' ¢ a resposta que o homem lancga contra a morte” (FLUSSER, 2008, p. 26). Para
Flusser, a tendéncia para a técnica esta ligada ao proprio sentido de auto-preservagdo. E

através da técnica que o ser humano se faz e se mantém contra a tendéncia da natureza a

1  BERGSON, Henri. L Evolution Créatrice. 9* ed., Paris, Presses Universitaires de France, 2001 [1941]
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desagregacao. Por isso, € possivel considerar que a relacao entre humano e objeto técnico € de
interdependéncia. Essa relacdo estreita leva a tensdes entre um e outro. Com elas, a geracdo
dos objetos dificilmente poderia ser explicada por esquemas simplificados. Como vimos, o
pensamento de Leroi-Gourhan permite afirmar que modulag¢des de intensidades entre humano
e entorno fizeram surgir os objetos técnicos € o humano como ser técnico. E Flusser reafirma
a logica de agdo e reagdo entre humano e técnica ao explicar como nossas fabricas qualificam
nossa sociedade. E na tensio entre humano e objeto que esses dois seres se fazem,
mutuamente.

Para complementar essa teoria, Gilbert Simondon aborda o processo de individuagao e
ajuda a pensar a geracdo dos seres humanos e técnicos. O autor cria no¢des que indagam a
ontogénese € permitem pensar esse processo como algo sempre passivel de continuar, e que
talvez nunca se estabilize. No contexto do surgimento da cibernética e da fisica moderna, as
nogdes classicas de ontogénese passam a nao darem conta da complexidade da relagdo entre
humano, maquina e natureza (NEVES, 2006). Essas nocdes cladssicas sdo o substancialismo e
o hilemorfismo. O substancialismo considera o ser formado por encontros casuais entre
atomos. O hilemorfismo pressupde o encontro entre forma ¢ matéria para a geracdo do ser. Os
duas nogdes se opdem: o substancialismo, por ser monista, € o hilemorfismo, bipolar. Por isso
ndo sdo esquemas complementares, tampouco se pode adotar um ao invés do outro: tanto
hilemorfismo como substancialismo seriam insuficientes. A critica de Simondon se dirige ao
que essas duas nogdes tém em comum: “ambas supdem que existe um principio de
individuacao, capaz de explica-la, de produzi-la, de conduzi-la” (SIMONDON, 1993, p.98).
Se fosse assim, a realidade a ser explicada seria o proprio individuo formado e estabilizado.
Para entender a ontogénese do individuo, bastaria remontar as condig¢des de sua existéncia. No
substancialismo, essa pesquisa retornaria ao atomo e as forcas de coesdo entre eles. No
hilemorfismo, a pesquisa resultaria na forma e na matéria que engendraram o ser. Os atomos
existem pela eternidade afora; e forma e matéria sdo constituidas antes do ser. Com isso,
nenhuma dessas nog¢des se aproxima da operacao de individuagdo, considerada como evento,
com desdobramentos mais ou menos perceptiveis durante um processo. Para alcancar a
operagdo de individuagdo, Simondon se dedica ao que chama de “zona obscura” da
individuacado, e assim desenvolve suas proprias no¢des de ontogénese.

A operagdo de individuagdo ndo produz apenas o individuo, mas também o par

individuo-meio. A individuag@o ocorre no rastro de um sistema pleno de potenciais. Portanto,
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a realidade a ser explicada ¢ o sistema, e ndo algo definido antes (forma e matéria) ou depois
(&tomo) do ser. “A individuacdo deve, entdo, ser considerada como resolucdo parcial e
relativa, que se manifesta em um sistema contendo potenciais e encerrando uma certa
incompatibilidade em relagdo a si proprio, incompatibilidade feita tanto de forgas de tensao
quanto de impossibilidade de uma interacdo entre termos extremos das dimensdes”
(SIMONDON, 1993, p.101). A ontogénese ndo deve buscar a origem do individuo, mas
aquilo que o ser se torna enquanto ¢, como ser (NEVES, 2006). O pré-individual ¢ do mesmo
modo de ser que o individuo. Com isso, torna-se possivel pensar que o individuo procede por
intensidades, conduzido por seus potenciais, longe de moldes previamente definidos ou
modelos redutiveis de projecao.

O verdadeiro principio de individuacdo ¢ chamado mediacdo. A mediagdo faz emergir
uma grandeza média a partir de um sistema que “supde dualidade original das ordens de
grandeza e auséncia inicial de comunicacdo interativa entre elas, em seguida comunicagao
entre ordens de grandeza e estabiliza¢do” (SIMONDON, 1993, p.104). A grandeza média ¢ o
individuo estruturado que surge na mediacdo. A grandeza superior ¢ a energia potencial, e a
inferior ¢ a matéria que se ordena e divide. A estabilizagdo da grandeza média ndo ¢é regida
por um equilibrio que possa ser considerado estavel, por isso surge a aplicacao do conceito de
metaestabilidade para os individuos formados. O equilibrio estavel ndo ¢ possivel, pois exclui
o devir, e mantém o sistema com baixissima energia potencial. Um sistema com baixa energia
potencial tem pouca possibilidade de se transformar novamente, por isso a aplicagdo da
estabilidade para sistemas de individuagao precisou ser revista. A ideia de equilibrio
metaestdvel permite pensar uma individuagdo que pode retomar seu fluxo a qualquer
momento. O termo metaestabilidade caracteriza a suspensdo temporaria da interacdo entre os
termos extremos das dimensdes, ndo a diminui¢do da energia potencial no sistema
(SIMONDON, 1993).

Simondon também detalha o processo de individuagdo através do conceito de
transducdo. Para Simondon, a transdugdo ¢ “uma operacdo fisica, bioldgica, mental, social,
por que uma atividade se propaga gradativamente no interior de um dominio, fundando esta
propagacao sobre uma estruturagao do dominio operada de regido em regiao” (SIMONDON,
1993, p.112). A operagdo transdutora € a propria individuagdo em progresso, e também ajuda
a explicé-la, por isso o autor a considera como nogdo metafisica e logica. Essa atividade pode

estar restrita a um tinico dominio ou operar em dominios heterogéneos. Por isso, a transducao
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¢ adequada para explicar de sistemas mais simples, como os fisicos, até os mais complexos,
como bioldgicos, psiquicos e sociotécnicos. A imagem mais simples da operacdo transdutora €
a génese do cristal. O cristal cresce gradativamente, em todas as dire¢cdes, na medida em que
moléculas se depositam formando camadas. A camada anterior ¢ base estruturante para a
camada imediatamente posterior. Trata-se de iteragdes progressivas. A individuagdo se torna
mais complexa no dominio bioldgico, no qual os processos transdutivos avangam em passos
variaveis e em dominios diversos. O individuo vivo conduz processos transdutivos tanto em
seu interior quanto em seu entorno, enquanto o ser inanimado tem na individuagdo sua origem
absoluta. No vivo a individuagdo existe também “como origem absoluta, mas ¢ acompanhada
de uma individuagdo perpétua que ¢ a propria vida [...] ele ndo s6 ¢ resultado de
individuagdo, como o cristal ou a molécula, mas também teatro de individuag¢do”
(SIMONDON, 1993, p.104). O vivo ¢ nucleo de comunicacdo informativa: ¢ ativo na
modificagao de seu entorno e ainda possui dentro de si, outro nicleo de mesmo tipo, que
opera a manutencdo de sua vida. Em consonancia com as teorias de Leroi-Gourhan, esse
nucleo interno também ¢ mutavel de acordo com as condi¢des dadas e aquelas que o proprio
vivo cria para si. No caso do humano, seu envolvimento transdutivo com o entorno resulta na
técnica e em sua intensificagdo, entre outras expressoes. A intensificagdo técnica fez com que
o humano desenvolvesse maquinas complexas, capazes de se relacionarem transdutivamente
com o entorno, mas ndo nos mesmos termos que o vivo. Simondon escreve:

[...] no vivo hd uma individuagdo pelo individuo e ndo apenas um
funcionamento resultante de uma individuagdo ja efetuada, comparavel a
uma fabricacdo; o vivo resolve problemas ndo s6 adaptando-se, isto &,
modificando sua relagdo com o meio (como uma maquina pode fazer), mas
também modificando-se a si proprio, inventando novas estruturas internas,
introduzindo-se completamente na axiomatica dos problemas vitais
(SIMONDON, 1993, pg.105).

Pensar a individuagdo por modulagdo ajuda a entender as interferéncias entre sistemas

técnicos e artisticos. Destaca-se o conceito de metaestabiliddade, que permite pensar que ¢
sempre possivel interferir nesses sistemas para retomar a comunicagdo entre as ordens de
grandeza superior e inferior, e assim estruturar diferentemente o par individuo-meio. A
abordagem sistémica consegue eliminar determinismos, diminui o impacto do controle (tanto
do humano quanto da maquina), ¢ sublinha o papel essencial das diferentes individuagdes,
notadamente a individuacdo viva e a inorganica. Tais individuagdes caracterizam,
respectivamente, humanos e maquinas. Se a técnica ¢ reconhecida como tendéncia vital,

humana, torna-se facilmente admissivel que a interferéncia no fluxo técnico ndo esteja restrita
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a setores especificos da sociedade. Embora o grande impacto venha de aparelhos industriais —
que acabam tendo controle sobre a abertura para producdo ou consumo nos objetos técnico —
os setores que podem modular esse fluxo estdo pulverizados na sociedade. A arte, por sua vez,
tem a poténcia de se inserir no fluxo técnico e modula-lo em seu campo principal de atuagao,
que ¢ a sensibilidade.

Outra possibilidade aberta pelo pensamento da individuacdo técnica por modulacdo de
intensidades ¢ a recusa de visdes tradicionais tanto tecnofobicas quanto tecnofilicas. A visdo
tecnofobica atribui a postura tecnocratica a todo fazer técnico, de maneira que a maquina
tenderia a estar no controle. A visdo tecnofilica considera a técnica como a forma pela qual o
humano controla seu meio. Sendo assim, o humano assumiria grande parcela do comando. A
noc¢do de transducdo admite a formacao continua de “camadas”, em um dominio, em que a
camada ja constituida serve de base estruturante a camada em formagdo. O resultado ¢ uma
estrutura reticular amplificante (SIMONDON, 1993, p.112). Essa imagem permite pensar o
conjunto sociotécnico como um dominio em que tanto o humano quanto o objeto podem ser
ativos, com suas poténcias e limitagdes, na “abertura dos contextos aos
acontecimentos”(MACKENZIE? apud NEVES, 2006, p.59). Isso levaria a constante
generatividade dentro do sistema.

Os sistemas generativos das individuagdes deixam em seu rastro resultados como
objetos, escrita e codigo genético. Esses resultados sdo marcas que impedem que nossa
memoria caia em entropia, e possibilitam a emergéncia de informag¢do a partir das
informacdes ja criadas. Nos termos de Flusser (1985), seria o mesmo que dizer que situagdes
pouco provaveis sdo geradas a partir das situagdes disponiveis, muitas vezes redundantes. As
mudangas internas nos organismos ¢ a exterioriza¢do da memoria em objetos e linguagem sio
marcas que vamos imprimindo no mundo e em ndés mesmos. A partir dessas marcas, 0s
dominios da cultura, da técnica, da sociedade e da biologia vao sendo “informados”. Segundo
o exemplo mais simples de individuagdo, que ¢ a formacao do cristal, € possivel afirmar que a
existéncia de marcas prévias permite o desenvolvimento de seres mais complexos, conforme
essas marcas vao se acumulando. Essa talvez seja uma chave para entender a intensificacio
acelerada da técnica no humano. Porém, a ideia de formacgao do cristal ¢ muito simples para
abordar a individuacao socio-técnica. Nao se trata de um sistema de acumula¢ao de marcas.

Trata-se de um sistema que comporta perdas. A abertura que se da para a generatividade

2  MACKENZIE, Adrian. “Transduction: invention, innovation and collective life”, Disponivel em:
http://www.lancaster.ac.uk/staff/mackenza/papers/transduction.pdf. Acesso em: 15/10/2013.
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também se abre para a producao de redundancia e para o esquecimento.

Enquanto Simondon pensa em termos de intensidades, e com isso fornece um modelo
valido para qualquer etapa do desenvolvimento técnico, Flusser pensa a complexificacdo das
estruturas como etapas sucessivas claras, que ajudam a pensar desenvolvimentos especificos
ao lado da visdo de mundo que os permitiu. Ainda que o modelo de Flusser ndo seja
considerado, pelo proprio autor, como tendo validade geral, ¢ um modelo adequado para
entender os gestos do humano em direcdo ao mundo que lhe permitem desenvolver objetos de
variados tipos. Em seus pensamentos em torno da construcdo de objetos, os dois autores
utilizam as nog¢des de abstracdo e concretizagdo. Porém, em cada autor essas palavras dao
origem a conceitos distintos. Segundo o dicionario Houaiss (2001), concreto ¢ aquilo que ¢
real, existente, e pode ser captado pelos sentidos. Trata-se daquilo que esta construido, seja
natural ou fabricado. Pode se opor a imaginario, hipotético e abstrato. Segundo a etimologia,
fornecida no mesmo diciondrio, concreto ¢ aquilo que se forma por agregacdo. Ja o
significado de abstrato seria: o que “opera unicamente com ideias, com associagdes de ideias,
ndo diretamente com a realidade sensivel” (HOUAISS, 2001). O que ¢ abstrato ndo tem
existéncia material ou concreta. Na origem, essa palavra tem sentido de separado, arrancado,
desviado, em oposi¢do a agregacao que forma o que € concreto. Mas também tem sentido de
desligado, distraido, afastado, corroborando o sentido de alienagdo que acompanha alguns
pensamentos sobre técnica. Segundo essa forma de pensar, o humano se afastaria da natureza
(concreta, palpavel) para gerar a técnica (abstrata, baseada em ideias). Flusser concebe a
cultura como atividade que aliena o humano da natureza, onde estd condenado a morte
(FLUSSER, 2007). Simondon j& pensa a modulagdo dos organismos surgidos do par humano-
matéria em transformacao continua, com isso dispensa a ideia de alienagdo. Como veremos a
seguir, os dois autores fornecem modelos para se pensar a origem ¢ intensificagdo técnica.
Embora abordando as palavras abstracdo e concretizagdo como conceitos diferentes, o
conceito de concretizacdo em ambos os autores aparece no contexto das maquinas dotadas de
alguma autonomia.

O modelo proposto por Flusser prevé uma escalada de abstragdo. Nessa escalada sdo
enumerados os diferentes gestos empreendidos pelo humano para gerar e conservar
informagdes, contra a morte e o esquecimento. As abstragdes sdo meios para interpretacao do
mundo que permitem apreendé-lo e modifica-lo em diferentes intensidades. Essas visdes e

transformagdes do mundo modificam nossas formas de vivencia-lo, pois "como a estrutura da
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mediacao influi sobre a mensagem, ha mutagdo na nossa vivéncia, nosso conhecimento e
nossos valores" (FLUSSER, 2008, p.15). Comeg¢amos a produzir media¢des transferindo
volumes da natureza para a cultura (FLUSSER, 1985, p.5) e esse ¢ um gesto abstraidor
(Flusser utiliza as palavras concreto e abstrato dentro de seus sentidos mais comuns). Como
ente engajado contra a entropia, o humano se ocupa de organizar em torno de si um sistema
negativamente entropico, que tende para formas continuamente mais abstratas para organiza-
lo.

O primeiro gesto de producdo do humano seria realizado com suas maos. A
manipulagdo € o gesto que inicia a escalada da abstragdo como descrita por Vilém Flusser. Ao
agarrar algum volume, destacando-o da natureza, o ser humano abstrai o tempo desse volume.
Com isso, pode confrontd-lo com a concretude natural que o rodeia. O volume ¢ transformado
em circunstancia. Dessa forma, é possivel apreender seu contexto. Feito objeto abstrato, o
volume pode, entdo, ser "resolvido" (objeto = problema). Esse objeto abstrato quando
“informado”, resultara em Vénus de Willendorf, em faca de silex, em "cultura". Como os
gestos do humano em direcdo ao mundo se refletem nele mesmo, com a manipulacdo, o
humano “transforma a si proprio em ente abstraidor, isto €, em homem propriamente dito”
(FLUSSER, 2008, p.16).

O segundo sentido a abstrair ¢ a visdo, que resulta no gesto abstraidor da imaginagao.
Com a abstragdo da profundidade dos volumes, a circunstancia ¢ planificada, e entdo,
transformada em cena. "As imagens (por exemplo, as de Lascaux) fixam visdes: a visdo da
circustancia" (FLUSSER, 2008, p.16). As relagdes entre os elementos contingentes
(circunstancia) sdo contextualizas na cena. As cenas imaginadas representam circunstancias.
Desse modo, a imagem permite apreender relacdes e guiar a a¢do de acordo com elas. As
maos, orientadas pelas imagens, agem sobre a circunstancia (FLUSSER, 2008). A
coordenagao entre olhos e maos demorou muito a ser desenvolvida, mas trouxe mudancas
significativas em nossa acdo diante do mundo. Com a imagem, a teoria ¢ adicionada a pratica.
Como consequéncia, “o homem transforma a si proprio em homo sapiens, ou seja, um ente
que age conforme projeto." (FLUSSER, 2008, p.16)

O gesto de imaginar comega a causar problemas quando a imagem nao ¢ apreendida
como mediacdo transparente através da qual se vé o mundo. Se as imagens forem substituidas
pela circunstancia que representam, essas imagens podem se tornar opacas e vedar o acesso ao

mundo palpéavel (FLUSSER, 2008). Nesse caso corre-se o risco de ndo agir em dire¢do ao
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mundo, mas em funcao da imagem. Estabelece-se um jogo de poténcia e limitagcdo entre as
capacidades abertas pelo posicionamento diante do mundo guiado pela imagem, e o prejuizo
da ma percep¢do da imagem em relacdo ao concreto. Se a imagem ¢ confundida com o que
pretende representar, ai temos um problema. Possiveis resolu¢des desse problema podem ser
alcancadas se conseguirmos explicar a imagem.

Explicar a imagem equivale a “arrancar com os dedos os elementos da superficie das
imagens ¢ a alinha-los a fim de conta-los” (FLUSSER, 2008, p. 16). A conceituagdo ¢ a
habilidade usada para transformar as cenas em explicagdes lineares, contdveis nos dois
sentidos do termo. Os textos sdo séries de conceitos, como colares que ordenam contas em
fios. O mundo que vemos através dos textos ¢ ordenado segundo esses fios, que sdo as linhas
do texto. A mensagem da conceituagdo se expressa em linhas que encadeiam conceitos em
processos. Os processos concebidos representam cenas imaginadas. A partir deles, o humano
se transforma em ser histérico: um ator que concebe o imaginado. O mundo passa a ser visto
através dos textos, e o humano ndo se da conta de estar diante de abstragdes ordenadas
segundo convengdes (sintaxe, regras matematicas, regras logicas). Por isso, o universo
conhecido pela explicagdo, assim como aquele conhecido pela imagem, é falho. Muito tempo
passou “até que tivéssemos 'descoberto' este fato, até que tivéssemos aprendido que a ordem
'descoberta’ no universo pelas ciéncias da natureza ¢ projecdo da linearidade logico-
matematica dos seus textos, e que o pensamento cientifico concebe conforme a estrutura dos
seus textos assim como o pensamento pré-historico imaginava conforme a estrutura das suas
imagens.” (FLUSSER, 2008, p.17).

O conceito, como nos demais gestos abstraidores, se mostra insuficiente pelo fato de
estar limitado pelas convengdes que determinam sua estrutura. Com isso, os fios condutores
dos conceitos se rompem. "As pedrinhas dos colares se pdoem a rolar [...] ¢ a formar
amontoados caoticos de particulas, de quanta, de bits, de pontos zero-dimensionais"
(FLUSSER, 2008, p.17). Diante da consciéncia de que os fios condutores dos conceitos ndo
sdo suficientes, passamos a calcular o concebido. Nesse gesto abstraidor, o célculo, lidamos
com as contas que antes estavam ordenadas nos fios dos conceitos. Essas contas soltas nao
sdao mais concebiveis, tampouco imaginaveis e, menos ainda, manipulaveis. Essas contas sao
“calculaveis, portanto tateaveis pelas pontas dos dedos munidas de teclas” (FLUSSER, 2008,
p. 17). E essas contas, "uma vez calculadas, podem ser reagrupadas em mosaicos, podem ser

'computadas', formando entdo linhas secundarias (curvas projetadas), planos secundarios
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(imagens técnicas), volumes secundarios (hologramas)" (FLUSSER, 2008, p.17). Gragas a
esse quarto gesto abstraidor "o homem transforma a si proprio em jogador que calcula e
computa o concebido" (FLUSSER, 2008, p.17).

Flusser explica que seu modelo ndo visa validade geral, mas que se trata de um
“modelo 'fenomenologico' da historia da cultura” (FLUSSER, 2008, p.18). Os quatro niveis
de abstracdo — manipular, imaginar, conceber e calcular — ndo podem, absolutamente, servir
como narrativa cronologica do desenvolvimento técnico. O modelo ¢ util para o propdsito
perseguido em seu ensaio, que ¢ fazer a “distingdo entre o gesto produtor das imagens
tradicionais € o que produz as tecno-imagens”’(FLUSSER, 2008, p.19). O modelo também ¢
util para detectar posturas de abordagem do mundo, a0 mesmo tempo em que os pontos de
vista sobre 0 mundo sdo transformados. Se cada nivel representa uma visdo de mundo,
podemos afirmar que o modelo ajuda a detectar maneiras como fazemos marcas no mundo
para posteriormente aborda-lo e, talvez, produzir objetos. Para esse trabalho, o modelo
proposto por Flusser ¢ ttil para distinguir gestos empreendidos na ontogénese de objetos
técnicos ou artisticos. Com base nesse modelo, podem ser abordados os gestos empreendidos
por artistas que t€ém na maquina as questoes fundamentais de suas propostas.

Outra especificidade desse modelo ¢ que os niveis descritos por Flusser nao sao
qualificados como rupturas. Da mesma forma que no pensamento de Simondon, que propde o
fluxo técnico por modula¢do de intensidades, a ruptura dificilmente pode ser aceita nessa
escalada de abstragdo, apesar dos passos serem bem definidos. Como vimos, cada gesto
abstraidor torna o humano capaz de criar objetos que solucionam problemas. Mas esses
objetos acabam criando novos problemas. No modelo de Flusser a acumula¢do ndo pode ser
admitida como linear. Para o autor, o objeto de uso tem um cardter contraditério: resolve
problemas afastando outros objetos do caminho. S3o obstaculos que servem para vencer
obstaculos (FLUSSER, 2007, p.194). Todo avango representa, ao mesmo tempo, um
retrocesso, pois a qualquer momento o objeto que representou avango estard atravessado no
caminho’. Essa condigdo de existéncia do objeto impede que haja acumulagdo linear da
técnica, portanto impede que os niveis de abstra¢do se sucedam por meio de rupturas. O que
existe ¢ uma longa preparacdo para que cada passo seja superado. Essa preparagdo acontece
da seguinte forma:

[...] em todo nivel j& alcangado se passam 'acasos', isto é: os seus elementos

3 “Stop. A vida parou / ou foi o automével?” ANDRADE, Carlos Drummond de. Alguma poesia. Sdo Paulo:
Companbhia das Letras, 2013, p. 60.
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constituintes se combinam e recombinam fortuitamente. A enorme maioria
dos acasos constitui empobrecimento da informagdo alcangada e corrdi o
nivel ja alcangado, o qual recai sobre niveis precedentes. Infima minoria de
acasos (os 'muito improvaveis') constitui enriquecimento da informacdo
alcancada e emergem enquanto nivel novo (FLUSSER, 2008, p.109).
Quando a redundancia é rompida e informagdo nova ¢é criada, uma antiga visdo de mundo

pode ser drasticamente alterada. Por isso, o modelo 'escada' ¢ por demais otimista.
Naturalmente, ¢ muito dificil romper com nivel anterior, pois a tendéncia da natureza ¢
retornar a entropia. O modelo de progresso aceito por Flusser ¢ como um "edificio que rui por
todos os lados e que cresce em meio a tal ruina" (FLUSSER, 2008, p.109). Portanto, ndo se
trata exatamente de progresso — palavra colocada entre aspas pelo autor — trata-se de como a
cultura procede. A cultura, e especificamente a técnica, procede pelo engajamento humano
contra a entropia, a0 mesmo tempo em que a tendéncia da natureza ¢ para a degradagdo, o
esquecimento. Nao é sempre que se consegue produzir de forma positiva, revolucionaria. Os
imensos esforcos para evitar a entropia, ou a morte, podem nao passar de esforgos
conservadores (FLUSSER, 2008, p.110).

Flusser ainda afirma que os passos rumo a abstragdo nao sdo, necessariamente,
tomados um apos o outro. Para exemplificar essa situacdo, evoca o filosofo atomista
Democrito que, no século V a.C., imagina e concebe o mundo como computagdo de particulas
indivisiveis.

Democrito ndo fala do universo historico que estava surgindo em torno dele,
daquele universo no qual 'tudo flui'[...] Fala, pelo contrario daquele universo
do célculo e da computagdo que esta surgindo agora em torno de nosl...]
salta por cima da histéria toda, e nés somos a primeira geragdo que pode
vivenciar o que o poder abstraidor de Demdocrito apenas imaginava e

concebia (FLUSSER, 2008, p.18).
O modelo de escalada também nao exclui os saltos regressivos. Os niveis de abstragdo

“foram sempre interrompidos por passos de volta para o concreto” (FLUSSER, 2008, p.18).
Os saltos regressivos ocorrem porque, nas abstragdes, nos distanciamos do concreto para
agarra-lo melhor. Cada nivel representa o nivel anterior, que ¢ mais concreto. A mao busca
manipular o proprio concreto, o olho busca imaginar os volumes, o dedo busca conceber as
cenas, ¢ a ponta de dedo busca computar os conceitos. Nesse sentido, “abstrair nao ¢
progredir, mas regredir, ¢ um reculer pour mieux sauter. De maneira que a historia da cultura
ndo ¢ série de progressos, mas danca em torno do concreto” (FLUSSER, 2008, p. 18). Nessa
danga, cada gesto em direcdo ao mundo mantém uma distancia do concreto. Como exposto
anteriormente, cada gesto visa o0 mundo, mas alcanca apenas o nivel anterior, mais concreto.

Também, cada gesto prevé uma relagdo diferente entre humano e concreto, pois constituem
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diferentes visdes de mundo. Sendo assim, em cada nivel de abstragdo, emerge uma distinta
consciéncia do entorno. Flusser (2007) detecta trés tipos de consciéncia: a pré-histdrica ou
magica, a historica e a pos-historica. Esses tipos de consciéncia estdo relacionados ao advento
da imagem, na pré-historia; da escrita, que deu origem a historia; e dos aparelhos e das tecno-
imagens, que fizeram com que a histéria fosse superada.

O tipo de consciéncia pré-histdrica, ou magica, tem a imagem como mapa para
atuagdo no mundo. Com esse tipo de consciéncia, age-se em fun¢do da circunstancia, e
admite-se o eterno-retorno. “E o tempo do retorno, de dia e noite e dia, de semente e colheita
e semente, de nascimento e morte e renascimento[...]” (FLUSSER, 2007, p.132). Na
consciéncia magica, todas as coisas se relacionam de maneira reversivel, como em um mundo
circular ordenado pelo tempo. As causalidades ndo sao bem definidas, de maneira que para a
consciéncia magica ¢ o canto do galo que faz com que o sol se levante, e ¢ o amanhecer que
faz com que o galo cante (FLUSSER, 2007, p.142). No mundo visto dessa forma, os objetos
que podem ser construidos sdo empiricos. Utensilios e ferramentas simples, adequadas a
circunstancia imaginada e a experiéncia bastante concreta.

A consciéncia historica vem da conceituagdo, dos textos. A linha do texto abstrai a
cena imaginada, e para isso vai “desenrolando a superficie da imagem em linhas,
desembaragando o tecido da imagem nos fios de um texto, tornando 'explicito' o que estava
implicito na imagem” (FLUSSER, 2007, p.141). Com isso emerge a consciéncia dos
processos, das causas e efeitos, em ordem linear. O texto é capaz de explicar, na forma de
sucessdao, 0 que a imagem mostra de uma s6 vez. A consciéncia historica envolve “uma nova
experiéncia temporal, a saber, a experiéncia de um tempo linear, de uma corrente do
irrevogavel progresso, da dramadtica irrepetibilidade[...]” (FLUSSER, 2007, p.133). Ao
transformar a simultaneidade da imagem em sucessdo linear, torna-se possivel entender e
explicar por que o galo canta e por que o sol nasce. A consciéncia histdrica permite
estabelecer relagdes pela teoria e ndo apenas pela experiéncia. Desse modo, a ciéncia e a
tecnologia se tornam possiveis a partir de validagdo e aplicacdo de teorias. Surge a industria,
que potencializa a producdo a partir do entendimento, fragmentagdo e automatizagdo de
processos produtivos, muitos deles preexistentes. Muitos processos descobertos
empiricamente foram utilizados na industria, mas a aplicacdo de qualquer processo nesse
contexto depende de sua compreensdo. Flusser afirma que “certamente a alavanca pré-

industrial também tem a lei da alavanca em seu bojo, mas somente a industrial sabe que a
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tem” (FLUSSER, 2007, p.47). A maquina ¢ a linha de montagem sdo invengoes possibilitadas
pela consciéncia historica.

A consciéncia pos-historica nasce da abstracdo méaxima, que ¢ o calculo. O calculo
dispersa os elementos que na escrita estavam enfileirados. Com isso, torna discretas
informacgdes continuas, e pode até simular mundos continuos através desses dados discretos. A
unidade do célculo sdo pontos sem dimensdo. E entre eles, hd intervalos abertos. Por isso a
consciéncia do mundo através do calculo ¢ consciéncia desintegrada. Entdo, torna-se
necessario reunir os pontos dispersados pelo calculo e computd-los (computar significa
juntar). Os aparelhos precisaram ser criados para computar automaticamente esses pontos.
Trata-se de “instrumentos capazes de recolher os pedagos do universo que se soltavam”
(FLUSSER, 2008, p.76). Sdo a forma encontrada para conferir sentido a uma consciéncia
desintegrada. “E preciso que obriguemos os pontos a se juntarem, que os integremos, que
tapemos os intervalos, a fim de concretizarmos tal universo e tal consciéncia radicalmente
abstratos” (FLUSSER, 2008, p.23). Sob abordagens superficiais, o célculo pode ser visto
como frio e carente de sentimentos. Mas o advento dos aparelhos desvela a dimensdo sensivel
do calculo, pois “desde que os nimeros foram transcodificados em cores, formas e tons,
gracas aos computadores, a beleza e a profundidade do calculo tornaram-se perceptiveis aos
sentidos” (FLUSSER, 2007, p.84).

A computa¢do dos elementos pontuais operada pelos aparelhos ndo mais abstrai:
concretiza informagdes. Segundo Flusser, “o contar procura alcangar sinteses, mas o escrever
nao” (FLUSSER, 2007, p.84). A partir do calculo, com a operagdo dos aparelhos, torna-se
possivel sintetizar imagens, sons, volumes. Mas o que a escrita faz ¢ desfiar o tecido
superficial da imagem em uma explicacdo linear. Entdo o céalculo, ao contrario dos outros
niveis de abstragdo, ndo aponta para o nivel precedente ¢ mais concreto. Com os aparelhos, é
possivel sintetizar informacdes sensiveis correspondentes a quaisquer outros niveis de
abstracdo. Torna-se possivel computar informa¢des manipuldveis, imaginaveis e concebiveis.
“O que ¢ fascinante no calculo ndo ¢ o fato de que ele constréi o mundo (o que a escrita
também pode fazer), mas a sua capacidade de projetar, a partir de si mesmo, mundos
perceptiveis aos sentidos” (FLUSSER, 2007, p.85). O calculo €, entdo, o unico gesto descrito
por Flusser que parte do abstrato em direcdo ao concreto. Por isso, os volumes, imagens,
textos e sons concretizados a partir do calculo diferem ontologicamente dos volumes, imagens

e textos abstraidos do concreto.
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O pensamento de Flusser apresenta os gestos e as consciéncias despertadas a partir
deles até chegar a época que denominou de pods-historia. A pods-historia pode ser
exemplificada pela era da informagdo, um contexto no qual a superacdo de fatos ndo faz mais
sentido como no contexto historico. No contexto emergente, “os atos ndo mais se dirigem ao
mundo para modificé-lo, mas sim para a imagem, a fim de modificar e programar o receptor
da imagem” (FLUSSER, 2008, pg.59). Uma das caracteristicas da pos-historia ¢ a existéncia
dos aparelhos, maquinas que ndo trabalham nem produzem objetos, mas concretizam
informagido pura automaticamente, ou seja, programam. E nesse contexto que o autor
desenvolve o conceito de funcionario, “pessoa que brinca com aparelho e age em func¢do dele”
(FLUSSER, 1985, p.5). Entre humano e aparelho existe uma relagdo reciproca, tanto um
como o outro programam e sdo programados. Pensando em termos de superagdes, sendo a
p6s-historia o ultimo degrau (“endgame™), Flusser (1985) abandona o termo “homem” e passa
a utilizar apenas o termo ‘“funciondrio” para se referir aquele que vive em universo
aparelhado. Todos sdo funcionarios nesse universo, pois mesmo quem seja o programador do
aparelho, ¢ programado pelo meta-programa do aparelho. A capacidade de concretizagdo
automatica de informagdes, que faz com que o aparelho programe os funcionarios, leva ao
pensamento de que tais maquinas teriam intencionalidade. Mas a intencionalidade que pode
ser atribuida aos aparelhos ¢ de tipo muito diverso da intencionalidade do organismo vivo,
mais especificamente do humano. "Os aparelhos ndo sdo deuses ou super-homens, mas
automatos infra-humanamente cretinos. Nada querem, mas rolam por inércia, € o que parece
ser luta entre eles ndo passa de interferéncia mutua de fungdes cegas" (FLUSSER, 2008,
p.78). Ainda assim, a concretizagdo automatica, operada pelos aparelhos, distribui
informagdes e redundancia em quantidade e velocidade tdo grandes que o engajamento do
humano contra a entropia se torna infrutifero nesse sistema.

Enquanto para Flusser o tltimo grau de abstragcdo resulta em consciéncia capaz de
construir maquinas que concretizam automaticamente, para Simondon os objetos técnicos
tendem para a concretizagdo. Mas o sentido de concretizagdo ¢ completamente diferente nos
dois autores. Mesmo assim, em ambos a concretizacao esta localizada na mesma situag¢dao do
desenvolvimento técnico: aquela em que as maquinas passam a ter alguma intencionalidade.
Ambas concepcdes tocam a questdo da aceleracdo e intensificagdo da técnica. A concretizagdo
do objeto técnico, para Simondon, estd ligada a unificacdo de seu funcionamento e a sua

autonomia de operagdo. Flusser também pensa a autonomia dos aparelhos, mas localiza a
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concretizagao nos produtos dos aparelhos: suas saidas (outputs) € que seriam concretas por
serem formadas a partir da computacdo (jungdo) dos célculos (pedrinhas) previstos como
virtualidades dos aparelhos. O que difere o pensamento de Simondon de outras abordagens da
técnica ¢ tomar como critério principal o grau de autonomizagdo do objeto. Em vez de ter
como referéncia a fonte de energia (mola, vapor, gasolina) ou a funcao (motor, arco, reldgio)
como critério de classificagdo das espécies de objeto, Simondon pensa a evolucdo dos objetos
técnicos como a passagem de um modo mais abstrato para um modo mais concreto. Esse
pensamento se liga a concepgao de individuagdo, por isso evita o emprego de um método de
classificacdo definido a partir do objeto ja formado. Esse tipo mais comum de classificacao
apenas produziria espécies e géneros adequados ao discurso. Como uma classifica¢do baseada
em intensidades, o método de Simondon (2008b) classifica os objetos de acordo com seus
graus de abstracdo e concretizagdo (p.21).

Na passagem do modo abstrato para o0 modo concreto em Simondon, quanto mais
auténomo e unificado o objeto, maior € seu grau de concretizacdo; quanto menos autonomo e
divergente, maior ¢ o grau de abstracdo ou artificializacdo. A concepcao de progresso técnico
por concretizagdo ndo classifica nem ordena objetos por descendéncia nem por
aperfeicoamento. Nessa concepgao, o motor a gasolina de 1956 nao ¢ descendente do motor a
gasolina de 1910 pela sucessao de suas constru¢des no tempo. O motor de 1956 “tampouco €
seu descendente porque ele ¢ mais aperfeicoado relativamente ao uso; de fato, para tal ou tal
uso, um motor de 1910 permanece superior a um motor de 1956. Por exemplo, ele pode
suportar um aquecimento consideravel sem engripar ou fundir, sendo construido com folgas
maiores e sem ligas frageis [...]” (SIMONDON, 2008b, p.21). A caracteristica principal da
evolucdo técnica do objeto ¢ a concretizacdo, expressa nesse exemplo em seu aspecto de
unificagdo ou convergéncia. O motor de 1910 seria mais abstrato porque suas pegas
desempenham fungdes unicas e isoladas dentro do conjunto. Na medida em que um objeto
técnico se concretiza, suas partes passam a ser mais integradas ao funcionamento,
desempenhando mais de uma fun¢ao e se tornando indispensaveis para qualquer tarefa ou fase
do funcionamento. O autor da como exemplo as abas de resfriamento dos motores.

Essas abas de resfriamento, nos primeiros motores, sdo como que
acrescentadas do exterior ao cilindro e ao cabegote tedricos,
geometricamente cilindricos; elas assumem apenas uma fun¢do, aquela de
resfriamento. Nos motores recentes, essas abas desempenham, além disso,
um papel mecanico, se opondo como nervuras a uma deformacdo do
cabegote sob a pressdo dos gases; nessas condi¢des, ndo podemos mais
distinguir a unidade volumétrica (cilindro, cabegote) ¢ a unidade de
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dissipacao térmica [...]. (SIMONDON, 2008b, p.22).
As abas passam a acumular a fungdo de oferecer rigidez ao cabegote, além de resfria-lo. Com
esse acumulo de fungdes, o uso de material € mais eficiente e o motor se torna mais compacto.
Quando as abas de resfriamento se unificam ao cabegote acumulando a fun¢do de dar-lhe
estrutura e rigidez, o compromisso de desempenho das fungdes ndo ¢ total, apenas 6timo,
calculado dentro de parametros de eficiéncia desejados e de uso pretendido. A convergéncia,
também, ndo ¢ completa: permanece algum grau de divergéncia funcional no conjunto aba-
cabecote. "Essa divergéncia das dire¢des funcionais permanece como um residuo de
abstrag¢do no objeto técnico, e ¢ a redugdo progressiva dessa margem entre as fungdes das
estruturas plurivalentes que define o progresso de um objeto técnico" (SIMONDON, 2008b,
p.23).
Outra caracteristica do objeto técnico concreto ¢ sua autonomia, que se manifesta a
partir da convergéncia. O objeto autobnomo ou auto-regulavel € aquele que consegue gerir a
sua relagdo com o entorno, que inclui ambiente, humanos e outras maquinas. Esse objeto ndo
¢ apenas automatico, pois dispoe de controles para orientar — em alguma medida — seu proprio
funcionamento. Podemos considerar que o objeto técnico industrial seja concreto, enquanto o
objeto técnico artesanal seja abstrato ou artificial. Como vimos, a convergéncia ¢ o fendmeno
de unificagcdo do objeto pelo aumento da coeréncia interna, que € o estreitamento das relacdes
reciprocas entre suas pegas, ¢ delas com o funcionamento do todo. A concretizagao se
expressa pela busca de sinergia dentro do sistema.

E por causa da busca de sinergia que a concretizagdo do objeto técnico pode
ser vista como um aspecto de simplificagdo. O objeto técnico concreto ¢
aquele que ndo ¢ mais dividido contra si mesmo, no qual nenhum efeito

r

secundario compromete o funcionamento do todo ou é omitido desse
funcionamento (SIMONDON, 1980, p.30, tradugao da autora).
O objeto concreto € estavel, tem autonomia para se proteger de si mesmo e do entorno: “o

objeto ndo deve ser auto-destrutivo; deve se manter em operacdo estavel pelo maior tempo
possivel” (SIMONDON, 1980, p.23, tradugdo da autora). Por outro lado, a falta de regulacao
interna ¢ uma das chaves para entender o conceito de abstragdo ou artificializagdo em
Simondon. O conceito de abstrato ou artificial nesse autor afasta a concep¢do comum de que
o artificial seria separado ou estranho ao humano, e ajusta esses termos para uma concepcao
em que o objeto e o humano se relacionam transdutivamente dentro de um sistema.
Artificializacdo seria a dependéncia que um objeto tem em relacdo ao humano para se manter.
Por isso o conceito de artificializagdo extrapola a relagdo entre maquinas ¢ humanos, e leva ao

pensamento da artificializacdo de seres vivos. Para Simondon,
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[...] a artificialidade ndo € uma caracteristica que denote a origem fabricada
do objeto por oposi¢do a espontaneidade produtora da natureza:
artificialidade € aquilo que ¢ interior a acdo artificializante do homem, quer
esta agdo intervenha sobre um objeto natural ou sobre um objeto
inteiramente fabricado. (SIMONDON* apud NEVES, 2006, p.93).

A artificializagdo pode ser um processo de abstragdo de um objeto concreto. Uma planta pode

ser artificializada se s6 puder sobreviver em um ambiente determinado onde ¢ criado um
complexo sistema de regulagdo que ndo seria encontrado em ambiente natural que a planta
pudesse ocupar. O objeto natural é concreto enquanto estd integrado em seu meio, se auto-
regulando e assim mantendo sua organizagdo. Arrancado de seu meio e submetido a controles
operados por agentes humanos, o objeto ¢ artificializado.

O objeto abstrato necessita da interven¢do humana para atuar e se manter porque nao ¢
unificado: suas partes sdo sistemas fechados dentro de um sistema maior com baixa sinergia.
No objeto abstrato “cada estrutura é planejada para realizar uma funcdo especifica e
geralmente apenas uma” (SIMONDON, 1980, p.30, traducdao da autora). O objeto abstrato ¢
mais fragil porque o colapso em um dos sistemas pode ameagar os outros sistemas que o
compdem. Outra consequéncia dessa arquitetura partes extra partes ¢ a constante abertura
para influéncias externas. Suas normas sdo definidas a partir de fora, ¢ sua organizagdo
analitica sempre deixa o caminho aberto para novas possibilidades (SIMONDON, 1980). O
objeto concreto, ao contrario, se generaliza e se fecha, assim permite sua produ¢do em linhas
de montagem. Para Simondon, ndo ¢ a indlstria que promove a padronizagdo
(estandardizacdo) dos objetos, ¢ a formagdo de tipos estaveis de objetos que tornam a
industrializagdo possivel (SIMONDON, 1980). A padronizagao causa mudangas no sistema
de necessidade de utilizagdo do objeto, com isso a relagdo entre humano e objeto se
transforma. Enquanto o objeto artesanal ¢ feito sob medida para o utilizador, o objeto
industrial ¢ feito a partir de uma medida geral condicionada pela unificagdo do préprio objeto.
No momento em que o objeto se torna concreto, o sistema de necessidade de utilizagao
externo a ele se torna menos coerente que seu sistema interno. O sistema do objeto se impde:
“as necessidades sdo moldadas pelo objeto técnico industrial, que adquire assim o poder de
dar forma a uma civiliza¢ao” (SIMONDON, 1980, p. 22, tradugdo da autora).

A concretizagdo do objeto fornece a ele uma espécie de intencionalidade. Segundo
Bernard Stiegler, “na era industrial, o homem ja ndo ¢ a origem intencional dos individuos

técnicos tomados separadamente, ou seja, as maquinas. Na verdade, ele executa uma quase

4 SIMONDON, Gilbert. Du mode d’existence des objects techniques. Paris: Aubier, 1989 [1958].
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intencionalidade que se situa ja no proprio objeto técnico” (STIEGLER® apud NEVES, 2006,
p.98). Essa quase intencionalidade, porém, ndo se compara aquela do ser vivo. Como vimos, a
fabricacdo pode ser comparada a uma individuagdo ja efetuada. O objeto técnico concreto se
adapta dentro dos limites que seu funcionamento permite, mas ndo pode modificar a si proprio
como faz o ser vivo, que ¢ teatro de individuacao. Por isso, Simondon considera que o objeto
técnico tende para uma concretizagdo que nunca sera completa. Apenas os seres vivos sao
concretos por definicdo. Quanto aos objetos, mesmo com grande coeréncia interna,
permanece sempre um residuo de abstragdo, que decorre do fato de que o objeto ¢ incapaz de
operar a propria individuacdo da maneira como o vivo faz. Ainda assim, a intensificagdo
acelerada da técnica faz aparecer uma sensacdo de desorientacdo decorrente da competicao
entre intencionalidade humana e técnica, na medida em que os conjuntos de maquinas se
aproximam da organizacdo dos sistemas vivos.

As maquinas aparecem mais associadas ao funcionamento dos nossos corpos, de modo
a mudar a maneira como os utilizamos. Para Neves,

[...] os sistemas em rede, os computadores, sdo proteses cada vez mais
auténomas da nossa memoria e da nossa capacidade de comunicagdo. A
diferenca em relacdo aos anteriores objetos técnicos, situa-se no fato de a
cada vez maior concretizagdo implicar ja areas do nosso sistema nervoso
central como a memoria, linguagem, visdo, etc. (NEVES, 2006, p.99-100).
Ja Flusser apresenta, em escalada, o modo como os objetos imitam as fung¢des humanas

culminando nas simulagdes das proprias informagdes que geram os seres: “as ferramentas
imitam a mao e o corpo empiricamente; as maquinas, mecanicamente; e os aparelhos,
neurofisiologicamente. Trata-se de 'converter' em coisas as simulagdes cada vez mais perfeitas
de informagdes genéticas, herdadas.” (FLUSSER, 2007, p. 38). A concretizagdo dos objetos
resulta na “criacdo de formas hibridas de individuacao cada vez mais pobres” (NEVES, 2006,
p.98). Em nome da busca da eficiéncia de funcionamento baseada na sinergia entre suas
partes, o objeto diminui drasticamente a energia potencial dos sistemas que ajuda a formar. A
formagdo de redes com esses objetos implica o humano mais em processos reativos, como de
insetos, do que ativos (NEVES, 2006, p.129). Neves cita Bernard Stiegler, que desenvolve a
ideia de que ocorre defasagem em nossa capacidade de inventar, pois

[...] tudo se passa como se estes agentes 'cognitivos', que nds ainda somos,
tendessem a tornar-se agentes 'reativos', isto €, puramente adaptativos — ¢
ndo mais inventivos, singulares, capazes de adotar comportamentos
excepcionais e nesse sentido imprevisiveis ou 'improvaveis', ou seja

5 STIEGLER, Bernard. Le technique et le temps 1. La faute d'Epiméthée. Paris, Galilée, 1994.
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radicalmente diacronicos, em suma: ativos (STIEGLER® apud NEVES,
2006, p.129)

Com a intensificacdo da técnica, aumenta a capacidade das maquinas de interferirem
nos conjuntos sociais e assim afetarem até mesmo a intencionalidade humana. Essa situacao
gera uma desorientacdo que deve ser enfrentada a fim de conseguirmos elaborar nossas
experiéncias nesse contexto atravessado por intengdes automadticas. Alguns tracos dessa
desorientacdo sdo posturas extremas, tecnofobicas ou tecnofilicas. Uma abordagem adequada
do tema deve se ocupar das tensdes e tendéncias que se apresentam, antes de se perder em
posturas extremas de panico ou celebracao. Os dois extremos contam com o desenvolvimento
técnico completo, com total sinergia interna do objeto e também externa, do objeto com o
meio. Nesse contexto, o objeto seria capaz de gerenciar sua relagdo com o meio da mesma
maneira que o vivo, que se adapta até mesmo pela modificagdo de suas estruturas internas.
Mas esse contexto de desenvolvimento completo € utdpico. Os conceitos apresentados nesse
capitulo, ligados a tendéncias e tensdes na evolucao da técnica nos mostram que toda a
poténcia do objeto, mesmo que imensa, ¢ sempre limitada. Conservando a limitagdo
inevitavel, a poténcia da maquina se dirige a sintese maxima de eficiéncia.

A cultura técnica aparece como sistema que muda com base em realimentagdes
constantes. Por definicdo, esse sistema nao conta com resolugdes definitivas nem
estabilizacdes. Tao logo um problema ¢ resolvido, mudam os seus dados, pois o proprio
objeto técnico encerra um complexo problematico. Na resolu¢do continua dos problemas, o
objeto técnico tende a desenvolver sinergia interna. Ele se torna progressivamente mais
eficiente tanto para cumprir tarefas quanto para ser replicado. A maquina trabalha de forma
rapida, seriada e em grande quantidade. Ao mesmo tempo, ¢ produzida de forma rapida,
seriada e em grande quantidade. O objeto que produz sinteses, também ¢ produzido por
sinteses. O objeto coerente, fechado em si mesmo, produz e ¢ produzido com o minimo de
sobras de energia e material, ou seja, com o maximo de eficiéncia. Essa caracteristica faz com
que a maquina possa direcionar modos de fazer a ponto de diversas tarefas dependerem
inteiramente dos objetos técnicos que as realizam. Esse patamar de eficiéncia é a base da
intencionalidade da méquina e de sua capacidade de dar forma a uma civilizagio. E a
eficiéncia da maquina, no ponto em que se torna capaz de sintetizar (ou concretizar
automaticamente), que faz surgir o funciondrio: pessoa que faz rolarem os funcionamentos

dos aparelhos através de comportamentos mais reativos que criativos. O funcionario nao

6 STIEGLER, Bernard. De la misére symbolique 1. L"époque hyperindustrielle. Paris, Editions Galilée, 2004.
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critica o aparelho, por isso o percebe como “perfeito”: inevitavel, melhor ou unica resolugdo
possivel para um problema. Tal percep¢do deriva do fechamento da maquina, que nasce da
construgdo progressiva de sinergia em seu interior. Esse fechamento tem como consequéncia a
alta produgdo de redundancia, por causa do uso muito parecido que cada funcionario fara do
equipamento. A producdo de redundancia também distrai, e evita a tomada de posicoes
criticas. Porém, mesmo que a maquina seja fechada e a producdo de redundéncia seja alta, o
sistema tem alguma abertura e com ele é possivel produzir informac¢do nova. Mesmo com a
maxima coeréncia interna, permanece um residuo de abstragdo, que representa uma
possibilidade de abertura. Essa possibilidade ndo se limita ao funcionamento, mas se abre ao
jogo. O residuo de abstracdo e a possibilidade de jogo sdo as linhas que a atividade artistica
procura tensionar nas produgdes que t€ém na maquina sua questdo principal. A arte com
maquinas participa da elaboracdo da experiéncia em um contexto atravessado por intengdes
humanas e automaticas.

A investigagdo estética se diferencia da cientifica e tecnologica orientada para o
consumidor. Mas demarcar essa diferenca ndo ¢ simples. Em um sistema marcado pela
permanéncia da mudanga em constantes realimentacdes, todos esses pontos de vista podem
ser mutuamente influentes. O papel da arte nesse contexto poderia ser descrito como adequar
a maquina aos termos da sensibilidade humana. Mas a propria tendéncia da méaquina para a
concretizacdo ja faz com que ela conquiste o terreno da sensibilidade. Os funcionamentos
ligados a atividades artesanais de geracdao de sons, imagens e processamento de informagdes
acabaram encapsulados em objetos concretos. Nao sO a arte, mas varios setores da sociedade
se ocupam com a tarefa de aproximar funcionamentos automaticos da sensibilidade. Um
exemplo dessa interferéncia ¢ a transformacao de altas quantidades de dados em visualizag¢des
digitais, que possibilitam as pessoas entenderem imensas quantidades de dados inseridos em
computadores. Essa mediagdo entre humano e maquina ajusta os dados salvos na maquina
para a percepc¢ao e interpretagdo humanas, sem as quais uma pesquisa ndo poderia avangar. As
capacidades superlativas da maquina em tarefas especificas sdo colocadas em termos
humanos, com isso se torna possivel uma elaboragdo de experiéncia que ultrapassa a mera
redundancia. A colocagdo das tarefas de maquina em termos humanos depende de
interferéncias diversas, em vdrias areas de conhecimento. A visualizacdo de dados pode ndo
ser estritamente artistica, mas pode ter na experiéncia estética um de seus componentes. Os

cruzamentos entre intengdes humanas e automaticas geram produtos impuros, capazes de
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modular intensidades. A produgdo artistica nesse contexto seria o uso da maquina direcionado
a uma experiéncia sensivel, de modo que a elaboracdo de experiéncia estética seja a finalidade
e ndo uma parte do caminho.

A eficiéncia da maquina ndo poderia ser medida por sua capacidade de despertar
elaboragdes de experiéncias de vida, pois isso ¢ alheio a seu funcionamento. A elaboragao
pertence ao jogo que se estabelece entre humano e objeto. Isso acontece se 0 humano ndo se
abandona apenas a comportamentos reativos: passa a conhecer o objeto e a saber
contextualizar o automatismo em sua experiéncia, seja ela pratica, sensivel, cognitiva, ou de
mistura entre esses € outros elementos. A expressdo deus ex machina designa o recurso
dramatirgico do teatro greco-latino antigo que consistia na descida em cena, através de um
guindaste, de um deus que daria uma solucdo arbitrdria a um impasse vivido pelos
personagens (HOUAISS, 2001). A maquina contribui para um milagre, mas essa ¢ a unica
coisa que pode fazer. O ritmo de funcionamento da maquina para baixar os deuses no palco
poderia ser constante. Isso ¢ muito mais rapido que o ritmo de produgdo de deuses ou de
conflitos insoluveis pelas pessoas. Deuses e conflitos ndo sdo criados pelo giro de um motor,
mas necessitam de elaboragdo. O teatro convoca a maquina para o momento propicio. E
necessario encontrar as linhas a serem tensionadas para participar do mundo aparelhado e nao
apenas se distrair com as agdes que rolam automaticamente. A arte realizada com maquinas
aparece como elaboragdo com finalidade estética, longe de comportamentos reativos diante de

maquinas concretas.
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2- Relagao Humano-Maquina antes da industrializacdo: Orfeu, Prometeu e a construcio
de objetos complexos na era pré-producio industrial massiva.

Os eventos técnicos anteriores & industrializagdo raramente sdo considerados em uma
narrativa do progresso técnico. A partir da industrializagdo, a técnica reclama reconhecimento
social, como contrapartida ao €xito em estabelecer controle consistente sobre a natureza e,
nesse contexto, “o passado ¢ visto com mal disfar¢ado senso de superioridade” (LOSANO,
1992, p.7), portanto tende a ficar esquecido. Porém, antes dos acelerados progressos
industriais, houve uma rica historia da técnica fundada em maquinas artesanais engenhosas,
que buscavam os mais variados intentos com base em conhecimento derivado da experiéncia.
Antes de serem utilizadas na realizacdo de trabalho, méaquinas eram construidas como
tentativas de imitacdo da natureza e investigagdo de seus mistérios. O desenvolvimento do
objeto técnico nao se resumiu a tentativas de aplicagdo direta a problemas cotidianos. Esse
desenvolvimento percorreu um longo caminho que passa pela busca de desvendar as maneiras
pelas quais a propria natureza opera. Antes da maquina utilitdria ser capaz de permear
fortemente nossas tarefas cotidianas, o humano tateou e imaginou muito da poténcia que
poderia extrair de objetos que funcionam. No capitulo anterior, foi visto que € possivel
considerar a técnica no humano como sendo animada por uma tendéncia de longa duracgao,
que atravessa humanos e ndo-humanos. Essa tendéncia ¢ conduzida pelo posicionamento
humano diante da natureza e da cultura que o cercam. A constru¢do de maquinas ¢ precedida
pela formagdo cultural de uma atitude diante do mundo, que tornaria o humano capaz dar
corpo a essa tendéncia técnica. Nesse capitulo, serdo abordados eventos e etapas da formagao

dessa atitude, que se inicia pela abordagem humana da natureza.

Por muito tempo se admitiu que a natureza guardasse muito bem os seus segredos.
Essa ideia ¢ expressa no aforismo atribuido a Heraclito: “A natureza ama ocultar-se”. O
filosofo Pierre Hadot (2006) identifica duas posturas assumidas na historia da filosofia a partir
da constatacdo de que a natureza guarda segredos. Seria possivel “simplesmente nos recusar a
toda pesquisa relativa a natureza”, pois, “se a natureza ocultou certas coisas, foi porque tinha
boas razdes para oculta-las” (HADOT, 2006, p. 113-114). Para essa postura, a relagdo entre
humano e natureza nao ¢ problematica, pois, ou se acredita que os segredos naturais excedem
a capacidade humana de compreendé-los, ou que tais segredos ndo tém importancia. Se os

segredos da natureza ndo sdo uma questdo pertinente ao humano, tudo o que a filosofia pode
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fazer ¢ contemplar a natureza, em um estudo contemplativo do entorno: uma “fisica da
contemplacdo” (physis = natureza). Essa fisica utiliza apenas o raciocinio, a imaginagdo, o
discurso ou atividade artistica para compreender a natureza (HADOT, 2006, pg.117). A outra
postura se baseia na necessidade que o humano tem de revelar os segredos da natureza. Nessa
conduta, a relagdao entre humano e natureza ¢ problematica de tal modo que a natureza chega a
ser considerada inimiga e hostil. A partir disso, o humano reivindica poder e dominagao sobre
a natureza através da técnica (HADOT, 2006, p.114). Diferente da contemplacdo da natureza
e do respeito total a seus mistérios, essa segunda postura se afirma como uma “fisica da
utilizagao”. Segundo tal atitude, os segredos da natureza devem ser descobertos com astucia
ou até violéncia, pois se a natureza se recusa a falar, deve ser “torturada” para que revele seus
segredos. Isso ¢ o que Hadot chama de “metafora judicidria”: um modelo de revelagdo
baseado em violenta inquisi¢ao (2006, p.115-116). As formas de violéncia contra a natureza
sdo, sobretudo, aquelas que desviam o curso dos processos naturais, ou seja, procuram “obter
efeitos estranhos ao que se considera o curso normal da natureza” (HADOT, p.123). Tais
formas envolvem intervengdo de outros processos ou instrumentos desenvolvidos pelo

humano.

Pierre Hadot dedica as duas atitudes, respectivamente, a Orfeu e a Prometeu. A
primeira atitude se liga a Orfeu pelo poder de sedugdo de seu canto e sua lira sobre os seres
vivos e ndo-vivos. Orfeu descobriria os segredos da natureza por saber estabelecer, através da
musica, uma relacdo harmonica com todas as coisas. Ja o tema de Prometeu é o roubo aos
deuses do segredo do fogo. Com esse ato 'ilegal', Prometeu traz a humanidade os beneficios
das técnicas e da civilizacdo. Ambas as atitudes acompanham o relacionamento entre humano
e natureza através da Historia. A atitude prometeica ¢ ilustrada, em livros de emblemas dos
séculos XVII e XVIII, por um homem subindo uma montanha com a ajuda do Tempo ancido,
acompanhado do mote “sapere aude”, que significa “ousar procurar saber”. Nesse mesmo
contexto, também aparece a imagem da queda de Icaro junto com a sentenga “altum sapere
periculosum”, que significa: “E perigoso elevar-se a pretensdes muito altas” (HADOT, 2006,
p-119). Esses dois emblemas mostram uma atitude benéfica que, quando exagerada, pode ser
perigosa. Tomados em conjunto, esses emblemas tratam de um caminho do meio entre a
atitude prometeica e orfica, pois ndo se deve apenas procurar saber mais, a fim de dominar a
natureza. Deve-se também buscar a harmonia com as for¢as que nos cercam.

Ainda hoje, os temas da utopia e da distopia tecnologicas continuam vivos. Nao existe
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escolha possivel entre as atitudes oOrfica e prometeica porque ambas sdo importantes para
nossa existéncia. Se, por um lado, a técnica traz conforto e segurancga, por outro, pode causar a
perda de uma desejada relacdo direta com a natureza. Por isso, Hadot faz ressalvas quanto a

oposicao das duas atitudes, e escreve:

[...] ao opor atitude prometeica e atitude orfica, ndo quis opor uma atitude
boa e uma atitude ma. Quis simplesmente, por esse recurso aos mitos gregos,
chamar a atengdo para duas orientacdes, ambas indispensaveis, ndo
necessariamente excludentes e muitas vezes reunidas no mesmo
personagem, que podem se manifestar no relacionamento do homem com a
natureza. (HADOT, 2006, p.119-120).

O autor ressalta que, se a natureza mostra sua face hostil, o humano necessita se defender e

explorar os recursos indispensaveis a vida. Mas, por outro lado, o desenvolvimento cego da
técnica, movido pela sede de lucro, coloca em risco nossa relacdo com a natureza e a propria
natureza. Hadot (2006) afirma que a natureza ¢ espetaculo fascinante no qual estamos
inseridos, mas o respeito extremo a seus processos pode levar a um primitivismo nocivo.
Qualquer das duas atitudes em excesso pode ser perigosa para a vida. Apesar de opostas,
atitude prometeica e orfica podem se alternar ou mesmo se misturar em um mesmo momento
histérico ou em um mesmo individuo.

Tendo como intuito a modificagdo da natureza, o espirito prometeico aparece como o
principal responsavel pela criagdo de maquinas pelo humano. O objetivo da criagcdo desses
objetos ¢ fazer aparecer condi¢des que a natureza ndo forneceria. Maquinas interferem no
entorno, € com isso vao além da mera observagdao dos fendmenos e processos naturais. Mas
além disso, os efeitos conseguidos por determinados mecanismos podem ser capazes de
mobilizar o espirito 6rfico. A propria natureza se torna visivel através do instrumento, que
produz nova perspectiva para abordagem utilitaria sobre o fendmeno, mas também para sua
percepeao sensivel. Entdo, ¢ possivel considerar que o fendmeno da construgao de maquinas €
animado majoritariamente pelo espirito prometeico, mas que a atitude orfica ndo deixa de
acrescentar elementos as experiéncias com esses objetos. Isso ressalta a simultaneidade dessas
duas atitudes.

Da antiguidade até antes da industrializa¢ao, a mecanica, a magia natural € os esbogos
do método experimental eram as trés formas de violéncia contra a natureza empreendidas pela
atitude prometeica (HADOT, pg. 123). Nessa fase, os objetos complexos construidos ndo
poderiam ser considerados, claramente, nem como contemplativos, nem como utilitarios.
Apesar de movidos pela atitude inspirada em Prometeu, por muito tempo os objetos

mecanicos foram fonte de surpresa, por causa dos efeitos obtidos através de sua interferéncia
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sobre a natureza. Além de fornecerem outras perspectivas sobre a natureza, tais objetos
também instigavam a imagina¢do ao sugerir o que o humano ainda poderia conseguir a partir
da construcao de objetos técnicos.

O nascimento da mecanica se d4 nos periodos classico e helénico na Grécia, ja com
vocacgao utilitaria e associacdo ao calculo e a geometria. Essa vocacdo ¢ percebida também
pelo significado da palavra méchané, que significa ardil. A mecénica procurava trapacear com
a natureza para produzir efeitos aparentemente contrarios a ela, e assim diminuir o esforgo
humano, mas também satisfazer o prazer pelo luxo e o conforto (HADOT, 2006). A ciéncia
experimental segue a mesma dire¢do, a julgar pela frase de um de seus pioneiros Francis
Bacon’: “Ndo se comanda a natureza sendo lhe obedecendo”(apud HADOT, p.116). Para
Bacon, o humano poderia se comportar como um servo velhaco, que estuda os habitos de seu
patrao para obter dele o que deseja (HADOT, 2006).

Por muito tempo, a mecanica atuou pela imitacdo da aparéncia dos fendomenos
naturais. A aparéncia também era o que movia as experimentacdes da magia natural. Por isso,
as realizacdes dessas atividades podem parecer inocentes para aqueles que conheceram a
maquina utilitdria da industria. A mecanica antiga se ocupava de feitos utilitarios como
guindastes, alavancas e maquinas de guerra. Mas essa pratica também se debrucava sobre a
imitacdo da natureza por meio dos autdmatos. No caso da magia natural, a producdo de
instrumentos Opticos € sonoros, entre outros processos, se dirigia a tentativas de imitacdo e
potencializacdo das forcas naturais. Nessas duas atividades, buscava-se a reprodugdo de
copias mecanicas de organismos vivos € o dominio de processos naturais. Acreditava-se que,
se fosse possivel imitar um organismo ou um fendmeno natural, seria possivel compreendé-lo
e controla-lo.

Em relacdo aos autdomatos, trata-se de maquinas de motor oculto que pareciam se
mover por si mesmas. For¢cas motrizes comuns para esse tipo de objeto eram os pesos € as
molas, mas também havia autdmatos movidos por forcas externas a eles como o vento ou a
agua. Algumas defini¢des reconhecem como autdomatos quaisquer objetos que se movam por
motor oculto, incluindo relégios e espetos giratérios (LOSANO, 1992). A defini¢ao da
Enciclopédia de Diderot e d"Alembert cita apenas engenhos antropomorfos, o que exclui
outros tipos de mecanismos semoventes como sendo autdmatos. Na mesma enciclopédia ha,

ainda, os verbetes andréide e andreide, para designar autdmatos de aparéncia humana. A

7 BACON, Francis. Novum Organum, 1, § 129
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aparéncia humana ou animal, aliada a origem oculta do movimento, era motivo de surpresa
em relagdo a esses mecanismos. Seus construtores eram julgados como sacrilegos que
recorriam a magia. Herdo de Alexandria, um mecénico do século III AC, desejava fazer as
figuras "tdo pequenas que dentro delas ndo possa caber alguém que as mova" (BALDI® apud
LOSANO, 1992, p.16), a fim de combater as suspeitas de charlatanismo. Essas maquinas
buscavam a imitacdo da forma e do movimento de organismos vivos, € as vezes integravam a
imitacdo do som.

Quanto a Magia Natural, encontram-se registros dessa disciplina por meio de tratados
que datam do periodo renascentista. O nome “magia natural” decorre do fato de que essa
disciplina operava efeitos aparentemente milagrosos usando apenas as possibilidades naturais.
Por seus efeitos extraordinarios, seus praticantes buscavam distingui-la claramente de outros
tipos de magia. “A magia natural diferia da magia negra porque seus efeitos eram naturais e
ndo sobrenaturais, ainda que parecessem milagrosos” (HANKINS; SILVERMAN, 1995, p.4).
Os procedimentos de magia natural eram descobertos pela observagdo e manipulagdo da
natureza. Tudo o que se encontrasse em poténcia na natureza, mas nao de forma suficiente
para ser despertado, poderia ser viabilizado pelo mago: “como na Agricultura, ¢ a propria
natureza que produz o grao e as ervas, mas ¢ a Arte que os prepara e lhes abre o caminho”
(PORTA?, 1658, apud SAITO, 2008, p.22). Para Saito (2008), a magia natural era a ciéncia do
extraordinario, do excepcional e do incomum. Era também uma disciplina fundamentalmente
pratica, por buscar os efeitos prodigiosos e ndo suas explicacdes. Tratava-se de um saber
imaginativo em seu modo de operar, pois se baseava na aparéncia externa dos seres. Tal como
em episodios da mecanica antiga, a imaginacdo da poténcia dessa pratica ultrapassava muito a
capacidade de suas realizagoes.

O mago renascentista Giambattista Della Porta (1535-1615) acreditava que a imitagao
da natureza levaria a um controle que se estenderia imensamente (SAITO, 2008, p.19), pois a
observagdo da criagdo e corrup¢do das coisas pela natureza possibilitaria ao humano fazer o
mesmo (SAITO, 2004, p.60). A base da magia natural era a analogia, baseada na aparéncia
externa dos seres. Existiriam no mundo qualidades ocultas pelas “assinaturas” desejadas por
Deus, que seriam as semelhangas entre as formas exteriores de seres diferentes, animados ou

inanimados. Essas semelhancas permitiriam adivinhar a influéncia de um ser sobre outro.

8 BALDI, Bernardino. “Discorso di chi traduce sopra le machine semoventi” [Discurso de quem traduz sobre
as maquinas semoventes] In: Di Herone Alessandrino de gli automati, cit.,p.10%
9 G. della Porta. Magia Naturalis. 1, cap.3, p.3.



42

Tratando-se de disciplina pratica e imaginativa, Porta considera a doutrina das assinaturas sem
justifica-la nem explica-la: “para ele, parece ter bastado apenas a consideragdo estética da
constante presenga na natureza da concordia e da discordia entre os seres” (SAITO, 2008,
p-19-20). No tratado “Magia Natural”, Porta reflete sobre as observagdes que empreendeu
desde a juventude sobre o curso ordinario da natureza (PORTA, 1658). Nessa obra, aparecem
diversas “receitas” sobre como obter efeitos determinados em variados dominios da atividade
humana, da agricultura a metalurgia. A obra ainda inclui a descri¢do de instrumentos
complexos como o telescopio.

Os instrumentos de magia natural sdo uma parte importante dessa pratica, tanto pelos
efeitos surpreendentes que permitiam aos seus praticantes, quanto por auxiliar aqueles que
deram inicio a ciéncia experimental posteriormente. Para exibir seus efeitos, os instrumentos
de magia natural ndo apenas mediam a natureza, mas influiam sobre o entorno ou sua
percep¢ao. Hankins e Silverman explicam que “em vez de apenas medir distancias, peso, ou
tempo, tais instrumentos distorciam a natureza de alguma forma, seja aumentando-a como no
caso do telescopio ou do microscopio, seja produzindo uma condi¢do ndo-natural como o
vacuo criado pela bomba de ar.” (1995, p.4). Segundo os autores, os experimentos realizados
com esses instrumentos eram chamados “elaborados”, e eram realizados em um “laboratério”.
Segundo o dicionario Houaiss', a palavra “elabora¢do” tem relagdo com “trabalho, aplicagdo,
cuidado e empenho”. Sua raiz, labor, significa trabalho, esfor¢o. Os experimentos da magia
natural eram chamados dessa forma porque “iam além da mera observacdo e ‘torturavam’ a
natureza com a finalidade de revelar seus segredos” (HANKINS;SILVERMAN, 1995, p.3).
Mudavam a forma das coisas e a forma como percebemos as coisas. Aos poucos, 0s
instrumentos de magia natural foram sendo absorvidos pela ciéncia moderna, que deixou de
ser considerada pratica magica e de se comportar como entretenimento. Para Hankins e
Silverman (1995), “muitos dos instrumentos ‘filosoficos’, que foram a base da filosofia
experimental como se desenvolveu durante a Revolugdo Cientifica, existiram em versdes
preliminares na magia natural” (p.4). Exemplos de formas que surgiram no contexto da magia
natural e que ainda hoje participam de funcionamentos de maquinas do cotidiano sdo a
camara escura, precursora da fotografia; e a lanterna magica, que ndo ¢ mais que um projetor
de imagens. Desde a pratica da magia natural, tais instrumentos apenas se concretizaram

como objetos industriais, mantendo seus principios praticamente inalterados. A mecanica, a

10ELABORACAO. In: HOUAISS, Antdnio. Diciondrio eletrénico Houaiss. Rio de Janeiro: Objetiva, 2001.
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magia natural e os esbocos do método experimental, por muito tempo foram atividades
praticas que impressionaram seus contemporaneos. No final da Idade Média, “[...] essas trés
praticas se aproximardo e se transformardo profundamente para dar nascimento a ciéncia
experimental” (HADOT, 2006, p. 123).

Durante o desenvolvimento da técnica, antes de sua aplica¢dao industrial e claramente
utilitaria, houve episdédios em que inventores foram movidos por uma atitude dubia, entre os
espiritos orfico e prometeico. Nas maquinas que construiram, a funcdo utilitdria ndo se
sobressaia sobre a contemplativa, que envolvia a graga da imitacdo e as questdes levantadas
pela capacidade humana de imitar os movimentos dos organismos. Como foi visto, mecanica
e magia natural participaram dos esforcos movidos pelo espirito prometeico que culminaram
em uma produgdo voltada para trabalho. Mas também levantaram questdes, sobre a relagdo
humano-natureza, que mobilizavam os sentidos e a intuicdo humanos. Na historia da
constru¢do de autdmatos, podemos constatar essa mobilizacdo dos sentidos e da razdo sem
uma escolha definitiva sobre um caminho a seguir. Nao havia o privilégio ao funcionamento
eficiente como na maquina industrial, mas muita experimentagdo e exploragdo do campo da
técnica. Ha registros da constru¢do de automatos entre os séculos III a.C e XVIII. Tais
mecanismos foram construidos no Egito (Alexandria), no mundo arabe, na Europa ¢ no
Oriente. A constru¢do de automatos esteve sempre relacionada a construgdo de relogios
(LOSANO, 1992, p.13). A aproximacao entre relojoaria e maquinas semoventes vem desde as
origens gregas da mecanica e permanece até hoje, com a relojoaria de luxo. Na antiguidade,
costumava-se produzir reldgios, vasos e fontes decorados com pequenas figuras moventes,
humanas ou animais, que realizavam movimentos nem sempre relacionados com a contagem
do tempo.

Quando a mecanica aparece na antiguidade classica grega, ja se conhecia a polia € o
guindaste, que eram usados na constru¢do de navios e no teatro. Mas foi no periodo
helenistico que essa mecanica empirica do periodo anterior ganhou forca a partir da
intervencdo da matematica, que possibilitou o calculo tedrico da vantagem mecanica. Com
isso o desenho de maquinas pdde ser feito a partir de principios calculaveis (RUSSO, 2004).
A mecanica antiga utilizava as propriedades fisicas e matematicas de certas figuras
geométricas, como o circulo, para manipular os movimentos naturais das coisas a favor do ser
humano (HADOT, 2004). Os notérios inventores da época eram Arquimedes de Siracusa,

Arquitas de Taranto, Eudoxio, contemporaneo de Platdo, entre outros. A Arquimedes se atribui
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a constru¢dao de um o6rgao hidraulico e de numerosas maquinas de guerra (HADOT, 2004). Os
gregos do periodo helénico sdo reconhecidos como inventores da tecnologia e autores de uma
verdadeira sistematizagdo cientifica (RUSSO, 2004; HADOT, 2004). Porém, havia grande
influéncia do pensamento platonico, o que fez com que a mecanica nio fosse valorizada. O
proprio Platdo chegou a criticar Eudoxio por buscar a compreensao de fenomenos fisicos
fazendo uso da constatacdo sensivel em vez do raciocinio abstrato (HADOT, 2004). Nesse
contexto, ja ¢ possivel detectar o conflito entre artes mecanicas e artes liberais, que permeia
boa parte da histdria da técnica. Nao s6 se desconfiava da sensagdo, como havia desdém pelo
trabalho manual necessario & fabricagdo das maquinas. E com esse espirito que Plutarco
afirma que Arquimedes tinha como sérias apenas suas especulacdes abstratas, enquanto sua
invencdo com maquinas se caracterizava como pura diversao (HADOT, 2004).

A continuidade da mecanica fundamental helenistica acontece com alguns mecanicos
notérios. Ctesibio e Herdo fixaram, transmitiram, ¢ muito provavelmente desenvolveram as
invencdes anteriores da mecanica grega. Ambos viveram em Alexandria, entre os séculos III e
I a.C., embora as datas precisas ndo sejam conhecidas. O que notabilizou a obra de Ctesibio
foram relatos indiretos, entre os quais se destacam os relatos de Vitrivio. Este atribui a
Ctesibio o uso do ar como for¢ca motriz de aparelhos mecanicos, a constru¢do de maquinas
hidraulicas acompanhadas por autdomatos e o fabrico de relogios de dgua (LOSANO, 1992,
p.24). Nenhuma dessas constru¢des era novidade, por isso a contribuicdo de Ctesibio deve ter
se resumindo ao aperfeicoamento dos mecanismos existentes (LOSANO, 1992). Do mesmo
modo, Herdo parece ter retomado a fabricagdo do 6rgao hidraulico e a concepgao de maquinas
bélicas iniciadas por Ctesibio. Muitas das obras de Herdo foram conservadas, quase na
integra. Perderam-se um trabalho sobre méaquinas de diversdo e outro sobre relogios, com isso
fica dificil precisar a origem de diversos mecanismos: ndo se sabe se o relogio hidraulico, ou
clepsidra, ¢ invencao chinesa, de Ctesibio ou de mestres da escola greco-egipcia (LOSANO,
1992). Muito da histéria da mecanica pré-industrial se caracteriza como transferéncias,
ocultagdes voluntarias da fonte ou, simplesmente, perda da informagdo gerada, como nesse
caso. Os mecanismos movidos a dgua ainda seriam muito explorados depois de Herdo, até que
fossem inventados outros modos de transferéncia de movimento, como o peso ¢ a mola. Esse
episoddio do desenvolvimento técnico procede em conformidade com a imagem de Flusser

sobre o progresso técnico: trata-se de um edificio que cresce em meio a sua propria ruina, com
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a criacdo de informagdo nova e a perda de informacao sistematizada''.

Mesmo com a conservagdo incompleta de suas obras, Ctesibio e Herdo sdo tidos como
pontos culminantes da escola mecéanica grega. O conhecimento organizado pelos dois foi
transferido para a cultura arabe (LOSANO, 1992, p.25). Em meio as transferéncias, ¢ dificil
precisar qual inovacao mecanica se deve a qual cultura, mas de tempos em tempos, surgiram
obras sistematicas e extensas que foram conservadas (LOSANO, 1992, p.26). Os mediadores
da transferéncia do conhecimento sobre mecanica entre a cultura grega e a cultura arabe sao
os Banu Musa, ou filhos de Musa. Eram trés irmaos que viveram por volta do século IX d.C e
estudaram mecanica, geometria ¢ astronomia. Também eram ligados a academia de Bagda e
patrocinavam a traducdo de obras gregas de mecénica para o arabe. Atuaram como
construtores de obras publicas e autores de uma vasta obra sobre mecanica, na qual se destaca
o “Livro dos mecanismos engenhosos”. Apenas trés séculos apos a obra dos Banu-Mus4, entre
1204 e 1206, o mecanico Al-Jazari redigiu seu proprio tratado (LOSANO, 1992, p.32). Sabe-
se que Al-Jazari teve como fonte o trabalho dos Banu Musd, que tiveram como fonte as
cuidadosas tradugdes arabes da obra de Herdo e Filon. Portanto, sdo estes os ascendentes
culturais do “Livro do conhecimento dos mecanismos engenhosos”, de Al-Jazari, que pode ser
considerado o apice da mecanica arabe. As obras dos Banu-Musa e de Al-Jazari foram
traduzidas para o inglés e comentadas por Donald Routledge Hill, recebendo os nomes 7The
Book of Ingenious Devices, ¢ The Book of Knowledge of Ingenious Mechanical Devices,
respectivamente

Al-Jazari publicou manuscritos ilustrados que tiveram multiplas copias. As ilustracdes
para as maquinas de Al-Jazari formam uma importante iconografia da maquina. As ilustragdes
desse mecanico reforcam a imaginagdo em torno da maquina por seu aspecto Unico. As cores,
a antiguidade, e a complexidade das interagdes entre engrenagens, figuras ¢ animais sugerem
o fascinio por mecanismos complexos. As influéncias dessas imagens na arte podem ser
encontradas nas especulacdes sobre a obra “O grande vidro”, de Marcel Duchamp, que tratam
da possibilidade da imagem ter sido inspirada em uma das maquinas de Al-Jazari (LOSANO,
1992). Também ¢ possivel comparar as ilustragdes de Al-Jazari com as ilustragdes do livro
“Le macchine di Munari”, de Bruno Munari, publicado em 1942. Mesmo que a iconografia
de Al-Jazari ndo seja um antecedente direto, o cardter imaginativo, o aspecto ludico e a

complexidade dos mecanismos nessas ilustragdes remete as imagens do mecanico.

11 Conceito abordado no capitulo 1.
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Entre os mecanicos antigos, Al-Jazari notoriamente se aproximava do espirito orfico
ao se preocupar com a graga e a diversdo oferecidas por seus autdmatos que, as vezes, tinham
no entretenimento sua Unica utilidade. Ele também parecia se entusiasmar pelo engenho do
funcionamento, mesmo em mecanismos uteis. Alguns mecanismos eram pequenas encenagdes
repetidas a periodos regulares, ja que o mecanismo dos autdmatos era bem parecido com o
dos relogios. Em um deles, duas figuras encenam a ac¢do de beber vinho, e essa a¢ao se repete
a cada sete minutos e meio (um oitavo de hora). Havia também uma barca que servia para
alegrar os banquetes. Na barca estavam representados alguns convidados de uma festa, que
eram imoveis, € mais quatro instrumentistas que se moviam e produziam sons através do
mecanismo hidrdulico da barca. Era colocada dgua em um recipiente, ¢ a barca se
movimentava por cerca de meia hora. Depois os instrumentos soavam brevemente € 0s remos
retomavam seu movimento. A agdo se repetia quinze vezes, ao final das quais o recipiente
precisava ser preenchido com dgua novamente (LOSANO, 1992). Semelhante a um relogio, a
acdo sempre acontecia a intervalos regulares, a menos que algum mecanismo de
realimentagdo fosse adicionado, o que ndo era uma preocupagdo para o mecanico. Embora
tenha se tornado questdo fundamental com o surgimento da cibernética ja em meados do
século XX, a realimentagcdo ¢ possivel mesmo com recursos mecanicos puros, mas nao era
objeto de investigacdo pela maioria dos mecanicos antigos. A continuidade do funcionamento
do mecanismo era quase sempre mantida pela interven¢cdo humana, o que faz da mecanica
antiga altamente abstrata, no sentido atribuido por Simondon'%. Losano afirma que os Banu
Musé se preocupavam com mecanismos de realimentagdo, mas ndo dd mais detalhes. Um
exemplo de uso de realimentacdo em objetos mecanicos, atualmente, ¢ o trabalho do artista
holandés Theo Jansen, que insere mecanismos de realimentagcdo nos enormes seres mecanicos
que constrdi para ambientes abertos, como praias. O mecanismo de realimentacdo serve, por
exemplo, para que a maquina mude de direcdo caso avance para a d4gua, ou para que se fixe na
areia em caso de ventos muitos fortes'.

Como os artistas que exploram o potencial sensivel da maquina, Al-Jazari se
preocupava em tornar seus mecanismos atraentes, mesmo que sua finalidade fosse pratica. Em
um equipamento destinado a derramar a agua de uma bacia para um canal, foram empregados

cordas de seda, potes, roda e disco, delicados e coloridos, assim como a miniatura de um boi,

12 Conceito abordado no Capitulo 1.
13 O artista fala sobre a constru¢do desses seres na palestra “My creations, a new form of life”, no evento TED.
Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=b694ex1 0Zo, Acessado em: 19/09/2013
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que parecia mover a si mesmo ¢ o disco situado abaixo dele. Isso dava a sensacdo de que o
boizinho, enquanto se movia, fazia mover todo o mecanismo (LOSANO, 1992). O mecanico
era inventivo e parecia se entusiasmar pelo funcionamento e as possibilidades abertas por ele.
Outra demonstracdo de entusiasmo pelo funcionamento em equipamento util eram os
medidores de volume utilizados em sangrias. Al-Jazari construiu diversos modelos, nos quais
dois ou trés medidores diferentes mostravam a mesma coisa: a quantidade de sangue extraida.
O construtor justifica a redundancia como um meio de permitir ao paciente que acompanhe o
processo, ja que precisaria ficar imovel. Percebemos que os critérios de avaliacdo da utilidade
e da futilidade dos mecanismos variam conforme a cultura e a época. Para Al Jazari, toda a
preocupacao estética deveria ser, tanto quanto a propria utilidade, uma verdadeira necessidade
(LOSANO, 1992). Apoés a industrializagdo, os trabalhos desse mecanico poderiam ser
julgados como objetos que combinavam a utilidade e o deleite, em uma atitude
simultaneamente prometeica e orfica.

Os conhecimentos desenvolvidos na mecanica arabe possivelmente foram transferidos
para a Europa. Losano ndo acredita em reinvengdo, e sim que as ideias fundamentais da
engenharia europeia derivem do mundo islamico. S6 que ndo ha provas contundentes dessa
transferéncia (LOSANO, 1992, p.31). Sabe-se que o “Livro dos mecanismos engenhosos",
dos Banu Musa circulou na Espanha Islamica. E outra evidéncia possivel ¢ a presenca, em um
desenho de Leonardo da Vinci, de uma das solugdes técnicas amplamente utilizadas pelos
Banu Musa: a valvula conica. Mas antes que o espirito prometeico florescesse na Europa
causando uma forte retomada na atitude de “trapacear” com a natureza em beneficio proprio,
houve na Idade Média um desenvolvimento nos mecanismos que mexeu mais no terreno da
fantasia do que na pratica da constru¢do de objetos. Mesmo assim, eram fantasias em torno
das poténcias de objetos construidos ou imaginados. Nessa ¢época, ocorreram
desenvolvimentos expressivos na construcao de reldgios mecanicos, mas a invencao de
automatos se deteve muito mais ao dominio da imaginagdo. Na Idade Média, as descricdes de
mecanismos se misturam com lendas e magia, tornando-as tdo imprecisas quanto fascinantes.
Surgem os relatos sobre homunculus e Golems, animados por forcas alquimicas e misticas no
lugar das explicagdes mecanicas alcancadas na Grécia classica e helenistica. Losano escreve
que, "sdo frequentes na literatura medieval as referéncias a autdmatos prodigiosos. E quase
impossivel dizer se se trata de pura fantasia inspirada em modelos literarios antigos, de relatos

exagerados de autdmatos realmente observados ou, ainda, de descricdes baseadas em
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conhecimento indireto sobre os autdmatos arabes” (1992, p. 50).

Uma das lendas medievais fala de um certo mecéanico (ou mago) chamado Virgilio,
personagem inspirado, aparentemente, em historias misteriosas do poeta historico, em
mirabolantes historias vindas do Oriente para Néapoles, e em passagens acrescentadas ao longo
do tempo pela fantasia popular (LOSANO, 1992, p.50). Um tratado medieval apresenta o
relato de que um tal Virgilio, bispo de Napoles, teria construido uma mosca mecanica que por
oito anos manteve longe da cidade todas as moscas verdadeiras. Outros relatos fantasiosos da
constru¢do de automatos se referem a trés cabecas mecanicas falantes. Uma delas ¢ atribuida
ao papa Silvestre II, e consiste de uma cabeca que prevé o futuro respondendo a perguntas
apenas com as palavras sim e ndo. Outra cabega desse tipo € atribuida ao mago Virgilio.
Outra, ainda, ¢ a do filésofo Alberto Magno (1193-1280). Losano conta a lenda associada a
essa cabega falante:

[...] ao contrario da cabeca de Silvestre 11, sucintamente binaria, a de Alberto
Magno nunca se calava, a ponto de impedir que Tomas de Aquino se
concentrasse no estudo. Perdendo a paciéncia e inconsciente dos deveres que
a futura santidade haveria de impor-lhe, Tomas destruiu a palavrosa cabega a
golpes de bengala. Alberto Magno limitou-se a exclamar: "Tomas, destruiste
trinta anos do meu trabalho!' (1992, pg. 51).

No mesmo relato da lenda, ha também as explicacdes sobre a técnica empregada na

construcao desse tipo de mecanismo. Bastava que a cabeca fosse construida no momento de
uma determinada configuracdo astrologica, que ndo voltaria a se realizar nem em 30 mil anos
(LOSANO, 1992).

Enquanto a producdo de automatos se restringe ao campo das narrativas fantasticas, a
construcdo de reldogios mecanicos encontra grande desenvolvimento no periodo medieval.
Havia a necessidade de medir o tempo com instrumentos que nao dependessem de condigdes
atmosféricas nem de alimentacdo hidraulica. E os reldgios deveriam ndo apenas mostrar o
curso do tempo durante o dia, mas também indicar eventos astrondmicos e astrologicos, que
regiam a vida cotidiana junto com a f¢é religiosa. Na Idade Média foram desenvolvidos
reloégios que tinham como motor o peso € a mola. O peso era uma boa solu¢do por imprimir
movimento regular e inalteravel ao mecanismo do reldgio, mas era adequado apenas a
grandes dimensdes como campanarios, torres e fachadas de prédios publicos. J4 a invengdo da
mola associada a espiral permitiu a miniaturizacdo dos mecanismos. Isso também influenciou,
mais tarde, a constru¢do de automatos, pois as exigéncias de constru¢cdo dos dois tipos de
mecanismos sdo muito semelhantes. Automatos e relégios possuem movimentos pré-

definidos, feitos a intervalos de tempo regulares. Mas o autdmato se movimenta com rapidez
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e de maneira variada, enquanto o relogio deve ser lento e regular. A solugdo técnica da mola
permitiu que os autdmatos pudessem ser transportdveis e mais compactos. Essa solucao
técnica foi fundamental porque o motor de relogios e autdmatos permanecera essencialmente
o mesmo até o advento da eletronica (LOSANO, 1992)s.

Ainda na Idade Média, no século XIV, foi construido pelo paduano Giovanni de
Dondi, um complexo reldogio mecanico que mostrava eventos astrondmicos. Construido no
sistema ptolomaico, com a terra colocada no centro do universo, emprega até mesmo
"engrenagens elipticas ou com dentes estudadamente irregulares" (LOSANO, pg. 56) para
conseguir indicar o que se propunha. O reldgio de Dondi possuia apenas o ponteiro das horas,
e também indicava os movimentos do Sol, da Lua, de Merctrio, Vénus, Marte, Jupiter,
Saturno, a hora da alvorada e do por do sol, dentre outros eventos astrondmicos, € também do
calendario religioso. Segundo a concep¢ao de Flusser (2007) exposta no capitulo anterior, era
um mostrador mais do tempo magico que do tempo historico. Tratava-se de mecanismo
preciso construido para contemplar as necessidades que a consciéncia magica tem de
acompanhar eventos especificos que, acreditava-se, teriam forte influéncia sobre a vida. Esse
reloégio, com seus multiplos mostradores, indicava se era hora de fazer algo, se era oportuno
ou adequado fazé-lo em fungdo da religido ou das supersti¢des. As horas ndo serviam, como
hoje, para fragmentar o dia de maneira utilitaria, e para que o tempo fosse empregado de
forma eficiente por alguém que acreditasse estar no controle de grande parte das situagdes. O
reloégio servia para prevenir que alguém fosse afetado negativamente por eventos que nao
tinha a menor esperanga de controlar. O comprador do reldgio, o grao-duque Filippo Maria
(1391-1447) nao tirava os olhos dele, e levava em conta suas marcagoes ¢ a indicagdo dos
astrologos para tomar qualquer atitude. O reldégio de Dondi foi construido na medida das
crengas de sua época, o que resultou na curiosa exibi¢do de arranjos misticos por mostradores
mecanicos. O exemplo desse relogio mostra que um mecanismo € capaz de intervir em
sensibilidades distintas, porque pode ser modelado sobre essa sensibilidade. Maquinas ndo sdo
apenas para a sensibilidade nascida com a industria. Um dos temas da arte apos a
industrializacdo ¢ a busca de possibilidades sensiveis no uso da maquina, mesmo que sejam
alheias a seu destino eficiente. Mecanismos como o reldogio de Dondi apontam para outras
sensibilidades e poténcias moduladas por funcionamentos automaticos. O relogio de Dondi
foi destruido em um incéndio em 1809, mas a precisa descricdo feita por seu construtor

permitiu que, por volta de 1960, fossem feitas algumas reconstru¢des independentes pelo
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mundo.

No periodo do Renascimento, volta a pratica da construcao de autdmatos, e continuam
os desenvolvimentos da mecénica e da constru¢do de relogios. Nessa época, os mediadores
islamicos e medievais foram esquecidos em favor de uma antecedéncia unicamente classica
para a mecanica. A maioria dos autdmatos era destinado as cortes, por isso seu papel era de
divertimento cénico: eram empregados como atores ou figurantes em cenografias ao gosto da
época, sobre mesas, em teatros ¢ em jardins. Nos banquetes, aparatos cenograficos e
autdmatos apresentavam as iguarias que seriam servidas, e nos jardins eram elaboradas
verdadeiras cenas, que enchiam o jardim de vida aparente movida a mecanismos hidraulicos.
A produgdo de autdmatos ocorria nas cidades alemds de Augsburgo e Nuremberg, em
oficinas especializadas. Eram representagdes mitologicas e de animais. Nao havia
representacdes religiosas, pois os automatos assumiam um carater lidico que ndo convinha a
tais representacdes. Podiam ser considerados objetos de arte: eram feitos para puro deleite e,
por enquanto, sem os contornos filosoficos que apareceriam no Iluminismo. Produzidos por
trabalho manual e com materiais caros (ouro, pedras preciosas, madeiras nobres e peles de
animais), eram diversdes principescas, presentes para serem trocados entre chefes de estado.
Eram pecas de mecanica aplicada, que empregavam materiais luxuosos e se direcionavam a
diversdo.

A produgdo dessa mecanica ludica era admirada, porém a posicdo do mecanico na
sociedade ainda ndo estava clara. A sociedade renascentista herdou a distingdo classica entre
artes liberais e artes mecanicas. Essa distin¢ao estava ligada, na origem, a divisdo do trabalho
em livre e escravo, e desqualificava qualquer trabalho manual ou que visasse o lucro do
comércio. Tal distingdo apenas comeca a ser combatida no Renascimento, o que ndo impede o
mecanico de ocupar um lugar dubio e de precisar argumentar em defesa de sua ocupagdo.
Criticas a separacao entre atividade manual e estudo aparecem no prefacio da obra De humani
corporis fabrica (Da organizagdo do corpo humano), de André Vesalio, publicada em 1543, e
representam o inicio de uma mudanca de mentalidade. Para Vesdlio, essa separacdo conduzia
a medicina a formas degeneradas: em uma aula de anatomia, o professor explicava do alto de
um pulpito enquanto o dissecador demonstrava o que estava sendo explicado aos alunos;
porém, nem o professor sabia dissecar, nem o dissecador poderia explicar. Era como se corpo
e mente ndo pudessem coexistir na mesma pessoa: o individuo que pensa ndo poderia atuar, e

0 que atua ndo poderia pensar. Quanto ao mecanico, por que o individuo que concebe o
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mecanismo nao poderia construi-lo? Um dos tradutores renascentistas da obra de Herao,
Bernardino Baldi, faz uma verdadeira defesa da nobreza da atividade de mecénico no prefacio
de uma das obras traduzidas. Defende que os autdmatos eram feitos para o prazer intelectual,
que sua nobreza viria da ludicidade e da descendéncia da mecanica em relagdo a matematica.
Pela admiragdo que se tinha por tais mecanismos, o desprezo herdado do mundo cléssico ja
ndo se harmonizava com a nova realidade. Nesse periodo, as realizacdes buscadas pela
mecanica ainda recorriam a fraude para induzir o espectador a erro de julgamento e assim
incrementar o assombro nele causado. Isso, para Baldi (apud LOSANO, 1992), ndo
desqualificaria a atividade: o mecanico s6 nao poderia recorrer as artes diabolicas. Essa ¢ a
mesma justificativa da magia natural que, como foi visto, obtinha seus efeitos a partir de
interferéncias no curso da natureza. A magia natural teve desenvolvimento significativo na
mesma época em que se desenvolvia a mecanica renascentista defendida por Baldi.

Apesar de produzirem efeitos surpreendentes para seus contemporaneos, as maquinas
complexas produzidas artesanalmente no Renascimento ainda ndo ultrapassavam
significativamente as capacidades humanas de produzir com eficiéncia e velocidade. A
mecanica do Renascimento fecha o ciclo da mecanica classica iniciada na Grécia e
desenvolvida em Alexandria e no mundo arabe ao se apresentar como técnica “humanistica e
humanissima” (LOSANO, 1992, p.70). Essa atividade ainda era isenta do carater contraditorio
que assumiria alguns anos depois ao substituir com vantagens o trabalho humano, por isso,
humano e objeto técnico mantinham uma convivéncia harmdnica. A mecanica do
Renascimento €, pela ultima vez, uma mecéanica na medida do humano (LOSANO, 1992).
Apenas no século XVII foram feitas descobertas sobre a natureza que superaram a mecanica
classica e impulsionaram, mais tarde, a construcdo das maquinas a vapor da revolucio
industrial. Depois da Renascenga, o artesanato da Alemanha entra em crise. Em meados do
século XVII, a mecanica de precisdao continua seu desenvolvimento, na Franca e na Inglaterra,
para atender a demanda por instrumentos para a ciéncia experimental, que comegava a nascer
no periodo do Iluminismo.

A partir do século XVII, a cultura comega a se tornar mais racional, materialista e
laica, o que favoreceria, mais tarde, a ocorréncia da industrializacao. As atividades praticas e
tedricas comecam a se aproximar em importancia, ¢ o debate sobre a distin¢do entre artes
liberais e artes mecanicas se intensifica. No século XVIII, ciéncia e técnica estdo prestes a se

unir. A unido entre ciéncia (saber) e técnica (fazer), gera a tecnologia (ciéncia a servico do
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fazer eficiente), e participa no desenvolvimento de maquinas. Com ela, ocorre a valorizagao
da busca de conhecimentos que pudessem ser aplicados para questdes da vida didria. No
contexto do Iluminismo, "o que conta no individuo ja ndo ¢ a linhagem, mas a contribuicdo
que ele da ao edificio da ciéncia. Esta é entendida como um empreendimento baseado na
cooperacdo, € seu constante incremento tem por meta o progresso € a felicidade do género
humano" (LOSANO, 1992, p.76). Nessa época, a ciéncia deixa de ser divulgada em latim
para ser veiculada nas linguas nacionais, usadas por artesdos e operdrios. No contexto
emergente, ja ndo sdo tolerados segredos de corporagdes nem mistérios alquimicos. O que se
espera ¢ a contribuicdo de individuos, de quaisquer origens, para um saber que pertenga a
humanidade. O coronel de infantaria e estudioso das maquinas Galon, que publicou sete
volumes sobre as principais invencdes da Academia Real das Ciéncias da Franga na primeira
metade do século XVIII, apresenta uma reflexdo sobre o progresso técnico que diz muito
sobre a forma como ele comecava a ser organizar:

Num atimo, compreendi que, desse modo, uma infinidade de pessoas que
tém gosto pelas maquinas poderia, tendo-as sob seus olhos, extrair-lhes
ideias para aperfeicoa-las ou imaginar outras novas; € que mesmo pessoas
completamente privadas de nogdes exatas de mecanica — como a maior parte
dos artesdos e operarios — poderiam contribuir por meio dessa coletanea para
o aperfeigoamento de tais maquinas ou para a arte das maquinas em geral
(GALON" apud LOSANO, p.76)

Na concepc¢do desse estudioso das maquinas, pessoas com as mais diversas experiéncias

poderiam conceber ou imaginar interferéncias mesmo sem um aprendizado formal sobre
mecanica. As pessoas poderiam aprender a partir de teorias ou da propria experiéncia, € a
modificagao dos mecanismos dependeria de inventividade associada a esses conhecimentos. A
maquina ndo guardava mais segredos. O conhecimento valorizado ficou mais proximo da
experiéncia diaria, e mais distante de determinismos de origem ou de tradi¢ao. A possibilidade
de abordar a maquina e modificd-la aproximava-se de qualquer pessoa. A abordagem
empirica, imaginativa ou cientifica, poderia contemplar cada um dos gestos abstraidores que
Flusser (2008) descreve para falar sobre nossa abordagem da natureza'. Manipulagdo,
imaginacdo, concep¢do e calculo poderiam ser usados e combinados para modificar as
maquinas existentes para fungdes especificas.

Nesse contexto de abertura a novas possibilidades para a técnica, a construgao de

14 Machines et inventions approuvées par l’Académie Royale des Sciences, depuis son établissement jusqu’a
present (1666 a 1754), aved leur description [Maquinas e invengdes aprovadas pela Real Academia de
Ciéncias desde seu estabelecimento até o presente (1666 a 1754), com sua descri¢do], Martin et all, Paris,
1735-77, 7 vols.

15 Assunto abordado no Capitulo 1.
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autdmatos deixa de apenas assombrar as plateias e passa a mexer fortemente com suas
concepgdes. O apelo imaginativo se junta a demonstragdo do que o humano ¢ capaz de fazer
por meio do conhecimento que sistematiza. Os autdomatos do século XVIII eram considerados
grandes feitos da engenharia ou brinquedos filos6ficos (WOOD, 2002). Eram admirados por
sua capacidade de imitacdo do vivo e pelas poténcias que essa capacidade poderia despertar.
Como brinquedos filoso6ficos, desafiavam o publico a acreditar que comportamentos de seres
vivos poderiam ser imitados espontaneamente por maquinas puras. Como grandes feitos de
engenharia, serviram de base para mecanismos uteis desenvolvidos posteriormente por seus
inventores.

O realismo de alguns automatos com forma humana intrigavam as audiéncias, e seus
construtores gostavam de brincar com esse efeito. Os autdmatos dos Jaquet-Droz ndo apenas
desempenhavam tarefas, mas interpretavam cenas. Os Jaquet-Droz eram dois: o pai, Pierre
(1721-90) e o filho, Henri-Louis (1752-91). Construiram autdomatos na regido suigca de
Neuchatel, onde podiam se beneficiar da presenga de operarios especializados na construgdo
de relogios. Desses construtores, ficaram conhecidos trés bonecos de aparéncia infantil: um
escrevia frases, outro desenhava, e uma tocava 6rgdo. A tocadora de 6rgdo, construida por
Henri-Louis, possuia maos e bragos bem articulados, pois os sons derivavam da pressao dos
dedos sobre as teclas do instrumento. Mesmo assim, o alcance das teclas era limitado, por isso
as musicas deveriam ser escritas pelo proprio autor do mecanismo. O 6rgdo funcionava com
um sistema de foles, que alimentava o tubo correspondente a cada tecla acionada. Esse
mesmo sistema pneumatico servia para mover o peito da instrumentista, para dar aparéncia de
respiragdo. A encenacdo se completava com o movimento dos cilios, a inclinagdo do tronco e
o deslocamento suave dos bragos. Quanto aos autdmatos escritor e desenhista, seu realismo se
encontrava em inumeros detalhes: na pressdo variavel da pena, que permitia linhas mais
grossas ou mais finas, nas pausas durante a execucao da tarefa, em que o autdmato parecia
conferir o andamento do trabalho, e at¢é mesmo no gesto de soprar a folha para livra-la da
sujeira que poderia ter caido durante o trabalho. Por causa desse realismo, os jornais da época
exageravam suas virtudes: "O Vosische Zeitung de Berlim, por exemplo, informava em 1775
que o boneco 'molha a pena, livra-a do excesso de tinta e escreve de modo claro e correto tudo
o que ¢ ditado, sem que ninguém o toque” (LOSANO, pg. 85). O autdmato escritor, para
desafiar a plateia, incluia em seu repertério a maxima cartesiana “Penso, logo existo”. A

perfeicdo com que os autdmatos da época imitavam os gestos dos vivos confundiam seus
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contemporaneos. Se um tipo de maquina consegue imitar gestos e tarefas cotidianas, algum
aperfeicoamento a mais na técnica poderia levar a maquina a pensar por si mesma?

Esse questionamento acompanha a trajetoria de um famoso autdomato construido pelo
bardo Wolfgang von Kempelen, em 1769: o jogador de xadrez. Trata-se de um boneco com
trajes exodticos, postado diante de uma grande caixa sobre a qual ficava montado um tabuleiro
de xadrez. O turco, como também era conhecido, jogava as partidas e costumava vencé-las. A
apresentacdo do autdOmato consistia de sua colocagdo em cena, da abertura sequencial dos
compartimentos da caixa, para mostrar que nao poderia haver ninguém escondido neles, e
também do deslocamento do automato sobre rodizios, para mostrar que o funcionamento do
automato dependia exclusivamente do que estava dentro dele. O construtor do automato
garantia que seu funcionamento derivava de um truque simples. Sua contribuicdo para manter
o mistério foi apenas ndo revelar esse segredo. Depois que Kempelen o vendeu, os
proprietarios seguintes passaram a apresentd-lo como pura maquina em exibi¢des populares
na Europa e Estados Unidos. Isso aumentou o mistério em torno do autdomato e fez com que
aparecesse muita especulagdo em torno dele. Entre essas especulagdes, se destaca o estudo
detalhado empreendido por Edgar Allan Poe para escrever o ensaio “O jogador de xadrez de
Maezel”. Nesse ensaio, o autor fala sobre outros automatos descritos pela enciclopédia de
Edimburgo, apresenta suas consideragdes a respeito das diversas apresentacdes que
presenciou, e ainda analisa outras especulacdes sobre o jogador de xadrez, endossando ou
refutando seus argumentos. Poe conclui que ha intervengdo humana para a performance do
autdmato, pois os calculos necessarios para os movimentos de um jogo como o xadrez nao
poderiam ser feitos facilmente nem pela mais avangcada maquina de calcular da época: a
maquina analitica de Charles Babbage. Poe também transcreve uma frase que atribui ao bardo
Kempelen, em que o proprio construtor afirma que o jogador de xadrez ndo ¢ mais que “uma
peca mecanica muito ordinaria, uma bugiganga cujos efeitos s6 parecem tdo maravilhosos
devido a audicia da concepcdo e a escolha feliz dos meios adotados para favorecer a ilusao”
(POE, 2003, p.390). Entdo, o mistério s6 poderia residir na forma como se produz a
interven¢gdo humana no mecanismo. Poe admite que ha uma pessoa no interior da maquina o
tempo todo, mas refuta todas as explicacdes que apresentam essa hipodtese, por defenderem
que a pessoa oculta devesse ser um ando ou uma crianga. Para o autor, 0 mecanismo comporta
perfeitamente um adulto. Varios detalhes da apresentacdo teriam a finalidade de ocultar a

pessoa, por exemplo: o jogo ¢ sempre iluminado por velas, € o oponente nunca se aproxima
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do automato, pois jogam em tabuleiros diferentes. A andlise de Edgar Allan Poe ¢ uma das
mais brilhantes sobre o autdmato, mas ndo pode ser confirmada, pois o automato foi destruido
em um incéndio no museu chinés da Filadélfia, em 1854, mesmo ano da morte de seu ultimo
proprietario (POE, 2003).

O turco, junto com o escritor de Jaquet-Droz, e até as cabecas falantes da Idade Média,
atestam o temor ¢ o desejo de que a capacidade de pensar um dia fosse construida como
mecanismo. Mas o mecanismo de reldgio usado nesses empreendimentos ndo ¢ adequado a
esse proposito. E necessaria maior flexibilidade, que pode ser vislumbrada a partir do
software. Softwares sdo mecanismos com potencial de reconfiguracdo dinamica: podem
funcionar como engrenagens virtuais, que se modificam a si mesmas a fim de estender suas
proprias capacidades dentro do que foi programado. O programa de computador esta limitado
pela capacidade do hardware, mas esta também tende a aumentar. A partir da invencao do
computador, podemos considerar que os limites da mecanizacao sao desconhecidos e abertos
(SCHA, 1992). Atualmente, “Mechanical Turk” é o nome de um servigo de crowdsourcing'®
da Amazon'’. Trata-se de um servigo de “inteligéncia artificial artificial”, em que pessoas do
mundo todo sdo agenciadas para fazer pequenas tarefas em troca de pequenos pagamentos.
Trata-se de tarefas que nao podem ser automatizadas como, por exemplo, o preenchimento de
formularios com dados pessoais. O servigo € Util para pesquisas de opinido e para quaisquer
tarefas extensas que possam ser fragmentadas e delegadas a pessoas sem formagao especifica.
Esse servigo de crowdsourcing foi utilizado pelo artista Aaron Koblin para propor producdes
colaborativas através da web. Nas propostas, os participantes desempenham uma tarefa sem
conhecer a forma final do trabalho, como geralmente ocorre no contexto do crowdsourcing.
Em The sheep market, o participante ganha dois centavos de dolar para desenhar um carneiro.
Em Ten thousand cents, o participante ganha um centavo de dolar para reproduzir um
desenho, que ¢ uma minuscula parte de uma nota de 100 ddlares. Nessas propostas, o
participante atua cegamente, mas ainda pode usar seu livre arbitrio. Enquanto a maioria dos
participantes cumpre a tarefa conforme o que é pedido, alguns se expressam no pequeno
espaco que lhes é permitido. Todas as contribuigdes tomam parte, de algum modo, no
resultado final.

No momento em que autdmatos como o jogador de xadrez eram construidos, pensava-

16 Modelo de produgdo colaborativa em que usuarios da Internet fazem, voluntariamente, pequenas
contribui¢des a um projeto extenso.
17 https://www.mturk.com/mturk/welcome



56

se na relacdo entre seres vivos € maquinas. A faculdade de pensar era a que mais remotamente
poderia ser imitada por algum mecanismo, mas cogitava-se que o humano ndo estaria longe
de reproduzir a fisiologia animal em forma de maquina. O filé6sofo René Descartes, em seu
Discurso do Método, de 1637, comparava animais a mecanismos:

De nenhuma maneira isso parecerd estranho aqueles que, sabendo quantos
automatos diferentes ou maquinas moveis pode engendrar a inddstria
humana, utilizando somente um ntmero de pecas reduzidissimo em
comparacdo com a enorme quantidade de ossos, musculos, nervos, artérias,
veias e todas as demais partes de que ¢ composto o corpo de cada animal,
considerarem esse corpo como uma maquina que, tendo sido obra das maos

r

de Deus, é sem comparagdo possivel mais bem arrumada e tem em si

movimentos mais admiraveis do que qualquer daquelas que os homens

possam inventar (DESCARTES, p.102, 1978, grifo do original).
A tentacdo de comparar o organismo humano com maquina muito complexa e bem acabada
aparece em diversas épocas, € ¢ especialmente frequente no Iluminismo. Nesse trecho,
Descartes aponta para a distingdo entre seres abstratos e seres concretos como concebidos por
Simondon: os autdomatos criados pelo humano encenam movimentos do organismo vivo com
suas pouquissimas pe¢as, mas 0s organismos, com sua sinergia interna, ndo apenas encenam,
mas vivem. Em sua obra filoséfica, Descartes apenas hesitou em comparar o humano a
maquina por temer as consequéncias dessa comparacao diante das instituicoes religiosas. O
filosofo nao hesitava em comparar animais a mecanismos, pois considerava que os animais
ndo possuiam emogdes nem consciéncia. As emogdes € a consciéncia estariam ligadas a uma
espécie de interface para a alma imortal, que s6 os humanos teriam, situada na glandula pineal
(SCHA, 1992). Para Descartes, sem esse canal de comunica¢do, o corpo humano seria
mecanismo puro. H4 uma lenda em torno do filésofo que diz que ele teria construido uma
boneca mecanica nomeada como sua filha, Francine, morta aos cinco anos (WOOD, 2002).
Verdadeira ou ndo, essa lenda aborda os conflitos do fildsofo em comparar organismos com
maquinas. Afinal, se o humano puder ser reduzido a seu corpo, que lugar a religido ocuparia?
Se Descartes ndo chegou a afirmar a correspondéncia total entre humano e mecanismo, ndo
faltou quem o fizesse. O médico franc€s Julien Offray de la Mettrie ¢ famoso por seu ensaio
“O homem-maquina”, de 1748, em que defende que a alma seria tdo dependente da
organizacdo do cérebro e do corpo que, aparentemente, ndo seria nada mais que essa
organizacdo. Em sua teoria, hd uma identidade material entre corpo e alma, de maneira que a
interface entre corpo e mente ¢ dispensavel (SCHA, 1992).

A comparagdo entre maquina e organismo vivo ¢ notdvel nos experimentos de

sintetizagao da voz. O mesmo bardao Kempelen, construtor do autdmato jogador de xadrez,
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construiu alguns objetos que buscavam a imitacdo da fala humana. Os mecanismos de
Kempelen funcionavam segundo uma abordagem comum em sua época, € bem proxima a
concepcao que originou os autdmatos: para imitar alguma caracteristica do ser vivo, a propria
fisiologia era imitada. No caso da sintetizagdo da fala, a maquina deveria ser uma
reconstituicdo dos oOrgaos envolvidos nessa capacidade no ser humano. Essas construgdes
acompanhavam os estudos cientificos ligados a fisiologia da voz. As maquinas falantes de
Kempelen, datadas de 1778, 1781 e 1790, eram compostas de um fole para soprar, uma
lingueta para vibrar como cordas vocais, ¢ uma camara de ressonancia semelhante a boca.
Essa camara poderia mudar sua forma para emitir vogais, ou ser fechada de diferentes
maneiras para definir as consoantes. Algumas das maquinas de sintetizagdo de voz eram
manipuladas diretamente, outras tinham uma interface de teclas para mediar a geracdo das
diferentes vogais e consoantes. Esses sintetizadores de voz eram construidos como
instrumentos ¢ ndo como mecanismos de repertorio limitado, como eram os autdmatos
escritores, desenhistas e musicos. Dessa forma, quem definia o que o mecanismo deveria
“dizer” era um técnico que conhecia o acionamento das diferentes vogais e consoantes, junto
com o ritmo que deveria imprimir a fala. Depois de Kempelen, maquinas de sintese de voz
com funcionamento semelhante ainda foram produzidas, tendo como finalidade o
entretenimento. Exemplos sdo as Tétes Parlantes, 1783, de Abbé Mical e a Euphonis, 1840, de
Joseph Faber. A sintese da voz sofre uma virada — de um modo mais abstrato para um modo
mais concreto — com as invengdes de Alexander Graham Bell. Quando inventa o telefone, ele
introduz a técnica de representacdo dos sons por meio de sinais elétricos, € ndo pela imitagao
da fisiologia da voz. Seu interesse pelos estudos da reprodugdo mecanica da voz derivaram do
conhecimento, na juventude, de uma réplica da maquina de Kempelen (SCHA, 1992).

Por causa da busca insistente da imitacdo de seres vivos, ¢ dos sucessos que
impressionavam seus contemporaneos, os construtores de autdmatos passaram a ser chamados
frequentemente de “modernos prometeus”. Esse ¢ também o subtitulo do romance
Frankenstein, de Mary Shelley, que narra a construgdo, a partir de cadaveres, de um monstro
que ganha vida. Um poema de Voltaire dedicado ao mecanico Jacques de Vaucanson também
da pistas sobre essa denominacdo: "O audaz Vaucanson, rival de Prometeu, / Parecia,
imitando da natureza os mecanismos, / Tomar o fogo dos céus para os corpos animar"

(VOLTAIRE" apud LOSANO, 1992, p. 78). Vistas hoje, essas invengdes parecem movidas

18 Segundo Losano, os versos estdo registrados em cartas do poeta publicadas em coletanea.
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mais por um sentimento de curiosidade e encantamento do que de busca por dominagdo da
natureza. Mas o temor da dominagdo estava implicito em cada movimento de imitacao precisa
do vivo emitido por essas figuras, que anunciavam a reprodu¢do da vida por meios puramente
mecanicos. Dentre os trés autdbmatos famosos de Vaucanson, construidos na década de 1730,
dois deles eram réplicas de esculturas e tocavam instrumentos musicais. Imitar essas agdes
poderia ter pretensdes apenas estéticas, mas esse ndo era o caso no contexto da construg¢do de
autématos no século XVIIIL. O terceiro autdmato de Vaucanson ndo imitava uma acdo de um
organismo vivo, mas uma fung¢ao fisioldgica (trata-se do “pato digeridor”). O compromisso de
Vaucanson com a constru¢cdo de autdmatos era mesmo com a imitacdo do organismo vivo,
como mostra 0 nome com que costumava chamar suas criagdes: “anatomies mouvantes”.
Como nos experimentos de sintetiza¢do da voz, Vaucanson estudava a anatomia do organismo
que pretendia imitar. No tocador de flauta e no tamborileiro, o construtor imitava o
movimento dos dedos, a pressdo sobre o instrumento € o mais complexo: a dire¢do ¢ a
intensidade dos sopros modulados pelos l&bios e o diafragma. Ja no pato digeridor, Vaucanson
expressa sua pretensdo em reproduzir a mecanica da digestdo em trés pontos: engolir, macerar
e dissolver, expelir. Apesar dessa digestdo ndo gerar sangue e particulas nutrientes para
manter o animal vivo, o inventor descreve a instalagdo de um "laboratério quimico" no
estomago da figura a fim de reduzir o alimento a seus principais componentes (LOSANO,
1992). No entanto, Vaucanson ndo dd detalhes desse "laboratorio" nem dos mecanismos
ligados a digestdo. Mesmo assim, o pato ficou conhecido como autdomato que reproduz
cuidadosamente o sistema ligado a digestao e também toda a anatomia do animal, como atesta
o relato de Edgar Allan Poe, feito a partir da leitura de David Brewster'’: “Em sua estrutura
anatomica, o artista fizera uso da mais alta habilidade. Cada osso do pato real tinha seu
correspondente no autdmato, ¢ as asas eram anatomicamente exatas” (POE, pg. 387). Os
relatos de Brewster provavelmente eram exagerados, mas mostram o fascinio exercido diante
da possibilidade de imitacdo da anatomia e das agdes de organismos vivos por meio de
mecanismos produzidos pelo humano. Para o magico Robert-Houdin, que afirma ter visto o
pato em 1844, o ato de comer ¢ beber da maquina nada tinha a ver com a substancia expelida:

nao havia processo de transformacao, e a digestao se trataria de um truque (LOSANO,1992).

19 David Brewster escreveu as “Letters on natural magic” enderecadas a Walter Scott, e também dirigiu a
enciclopédia de Edimburgo entre 1808 e 1830. Dessa enciclopédia, Poe tira muitos exemplos e defini¢des de
automatos e androides para seu ensaio “O jogador de xadrez de Maezel”. Brewster também ¢ conhecido por ter

inventado o caleidoscopio.
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Nao ¢ possivel comprovar as narrativas em torno do autémato: nem as atribuidas a seu
inventor, nem as dos especuladores. Por se tratar de maquina complexa artesanal, dificilmente
poderia ser operada por outra pessoa que nao o seu inventor. Mesmo os que estiveram na
presenga da maquina ndo puderam ter certezas sobre seu funcionamento, sobretudo aqueles
que as viram anos depois, como Robert-Houdin. Os automatos de Vaucanson foram
comprados por colecionadores que ndo conseguiram manté-los funcionando. Com o tempo,
essas maquinas foram se degradando.

Vaucanson, Jaquet Droz e Von Kempelen possivelmente formam o tltimo capitulo
dessa histéria dos automatos no ocidente. Jaquet Droz, atualmente, da nome a uma empresa
de relojoaria de luxo, que utiliza os autdomatos histéricos, ainda conservados, para promover
sua atualidade e seu legado®. Como vimos, os mecanismos sonoros de Von Kempelen
ajudaram a inspirar Grahan Bell na inveng¢ao do telefone. E Jacques de Vaucanson construiu, a
partir do mecanismo de seu automato flautista, um dos primeiros teares mecanicos, do qual
deriva o famoso tear Jacquard (SCHA, 1992; WOOD, 2001). Embora os autdmatos de
Vaucanson estejam entre os mais conhecidos do século XVIII, muitos pesquisadores os
consideram como um episodio juvenil de sua carreira de cientista.

A tendéncia técnica que gerou a maquina utilitdria ¢ a mesma que gerou os autdmatos
com seu apelo a sensibilidade. O caminho para a maquina utilitaria ndo foi claro e direto, pois
teve que passar por diferentes fases e tentativas. Dificilmente se poderia pensar em fases mais
ou menos importantes do desenvolvimento técnico, pois cada fazer tem sentido autonomo
dentro de sua época e do desenvolvimento da cultura. Para Mario Losano (1992), semelhante
a escalada de abstragcdo de Flusser, as tentativas de compreender a realidade natural sempre
passam por fases de imitacdo, que vao se aperfeigoando. Mesmo assim, "o progresso técnico €
menos linear e esquematico que muitas bem-acabadas reconstituigdes" (p.8). A sensagdo de
linearidade na histdéria da técnica deriva de uma organizacdo que favoreca a narrativa. Na
busca de um pensamento sobre o progresso técnico isento de compromisso narrativo,
chegamos as nocdes expostas no capitulo anterior: de danga em torno do concreto, de
crescimento em meio a ruina, e de variacdes de intensidades com a manutengdo de uma
tendéncia humana para a organizagdo, ¢ da natureza para a entropia. No contexto desse
pensamento, o entendimento sobre os objetos vistos nesse capitulo coincide com a concepgao

de Losano (1992), de que eles ndo devem ser vistos nem como ferros velhos, nem como

20 O site institucional ¢ http://www.jaquet-droz.com/
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antecipacdes da tecnologia atual: sdo raizes de nossa cultura técnica inseparaveis das raizes de
nossa cultura geral. Trata-se de uma fase imaginativa e imitativa do percurso técnico,
estimulada pela atitude prometeica de busca de utilizagdo, mas que gerou objetos incomuns e
de forte apelo estético, objetos orficos. Eram maquinas abstratas, construidas sob medida para
tarefas muito especificas a partir da acumulagao de principios fisicos conhecidos: no caso dos
autématos, principios de mecanica e do som, e no caso dos instrumentos de magia natural,
somam-se também principios Opticos. Nesse desenvolvimento, maquinas sdo somadas a
maquinas, e o objeto técnico se dirige a acumulacgdo e a sinergia interna, que comega a ganhar
forca no século XIX. Os aparelhos eletronicos atuais sdo exemplo de acumulagdo e sinergia:
qualquer estrutura eletronica exige mecanica aperfeicoada, mas esse conhecimento, herdado
do passado, permanece a margem, enquanto as atencdes se voltam para a novidade
(LOSANO, 1992).

As poténcias que o objeto técnico assume ao longo do tempo se relacionam com seu
desenvolvimento historico. Segundo Hankins e Silverman (1995), “instrumentos tem uma
vida propria. Eles ndo seguem meramente a teoria; geralmente eles determinam a teoria,
porque instrumentos determinam o que ¢ possivel, € o que € possivel determina largamente o
que pode ser pensado” (p.5). Os objetos técnicos que abordamos nao apenas ajudavam a
determinar o que poderia ser pensado, mas também o que poderia ser imaginado, temido e
desejado. Ainda ndo eram maquinas que direcionavam a eficiéncia das pessoas no trabalho,
mas mexiam com suas concepgdes € sensibilidade. Vimos que os experimentos em mecanica
anteriores a industrializacdo resultavam em objetos técnicos abstratos, artesanais € sem
sinergia interna. Essas caracteristicas faziam com que esses objetos fossem determinados
externamente, pelas necessidades humanas. Com isso, o construtor se colocava como autor da
experiéncia com o funcionamento. O mecanico se via encarregado de extrair do mecanismo
todas as suas potencialidades: da utilidade ao fascinio do movimento artificial, da eficiéncia a
experiéncia cénica. O que o mecanico fazia era empregar engenho e imaginagao para variar as
constru¢des conhecidas na busca de atender as mais variadas necessidades do corpo e do
espirito humanos, mas nao ainda em uma busca apaixonada pela eficiéncia. Como foi visto, a
maioria das maquinas de Al Jazari era destinada a diversao, mesmo que tivessem utilidade
pratica. Losano (1992) diz que a raiz drabe para denominar o ramo da ciéncia islamica que
estudava os autdmatos significa estratagema ou astiicia. As maquinas, nessa cultura, teriam

mais valor para mostrar astucia do que para tirar vantagem. A inclinagdo do objeto técnico ao
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ludico na cultura arabe se deveu a nao secularizagao da ciéncia nessa cultura. Os elementos da
natureza continuaram a ser vistos como parte de um universo governado pela fé islamica
(LOSANO. 1992). Essa crenca ajudava a manter a maquina em uma dimensdo sempre
controlavel pelo humano, "como se os mugulmanos desejassem demonstrar que o Unico tipo
seguro de maquina complexa é o brinquedo" (NASR*' apud LOSANO, 1992, p.17). Os
manuscritos arabes que descrevem mecanismos nos colocam em comunicacdo com uma
época em que a eficiéncia coexistia com outras necessidades, como necessidades estéticas. A
eficiéncia ainda ndo era um valor fundamental a ser buscado.

Quando a cultura técnica passa a privilegiar a eficiéncia, surgem explicagdes, como as
do fisico Herman von Helmholtz, em 1854, que comparam a técnica voltada para a eficiéncia
com a técnica voltada para a imitacdo: “Hoje, j& ndo tentamos construir maquinas que
realizem as mil diferentes agdes de um unico homem; ao contrario, exigimos que a maquina
realize uma unica acdo, mas substituindo mil homens” (apud LOSANO, p.114). Nesse
contexto, acontece a temida aproximacdo entre maquinas e humanos, mas ndo para uma
equivaléncia total, na forma do rob6 ou androide, mas para substituicio do humano pela
maquina em diversas tarefas. Entre os trabalhadores, o sentimento diante da maquina muda da
admiragdo para a revolta. Com essa mudancga na postura dos inventores e na utilidade da
maquina, a organizacdo do trabalho e a formagio dos trabalhadores precisou ser revista. E
nessa fase que, usando os termos de Simondon, a maquina passa de um modo mais abstrato
para um modo mais concreto. Essa passagem deriva de uma longa preparagdo, que nao se
trata apenas de uma mudanca de postura por parte do inventor: ¢ também um caminho
apontado pelos mecanismos construidos anteriormente.

Losano (1992) fala de uma constancia das formas, corroborada pela afirmagdo de
Simondon de que as espécies técnicas sao em nimero muito mais restrito que os usos a que os
ser humano as destina. Os tipos de funcionamento sdo limitados, mas a inventividade os
coloca em diversas situagdes. Para Losano, toda invengdo “afasta objetos e instrumentos do
fim para o qual foram projetados e reagrupa-os conforme um pensamento € um objetivo
novos” (pg. 20). Quase tudo ¢ feito a partir de espécies técnicas que ja existiam. Por isso, os
autdmatos aparecem como ensaios para uma cultura técnica que, mais tarde, convergiria para
dar privilégio a funcionalidade. Essa cultura se faz por meio de mdaquinas dirigidas a

realizagdo pura de uma tarefa, em vez da imitacdo das aparéncias do ser vivo em movimento.

21 NASR, Seyyed Hossein. Islamic Science. Londres: World of Islam Festival Publishing Company, 1976,
p.XIV



62

O poeta e romancista francés Edmond Haraucourt, autor de obra sobre autdmatos langada em
1928, descreve a fase anterior a industrializagdo como fabulacdo que antecede um projeto
efetivamente transformador da sociedade.

Para acoplar a seu corpo os membros e 6rgdos que a natureza lhe negara, [0
humano] precisou encaminhar-se passo a passo até essas conquistas, proceder
as apalpadelas antes de alcancar o fim, entrever antes de tentar, sonhar para
depois projetar. A primeira dessas etapas foi, evidentemente, o sonho, quando os
poetas — com mitos, lendas e contos — deram voz ao desejo oculto e anunciaram
o esforgo futuro: Icaro profetizou o avido, Tritdo pressagiou o submarino, e o
centauro foi o ancestral do automovel. Na pentltima etapa entre a imaginagdo
poética e a criacdo industrial, estdo os autOmatos, inicios de realizagdo
(HARAUCOURT?* apud LOSANO, p. 19).

Nesse trecho, Haraucourt mistura as atitudes orfica e prometeica ao relacionar os anseios dos

poetas com as realiza¢des industriais. Hoje, continuamos a ver a fusdo entre essas atitudes,
que se tornaram ainda mais proximas: as artes, por exemplo, utilizam equipamentos
tecnologicos em suas atividades como consequéncia normal do desenvolvimento do fazer
artistico, embora este ndo tenha compromisso com a eficiéncia do equipamento e possa se
direcionar a qualquer maquina de qualquer época para trabalhar com a sensibilidade atual.

Ao prolongar a distingdo entre as atitudes, removendo a inspiragdo mitica, Pierre
Hadot (2002) evoca trés atitudes em relagao ao mundo: a atitude prometeica deriva para uma
postura técnico-cientifica, a atitude Orfica se torna percepcdo estética, e surge a percepgao
cotidiana como conceito, em distingdo as outras duas. A percep¢ao cotidiana ¢ pragmatica,
regida por nossos habitos e interesses, e direcionada a enxergar utilidade e proveito. Trata-se
de percepcao superficial e compromissada com a eficiéncia e a continuidade daquilo que ja
funciona. Desse modo, a percepcdo cotidiana ¢ oposta as percepcdes cientifica e estética.
Hadot afirma, tomando como exemplo a revolugdo copernicana, que a percepcao cientifica
nao muda substancialmente a percepg¢ao cotidiana: Copérnico coloca a Terra em orbita do Sol,
mas em nossa experiéncia vivida, o planeta continua imével sob nossos pés. Porém, quando a
percepgdo cientifica se alia a pratica na forma de atividade técnico-cientifica, o mundo ¢é
efetivamente transformado diante de qualquer tipo de percep¢do. A percepcgdo estética € a
percepgao dos poetas, artistas e filésofos. Envolve emocdo desinteressada e a busca de
perceber as coisas tal como aparecem, independente de seus usos pragmaticos, mas
comprometida com a sensacdo (HADOT, 2002, p. 234). Nenhuma dessas percepcdes poderia
ser lancada apenas sobre a natureza, isolada do mundo transformado pela ciéncia e pela arte.

Com esses trés modos de percepgdo, nos dirigimos ao mundo que € composto por seres de

22 HARAUCOURT, Edmond. “Préface”[Prefacio], in Chapuis & Gélis, Le monde des automates, Paris, 1928.
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origem natural, fabricada e hibridos. H4 algum tempo, ndo se trata mais apenas de desvelar a
natureza, mas também de conhecer as técnicas que criamos, a fim de ndo sermos apenas
funcionarios absortos em terminais luminosos, mas de participarmos da natureza que
ajudamos a transformar.

Nesse capitulo abordamos, principalmente, os autdmatos e instrumentos de magia
natural como exemplos de mecanismos complexos pré-industriais. Existiam maquinas
utilitarias antes da industria, mas a escolha pelos mecanismos abordados no capitulo se
justifica por serem maquinas abstratas que poderiam ser consideradas como experimentos
tecnologicos, modelos biologicos, modelos experimentais, como arte ou como entretenimento
(SCHA, 1992). Além disso, esses mecanismos sdo formas anteriores e menos concretas dos
mecanismos que fazem parte do nosso cotidiano. Na concep¢do dessas maquinas pré-
industriais, todos os tipos de percepcao levantados por Hadot se confundem, e essa confusio
perdura apos a industrializagdo. Apesar do franco direcionamento a eficiéncia, maquinas
industriais Uteis ainda se dirigem a experiéncias estéticas ndo necessariamente expressas em
seu projeto industrial. E ha também maquinas industriais voltadas a percep¢do sensivel,
frequentemente agrupadas sob o termo “midias”. Alguns trabalhos artisticos t€ém a intengdo de
expor experiéncias estéticas ndo previstas em maquinas industriais, sejam elas midias ou
outros mecanismos. No contexto da admissdo de experiéncias tanto utilitirias como
contemplativas mediadas por mecanismos, algumas dicotomias perdem o sentido: as artes
mecanicas e liberais se aproximam, as questdes e materiais da ciéncia e da arte se confundem.
O mundo fabricado passa a poder ser visto como extensdo do mundo natural, modulado pela
acao do humano no contexto de suas expressodes culturais, entre elas as artes e as ciéncias.

As historias de mecanismos anteriores a industrializagdo, ¢ as consideragdes sobre o
relacionamento entre humano e natureza, ajudam a construir um pensamento sobre o
progresso técnico em que atitudes diferentes ndo se sobressaiam como melhores ou piores. No
primeiro capitulo, foi visto que o esfor¢o técnico ¢ uma extensiao do esfor¢o de sobrevivéncia.
Nesse capitulo, entraram na discussdo duas atitudes, prometeica e 6rfica, que impulsionam o
progresso técnico, atribuindo a ele diferentes sentidos. Mesmo que o progresso técnico tenha
sido impulsionado por atitudes mais proximas da atitude patrocinada por Prometeu, o espirito
orfico sempre foi mobilizado, particularmente nas fases descritas nesse capitulo. Mesmo
assim, a valoragdo mais comum do objeto técnico se deve a seu sentido de eficiéncia, e ndo ao

sentido de atender a razdo e a sensibilidade em uma medida proxima do humano. No conto “O
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Tesouro da Juventude”, Julio Cortazar (2008), em tom de discurso sobre as maravilhas da
técnica, sugere que maquinas de transporte extremamente eficientes evoluiram para outras
mais lentas. A locomotiva seria mais evoluida que o avido a jato, por ser mais lenta,
possibilitar o transporte no nivel do chao e, por isso, ser mais segura. Na ldgica do conto, o
apice da tecnologia seria o nado e a caminhada, esses sim, desenvolvimentos maravilhosos do
engenho humano. Cortdzar inverte a compreensdo comum do progresso técnico e causa
estranhamento ao afirmar que, no final, o 4dpice da técnica estd no ponto de onde saimos: no
uso do corpo para nos relacionarmos com o entorno. O conto apresenta uma inversao total da
valorizacdo prometeica, da eficiéncia, para a valorizagdo orfica, do contato com a natureza.
Essa inversdo propde uma sensacdo de estranhamento diante do rumo impresso pelo
progresso técnico. Causada pela percepgdo estética do mundo, essa sensacdo ¢ capaz de
provocar dialogos criticos sobre o progresso técnico que favoregam o equilibrio entre as
atitudes orfica e prometeica. A arte pode revelar a sensibilidade outras valorizagdes possiveis.
Os mecanismos que vimos nesse capitulo tinham uma finalidade exploratoria, de busca do
conhecimento, mas acabavam divertindo e provocando questionamentos filos6ficos em seus
espectadores. Atualmente, mesmo as maquinas concretas direcionadas a diversdo, sdo também
direcionadas a eficiéncia. Com isso, elas provocam uma “quantidade de diversao” que mal
conseguimos vivenciar, causando o embotamento dos sentidos. O proximo capitulo tratara
dessa maquina posterior a revolucdo industrial, com suas caracteristicas de concretizagao, e as

promessas de futuro mediado por equipamentos cada vez mais eficientes.
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3- A maquina concreta: imaginacoes de futuro, marcha acelerada de concretizacio e a
colabora¢ido humano-maquina

No século do progresso / O revolver teve ingresso /
Pra acabar com a valentia (Noel Rosa, Século do
Progresso)

A partir do século XX, com a producdo industrial de maquinas, a acelerag@o da técnica
se torna mais notavel. A maquina concreta, conforme definida por Gilbert Simondon, ¢ um
objeto técnico altamente eficiente e autbnomo, no qual todas as pegas possuem compromisso
com a tarefa a ser desempenhada. A eficiéncia ¢ uma qualidade fundamental da maquina
industrial, e a busca dessa qualidade ¢ um motor que faz a técnica se acelerar. Com o aumento
da eficiéncia, emerge uma aparéncia de intencionalidade da méaquina. O humano, por seu
lado, continua a imaginar poténcias futuras para os mecanismos. Porém, a partir da
industrializacao, imaginar a poténcia futura da maquina passa a ser o mesmo que imaginar o
futuro da humanidade. Na medida em que a concretizagdo da maquina se intensifica, ocorre
uma aproximag¢do entre funcionamentos automaticos e capacidades humanas: mecanismos
desempenham processos cada vez mais complexos, comeg¢ando pela imitacdo de esforgos
repetitivos, passando pelo registro de informagdes sensiveis, ¢ chegando até a simulagao de
processos mentais. O que estava em embrido como imitagdo de gestos fisicos, sons e imagens,
se torna cada vez mais eficiente dando origem aos aparelhos. O que podia apenas ser
imaginado se torna objeto técnico funcional com as maquinas capazes de simular até funcdes
do pensamento. A partir da industrializagdao, a concretizacdo da maquina entra em marcha
como se andasse sobre trilhos, e a intensificacdo da técnica se torna perceptivel e desejavel. A
imaginacdo da poténcia da maquina se apresenta como uma for¢a que impulsiona sua
concretizagdo. A imitacdo de capacidades de comunicagdo e controle em seres vivos também
faz parte da conducao sistematica da concretizagdo da maquina, através da cibernética. Outra
forca que conduz a concretizagdo da maquina industrial é o proprio funcionamento da
maquina: através de sua intencionalidade, o progresso técnico também passa a ser conduzido
automaticamente. O vetor da automatizacdo atravessa quase todos os aspectos da vida e se
torna um dos aspectos centrais da cultura. Passamos a viver cercados de maquinas concretas
que possuem, por caracteristica, uma aparéncia de intencionalidade, com a qual nossas
proprias vontades precisam dialogar.

Para entendermos a transicao de um modo mais abstrato para um modo mais concreto



66

de ser do objeto técnico, podemos pensar sobre os primeiros tipos de objetos uteis, anteriores
as maquinas. A imitagdo e a potencializacdo de gestos humanos comeca por utensilios e
ferramentas. Utensilios sdo objetos simples, proprios para uso geral, e as ferramentas sdo
concebidas com engenho para usos especificos. A ferramenta ¢ melhor pensada para as duas
extremidades com as quais se relaciona: o corpo que a manipula e a fun¢do que desempenha.
Em termos de intensidade, podemos considerar que a ferramenta ¢ mais concreta que o
utensilio, porque possui um compromisso maior com a tarefa a ser desempenhada.
Semelhante a ferramenta, a maquina também é um objeto técnico engenhoso. A diferenca ¢é
que a maquina possui algum nivel de autonomia em seu funcionamento, o que faz com que
sua performance seja independente da manipulacdo constante por um operador humano.
Utensilio, ferramenta e maquina estdo em uma escala de concretizacdo crescente. No sentido
da escalada de abstragdo de Vilém Flusser, esses objetos também podem ser relacionados em
niveis crescentes de abstracdo. Enquanto o utensilio € concebido a partir de uma relagdo mais
direta com o mundo (manipulacdo e imaginacdo), a ferramenta e a maquina sdo projetadas a
partir de graus crescentes de engenho (concepcdo e calculo). Apesar dos objetos técnicos
poderem ser classificados entre utensilios, ferramentas e maquinas, a diferenga entre as
classes ¢ de intensidade, o que torna indefinidas as fronteiras entre elas. Utensilios podem ter
algum grau de engenhosidade, e ferramentas podem assumir grande compromisso com a
atividade desempenhada a ponto de serem comparadas a maquinas. Em escala de
concretizagdo crescente, podemos considerar que os utensilios sdo objetos técnicos simples
que estendem habilidades humanas; ferramentas estendem habilidades de modo um pouco
mais eficiente porque sdo concebidas com engenho; e maquinas estendem habilidades de
modo engenhoso e com acréscimo da autonomia de funcionamento. A autonomia, por sua vez,
¢ crescente, na medida em que a tecnologia se desenvolve. O aumento da concretizagdo ¢
constatado entre os objetos técnicos entendidos como maquinas. Para Lucia Santaella (1997),
a palavra maquina, em sentido amplo, "se refere a uma estrutura material ou imaterial,
aplicando-se a qualquer constru¢do ou organizagao cujas partes estdo de tal modo conectadas
e inter-relacionadas que, ao serem colocadas em movimento, o trabalho ¢ realizado como uma
unidade" (p. 33). Maquinas sdo objetos técnicos organizados como sistemas, em que multiplas
pecas agem em conjunto de modo mais ou menos autonomo. Quanto mais as pegas que a
compdem estdo conectadas e inter-relacionadas, mais concreta a maquina se torna. A autora

completa que, no sentido dessa defini¢do, o corpo ¢ o cérebro humanos podem ser



67

comparados a maquinas. Porém, pela defini¢do de Simondon, apenas os seres vivos seriam
efetivamente concretos.

Um momento marcante da passagem da produc¢do de maquinas mais abstratas para
mecanismos que se dirigiam a uma concretizagao crescente ¢ quando Jacques de Vaucanson
deixa de produzir autdomatos para produzir teares mecanicos. Enquanto os autOmatos
buscavam a imitacdo da aparéncia e da agdo do ser vivo, as maquinas para o trabalho
buscaram a imitacdo de uma Unica tarefa desempenhada pelo vivo, mas de modo
extremamente eficiente. O autdmato, como mecanismo de entretenimento, possuia
compromisso com uma performance cénica e sonora unica. Sua reprodugdo em série nao era
necessaria. Ao contrario dos autdmatos, mecanismos para o trabalho devem ser eficientes
tanto para a producdo do trabalho quanto para sua propria replicacdo. Das maquinas
maravilhosas que surgiram até o século XVIII, at¢ as maquinas cotidianas de depois da
industrializacao, ocorreu uma automatizagao intensa de funcionamentos individuais. A partir
da industrializacdo as maquinas se voltaram, de forma inédita, ao desempenho de funcdes
corriqueiras que antes eram delegadas mais a seres vivos que a mecanismos. Para entender
melhor esse processo de automatizagdo, Lucia Santaella elaborou uma divisdo dos niveis da
relagdo humano-maquina que relaciona os graus de automatizacdo com as fungdes do
organismo humano simuladas pelas maquinas. Os niveis da relagdo humano-maquina,
segundo essa classificacdo, sdo muscular, sensério e cerebral. No desenvolvimento da
tecnologia, o surgimento desses niveis ¢ mais ou menos cronologico ¢ o surgimento de um
nivel, longe de extinguir o anterior, se funda sobre ele pela continuidade no uso de recursos ja
conhecidos (SANTAELLA, 1997). Os aparelhos eletronicos ndo seriam possiveis sem a
aplicagdo de conhecimentos avangados de mecanica as estruturas eletronicas: a técnica
anterior permanece em uso, embora a atencdo sobre ela seja encoberta pela técnica mais
recente (LOSANO, 1992). Adicionalmente, enquanto avanca o nivel de concretizacao dos
mecanismos, aumenta a possibilidade de que funcionamentos dos trés niveis se misturem,
dando origem a méaquinas inéditas e de eficiéncia intensificada.

A escalada de autonomia da maquina comega pela categoria muscular, e se desenvolve
na medida em que os funcionamentos de maquina se aproximam de fung¢des mais
especializadas do organismo humano, como as fungdes de perceber (sensodria), € de pensar
(cerebral). A principio, a autonomia da maquina vem de um motor. Como vimos na discussao

sobre autdmatos, ¢ o motor que confere a capacidade do mecanismo de mover-se por si
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mesmo, com autonomia. H& motores a vapor, a combustdo, pneumaticos, hidraulicos e
elétricos. Todos eles transformam algum tipo de energia em movimento, que ¢ transferido as
partes da maquina implicadas na fung¢do a ser desempenhada. As maquinas musculares podem
ser vistas como maquinas tarefeiras, pois "substituem o trabalho humano naquilo que este tem
de puramente fisico e mecanico [...] [, mas] tal substituigdo ndo se da em igualdade de
condi¢des, pois a maquina € capaz de acelerar os movimentos, intensificando a realizacdo das
tarefas" (SANTAELLA p. 35). Além de substituirem de modo amplificado a forga fisica
humana, tais maquinas também sdo capazes de mecanizar a locomogao. Apos a revolugdo
industrial, j& ndo se tenta dar a essas maquinas a aparéncia de seres vivos. Com formas mais
compromissadas com a fun¢do desempenhada do que com qualquer tipo de imitacdo, as
maquinas musculares puderam se dirigir 8 maxima eficiéncia em outra tarefa, e somente a ela.
O caminho se abre para a concretizagdo do objeto técnico. No principio, a capacidade que a
maquina muscular tinha de controlar seu proprio funcionamento era limitada. Por isso, eram
indispensaveis os operadores humanos implicados na gestdo do funcionamento do objeto.
Com o progresso técnico, a necessidade desses operadores diminui na medida em que cresce a
autonomia da maquina.

As maquinas sensorias sao objetos técnicos que estendem sentidos humanos
especializados, como visdo e audicdo. Esse tipo de mdaquina se ajusta tanto aos
aparelhamentos da visdo e da audicdo humanas que a denominagdo “aparelho” ¢ mais
adequada que a denominagdo “maquina” (SANTAELLA, 1997). O aparelho fotografico ¢
considerado inaugural dentro dessa categoria de maquinas, que sdo verdadeiras usinas de
signos: captam, armazenam e reproduzem signos que guardam grande semelhanga com nossa
percepcao auditiva e visual do mundo. No que se refere a relagdo dessas maquinas com o
humano podemos afirmar, a principio, que fornecem outra experiéncia de memoria e outros
repertorios perceptivos. Como os aparelhos registram sons e imagens, tornando-os acessiveis
até que seus suportes se degradem, eles acabam empurrando os signos produzidos em direcao
ao futuro, onde poderdo ser relembrados: “[...]Jos outputs ou produtos signicos dos aparelhos
sdo também formas de memoria extra-somatica da visdo e da audicdo” (SANTAELLA, 1997,
p. 38). Essas maquinas também acessam lugares e dimensdes para onde nossos olhos e
ouvidos ndo sdo capazes de ir, € com isso trazem experiéncias perceptivas que de outro modo
ndo viveriamos. Assim, ¢ formado um repertério de imagens e sons que nao seria possivel

sem o funcionamento dos aparelhos.
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No nivel cerebral, a programacao do objeto técnico se torna ainda mais flexivel e
variada. Nesse nivel, as maquinas possuem um funcionamento fisico, derivado da mecénica e
da eletronica, desenvolvidas anteriormente e, nesse contexto, colocadas em func¢ao do uso
inédito. Mas esse funcionamento fisico serve a um proposito tedrico, de calculo e
processamento de informagdes. As regras formais para a concepcao do computador moderno
foram propostas por Alan Turing, através do que ficou conhecido como maquina de Turing.
Sua maquina tedrica visava reduzir todos os métodos de célculo a um conjunto simples e
basico de operagdes, capaz de ser levado adiante mecanicamente (SANTAELLA, 1997). A
diferenca do computador para as maquinas desenvolvidas anteriormente ¢ que, com sua
capacidade de processar informagdes, ele simula fun¢des da inteligéncia, chegando ao nivel
mais alto de aparelhamento para o humano. "O que estava sendo incubado na maquina Turing
ndo era apenas mais uma tecnologia industrial, nem mesmo uma maquina para a replicagdo
sensoria do mundo, mas uma ferramenta intelectual diretamente relevante para o
desvelamento dos mistérios da inteligéncia" (SANTAELLA, 1997, p. 39). Com sua
capacidade de processamento de informacdes, o computador se torna maquina de controle, e
pode ser associado a maquinas de outros niveis no intuito de regular seus funcionamentos.

Das maquinas musculares até as cerebrais, estende-se um caminho ascendente de
concretizac¢do, que a escala para o desempenho e substitui¢do de capacidades humanas mais
complexas. Conforme exposto no primeiro capitulo, a nocao de escalada ¢ usada por Vilém
Flusser (FLUSSER, 2008) quando propde que o humano empreende gestos de manipulagdo,
imaginagdo, concepcdo e calculo para organizar o mundo a sua volta em formas mais
sofisticadas. Na ordem proposta por Flusser, cada gesto ¢ mais abstrato que o anterior, pois
decompoe a realidade sensivel e compreensivel em elementos cada vez menores, capazes de
serem rearranjados, por exemplo, na constru¢do de objetos técnicos mais e mais elaborados.
Ja para Gilbert Simondon, a questdo passa por variacdes de intensidade, sendo que, a partir da
industrializacdo, o objeto técnico se desenvolve aceleradamente na dire¢do de sua eficiéncia.
O aumento da concretizacdo faz com que o funcionamento do objeto pareca natural e
transparente, tanto quanto a interagdo entre o objeto e o humano. E isso que investe a maquina
de uma aparéncia de intencionalidade. Jos¢ Pinheiro Neves (2006) sugere que a crescente
organizacdo do ser técnico poderia ser animada pelo mesmo impulso vital que anima a
evolucdo no ser vivo, e que esses fluxos de organizagdo ndo seriam necessariamente centrados

no humano. Esses modos de pensar corroboram a classificacdo das maquinas por niveis
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relacionados ao humano apresentada por Santaella, € também abrem caminho para considerar
as forcas ligadas a concretizagdo da maquina que serdo abordadas a seguir. Essas forcas sdo:
1) a imagina¢do da poténcia futura que a maquina pode assumir; 2) o desenvolvimento
acelerado da maquina a partir da ciéncia (concep¢ao e calculo), notadamente pela cibernética,
que tinha como horizonte a aproximacao entre mecanismos € seres vivos; 3) a aparente
intencionalidade da maquina, assumida a partir dos aparelhos sensdrios e cerebrais, que
condiciona a atuacdo humana com o objeto técnico e o progresso técnico do proprio
mecanismo. Os dois primeiros itens sdo expressdes mais proximas da vontade humana,
enquanto o terceiro € a expressao da capacidade que a maquina concreta tem de conduzir, por
seu funcionamento, o seu proprio progresso técnico € os acontecimentos a sua volta. Vimos
no primeiro capitulo que a organizagdo de seres técnicos nao ¢ conduzida exclusivamente pela
vontade humana, mas pela composicdo entre diferentes ordens de grandeza (por exemplo,
humano e matéria) nos processos de transdugcdo e mediagdo. Nesses processos, humano e
entorno sdo ativos na organizagdo dos seres técnicos. Com a maquina concreta, a participagao
do entorno, agora tomado por objetos automaticos, ¢ ainda mais determinante. A autonomia
da maquina concreta contempla habilidades motoras, sensiveis e cognitivas, € seu impacto
comega a ser sentido na sociedade desde as primeiras maquinas musculares eficientes para o
trabalho. Na busca de elaborar esse impacto, os trabalhadores "musculares" ndo poderiam
simplesmente destruir as maquinas: elas ndo sdo apenas objetos, mas conceitos construidos.
Uma vez que se sabe construir uma intengao automatica, ela sempre podera ser reproduzida, a
menos que esse conhecimento seja perdido e jamais retomado. Os impactos das maquinas
sensorias e cerebrais, também chamadas aparelhos, sdo ainda mais amplos. A aparente
harmonia da relagdo humano-maquina, fundada sobre a imita¢do e potencializagdo de tarefas
cotidianas, esconde a tensdo que emerge da capacidade que o mecanismo tem de conduzir
escolhas humanas e balizar suas possibilidades. No contexto marcado pelas trés for¢as que
atuam no progresso da maquina concreta, surgem utopias e distopias tecnologicas. A relacao
humano-méquina se complexifica e o exercicio da vontade humana no contexto mecanizado
se torna uma questao de relevancia fundamental. A centralidade da maquina no cotidiano e o
impasse entre vontade humana e intencionalidade automdtica tornam a relacdo humano-
maquina um assunto caro a atividade artistica. Fazer e criar, que eram atributos exclusivos da
natureza ¢ do humano, passaram a ser delegados a mecanismos automaticos em uma

composi¢ao entre vontade humana e intencionalidade maquinica. Testar as poténcias e limites
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dessa composi¢do e suas implicagdes sensiveis passa a ser um assunto para a Arte a partir da
industrializacao.

A imaginac¢do da poténcia futura da maquina ¢ uma forga atuante sobre o mundo
mecanizado desde os primeiros autdmatos, maquinas de guerra ou instrumentos de magia
natural. Mas ¢ determinante também com relagdo a maquina concreta, sobretudo porque a
maquina industrializada se torna um item de consumo. Desse modo, a imaginagdo de poténcia
futura da maquina se torna uma imagina¢do de futuro acessivel ao cidaddo comum, mesmo
que ndo esteja envolvido nos setores sociais implicados no desenvolvimento de méaquinas. Por
causa dessa possibilidade de acesso a um publico nao especializado, a imagina¢ao em torno
da maquina toma parte de uma cultura popular de massa, construida com ajuda dos aparelhos
de comunicacdo. Nesse contexto, o final do século XIX assiste a realizacdo das primeiras
exposicdes internacionais abertas ao publico, que além de mostrarem a produgao dos diversos
paises participantes, tornavam publicas as realizagdes tecnoldgicas que logo fariam parte do
cotidiano e que poderiam levar a um futuro mecanizado bem diferente do presente. Essas
exposigdes serviam, a principio, como tentativas dos paises organizadores de comprovarem
sua modernidade perante o mundo. A primeira exposi¢do universal foi realizada em Londres,
em 1851. Chamada "Grande Exposi¢ao dos Trabalhos de Industria de Todas as Nagoes", a
feira incluia um edificio futurista de ferro e vidro — o Palacio de Cristal — e exibia diversos
produtos inéditos das fabricas e exportagdes exodticas das colonias (BARBROOK, 2009). A
Sala do Maquinario foi a atracdo mais popular. Essa se¢do exibiu o que havia de mais
avangado em maquindrio, que ja contemplava os niveis muscular e sensorio da relagao
humano-mdaquina: "teares de algoddo, telegrafia, ceifeiras, impressoras rotativas e, o melhor
de tudo, maquinas a vapor" (BARBROOK, 2009, p. 54). Tais equipamentos permitiram
experiéncias inéditas que mudaram drasticamente a vida didria da populacao pela abertura de
possibilidades como a comunicacdo a longas distancias e o deslocamento veloz nos trens a
vapor. Se, por um lado, a méaquina possibilitava experiéncias inaugurais, por outro, 0s
produtos que produziam ainda eram tentativas de imita¢do de produtos artesanais, goticos e
medievais. Nesse primeiro momento, a maquina substituiu o artesdo produzindo objetos cuja
forma ja estava definida pela tradicdo. "Ao ganharem uma maquiagem retrograda, as
mercadorias industriais se tornavam socialmente aceitdveis. O novo sé era belo ao imitar o
antigo" (BARBROOK, 2009, p. 53). A referéncia ao passado acompanha a necessidade de

aceitacdo dos objetos de uso. Os objetos produzidos por maquinas ainda ndo podiam ter novas
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formas, porque precisavam ser reconhecidos pelo publico, € o publico precisava se reconhecer
nos objetos utilitarios colocados a sua disposi¢do. So6 algum tempo depois, os produtos
industrializados comegaram a assumir formas em fun¢do de seu modo de produgdo, com a
ascensdo do design industrial. Isso s6 pode acontecer a partir do momento em que a maquina
nao ¢ mais estranha ao cotidiano das pessoas, no momento em que o publico se reconhece em
um mundo mecanizado. As proprias maquinas ajudaram nesse processo, pois a
industrializacdo ndo produziu apenas objetos legados pela tradigdo e que ja eram feitos por
artesdos, mas novos objetos que eram, principalmente, outras maquinas.

Desde a exposi¢ao de Londres, diversas exposi¢des internacionais foram realizadas em
varios paises. A exposi¢do Paris Universal, em 1889, legou para a cidade a Torre Eiffel, um
grande feito em engenharia de estruturas. Em 1893, a Exposicdo Mundial de Chicago,
colocou em destaque a iluminacdo publica por corrente alternada, que logo se tornou
difundida. O carater das exposi¢des universais era o de mostrar a novidade. O novo era um
fator tdo central que a exibicdo publica ndo apenas mostrava o que ja era possivel fazer em
termos de tecnologia, como divulgava especulacdes sobre o que ainda poderia ser realizado. A
imaginacdo em torno dos mecanismos pode ser considerada, além de um condutor da
concretizagdo da maquina, como um importante componente da relacdo entre humano e
maquina industrial, de maneira que a méquina concreta continua a mobilizar os espiritos
orfico e o prometeico. "Os avangos cientificos faziam com que os sonhos de fic¢do cientifica
se realizassem e, simultaneamente, essas previsoes inspiravam a inven¢ao de novas maquinas
incriveis." (BARBROOK, 2009, p. 52). Ao divulgar, além dos objetos técnicos atuais, seus
possiveis desdobramentos e evolugdes, os espetaculos publicos das feiras de tecnologia
fomentavam o engajamento do publico. Esse engajamento se tornaria fundamental para o
surgimento de um modelo social em que o cidaddo comum teria acesso as mais recentes
conquistas tecnologicas. Por causa desse modelo, aliado a reprodutibilidade da maquina
concreta, as modificacdes na experiéncia sensivel cotidiana associada as mdaquinas se
estendem a toda a sociedade.

Com a maquina fazendo parte da vida cotidiana e privada do cidaddo comum, muitas
especulagdes otimistas sobre o futuro mecanizado sao feitas, mas nem todas se realizam. Na
feira de Nova lorque, em 1939, a fabricante de automéveis GM apresentou um futuro em que
as pessoas deixariam de morar nas cadticas e poluidas cidades, se mudariam para suburbios, e

se deslocariam em rodovias de alta velocidade. A tecnologia do carro, as estradas e os
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arranha-céus urbanos possibilitariam a separagdo entre a vida tranquila em familia ¢ o mundo
do trabalho. Nos anos 1950, os subtirbios comecaram a ser construidos e logo esse modelo de
urbanizagdo se espalhou por todo o pais. O futuro imaginado e exposto na feira internacional
acabou se concretizando. A realizagdo desse futuro ndo dependeu apenas do nivel de
concretizagdo da maquina, mas da organizagdo de uma sociedade mais ou menos igualitaria,
em que todos pudessem ter acesso a meios de transporte eficientes, piiblicos ou privados.
Outros futuros imaginarios tomam parte da cultura popular por longo tempo, mas
podem ser impossibilitados por necessitarem da concretizagdo completa da maquina. A Feira
Mundial de Nova York, em 1964, apresentou trés possibilidades da tecnologia que até hoje
ndo se realizaram: a fonte ilimitada de eletricidade, a viagem espacial acessivel ao publico
leigo e a inteligéncia artificial. A viagem espacial pode ndo depender de maior concretizagao
da maquina para ser acessivel ao publico leigo, mas as técnicas de producdo ilimitada de
eletricidade e de inteligéncia artificial completa (conforme imaginada) exigem mecanismos
integralmente concretos, ou seja, completamente eficientes. No caso da producdo ilimitada de
energia, essa busca se assemelha a busca pelo moto-continuo, ou seja, por mecanismos que
gerariam a energia para seu proprio funcionamento, com eficiéncia total e sem nenhuma
perda, o que permitiria a0 mecanismo se movimentar indefinidamente. A produgdo ilimitada
de energia aposta na fusdo nuclear, que superaria a fissdo nuclear em producdo. Porém, ainda
ndo se consegue liberar mais energia do que se gasta nesse processo”. No caso da inteligéncia
artificial, pioneiros da computacdo como Alan Turing ¢ John von Neumann acreditavam que
os aperfeigoamentos nos computadores acabariam por gera-la. Era corrente a crenca de que
"assim que o numero de vélvulas de um computador se aproximasse ao de neurénios de um
cérebro, a maquina comegaria a pensar" (BARBROOK, 2009, p. 84). Mas o futuro da
inteligéncia artificial foi posto a prova pela proximidade crescente que o publico passou a ter
com computadores. Esse objeto se tornou item de consumo por suas capacidades de
armazenamento e processamento, o que permitia trabalho e lazer eletronicos, e ndo por sua
capacidade de pensar autonomamente. "Apods usarem essas ferramentas imperfeitas para
manipular informagao, era muito mais dificil acreditarem que maquinas de calcular poderiam
evoluir para seres superconscientes. A inteligéncia artificial foi exposta como uma contradi¢ao

em termos" (BARBROOK, 2009, p. 92). Ao mesmo tempo em que a tecnologia da

23 Fonte:http://www.estadao.com.br/noticias/vida,cientistas-avancam-na-busca-por-energia-limpa-e-
inesgotavel,1129613,0.htm, Acessado em: 18/02/2014, link comprimido: http://migre.me/hWDdU
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informacao se desenvolvia, a concep¢ao de inteligéncia também ganhava novos contornos. A
inteligéncia artificial ndo ¢ uma questdo de correspondéncia numérica entre valvulas e
neurdnios, mas de modelizagdo de diversos mecanismos mentais que nem mesmo chegamos a
compreender integralmente. Apenas a concretizacdo integral da maquina poderia fazer com
que a intencionalidade maquinica superasse a vontade humana em vez de dialogar com ela.
Tais imaginagdes de futuro fizeram parte da cultura popular e da concepgao do senso comum
sobre a maquina. Embora nio tenham se realizado, muitos desenvolvimentos técnicos foram
contemplados no rastro dessas buscas.

O desenvolvimento do computador nao levou a replicagdo da inteligéncia humana,
mas ao surgimento de outras potencialidades na interacdo entre computadores e usuarios. E
esse tem sido o tipo de possibilidade aberta por maquinas: ndo de substituicdo completa, mas
de colaboragdo. Um tipo de colaboragdo que possa reposicionar o humano, mudando
radicalmente seu modo de ver o mundo e a si mesmo. Isso se relaciona com a poténcia de
moldar uma civilizacdo que Simondon detecta na maquina concreta. O computador nio
substitui a mente de modo completo, mas compde com capacidades humanas tais como
controle, memoria e imaginacdo. O uso disseminado do computador culminou em uma
sociedade conectada, baseada em troca de informagdes codificadas em suportes digitais.

Na imaginacao de futuros, a vontade humana ¢ um motor da concretizacdo da maquina
que age indiretamente: ndo na descoberta de novos funcionamentos, mas na elaboragdo da
presenga de funcionamentos automaticos na sociedade. Como uma imaginagdo que orbita o
desenvolvimento de novas possibilidades, a arte utiliza os funcionamentos hegemonicos como
tema e meio expressivo, € também busca enxergar brechas expressivas para desviar
funcionamentos impostos por grandes produtores das maquinas. A maquina ¢ feita para uso
geral, banalizado, e a arte aponta para percepgdes sensiveis que podem ndo ser coletivas; com
1sso projeta um campo de possibilidades que vai além de logicas programadas. Diferente da
imaginacdo, um motor que tem acdo direta na concretizacdo da maquina sdo as teorias
cientificas e, antes delas, a acdo direta sobre o mundo.

A ciéncia é determinante para a concretizagdo da maquina, mas ndo para a sua
invengdo. Diversos mecanismos puderam ser descobertos pela experiéncia direta do mundo,
mesmo que seus principios ndo tenham sido descritos racionalmente: “certamente a alavanca
pré-industrial também tem a lei da alavanca em seu bojo, mas somente a industrial sabe que a

tem” (FLUSSER, 2007, p.47). Maquinas musculares e sensorias eram produzidas antes da
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revolugdo industrial mas, somente com a influéncia de teorias cientificas, essas maquinas
comecaram a produzir mudangas sociais de impacto inquestionavel. A escalada de abstracao,
proposta por Vilém Flusser e abordada no primeiro capitulo desta dissertacdo, trata dos
diferentes niveis de codificagdo em que se da o entendimento humano do mundo. Essa
escalada compreende os gestos de manipulagio, imaginagdo, concepgio e calculo. E possivel
associar os dois primeiros gestos com o desenvolvimento de objetos a partir da experiéncia
sensivel do mundo; e os dois ultimos, com o emprego da ciéncia na concepg¢do de novos
objetos mais eficientes. Nos niveis de manipulagdo e imaginacdo, o que influencia a
constru¢do do mecanismo ¢ a agdo direta sobre o mundo e a observagdo da natureza, seja de
fenomenos fisioldgicos ou fendmenos fisicos espontdneos. Dois exemplos de construcdo de
objetos a partir dessa abordagem s3o a cadmara escura € 0s mecanisSmos com 0s quais se
buscava reproduzir o processo de emissdo da voz humana, ambos abordados no capitulo
anterior. A cdmara escura se baseia em um fenomeno fisico espontineo que pode ser
observado ao acaso. Aristoteles escreveu sobre a observacao de um eclipse solar, projetado no
chdo de uma floresta, devido a passagem da luz por entre as folhas das arvores (HOCKNEY,
2001, p. 202). De modo semelhante, os mecanismos pré-industriais de reprodugdo da voz
buscavam a reprodugdo de cada elemento da fisiologia humana envolvido na emissao da voz.
A pesquisa cientifica potencializa o funcionamento de mecanismos como essas primeiras
maquinas sensorias. Nos niveis da concepcao e do calculo, o entendimento dos fendmenos se
torna mais pormenorizado, de modo que nao se trata apenas de reproduzir o fenomeno fisico
ou fisiologico, mas entender, de modo ldgico e quantificado, os principios fisicos envolvidos
na producdo de sons e imagens. A pesquisa cientifica sobre a fisiologia humana se junta a
outras descobertas para o desenvolvimento da fotografia e dos aparelhos gravadores e
reprodutores de som. A camera fotografica funciona de modo muito parecido com o olho
humano, mas a simulacdo do olho, descoberta em mecanismos como a camara escura ¢ a
lanterna mdagica, ndo ¢ suficiente para gerar a fotografia. Ficam faltando os componentes
quimicos capazes de reagir a luz e de fixar a imagem projetada no interior da cimera. Quanto
a gravagdo e reproducdo do som, somente o entendimento das caracteristicas fisicas do
proprio som, e nao da fisiologia da voz, permitem a gravacao e reproducdo do som por meios
fisicos que em nada lembram os aparelhos produtores de voz nos seres vivos. Aparelhos que
se baseiam nas caracteristicas fisicas do som permitem a reprodu¢do de qualquer informagao

sonora, ¢ nao s6 da voz. Os gestos de concepgdo e calculo fizeram com que surgissem os
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primeiros aparelhos: mecanismos que registram e reproduzem automaticamente sons e
imagens captados do entorno. A observa¢do ¢ um motor da invenc¢do de objetos técnicos, mas
as teorias cientificas sdo o motor de sua concretizagdo. A partir delas, as maquinas ganham
intencionalidade e passam a competir com a vontade humana na modificagdo do entorno.
ApoOs os gestos de concepcgao e calculo, a relagao entre humano e mecanismo se complexifica
em todos os niveis, do muscular ao cerebral.

Quanto ao computador, seu funcionamento ndo pode ser descoberto pela agdo direta
sobre o mundo, pois ndo se apresenta como fenomeno fisico espontaneo, nem como fungao
fisiologica visivel, que possa ser observada. Como a concep¢ao do computador visava
organizar as operagdes de célculo de tal modo que pudessem ser desempenhadas
mecanicamente, essa maquina s6 poderia surgir depois dos gestos de concepcao e célculo, e
da nocdo de informacdo. Essa nog¢do ¢ central ndo apenas para o desenvolvimento do
computador, mas também de toda uma ciéncia, que buscava de modo deliberado a
aproximacao entre funcionamentos de maquinas e fisiologia dos seres vivos: a cibernética.
Essa disciplina foi unificada e nomeada por Norbert Wiener, e previa um campo
interdisciplinar de estudos que visava o desenvolvimento de maquinas que trocassem
mensagens com o entorno, com seus operadores € com outras maquinas. Tais maquinas
seriam, principalmente, "maquinas computadoras e autdmatos". Mas os autdmatos da
cibernética sdo de outro tipo em relacdo aos autdomatos tratados no segundo capitulo dessa
dissertacdo, que derivam da técnica de relojoaria. Na cibernética, a no¢ao de informacao se
acrescenta a técnica de feitura do mecanismo e a aperfeigoa. A informacgao ¢ definida como "o
contetido daquilo que permutamos com o mundo exterior ao nos ajustar-nos a ele, e que faz
com que nosso ajustamento seja nele percebido" (WIENER, 1968, p. 17). O automato da
cibernética se ajusta ao mundo exterior na medida em que age, ¢ sua acdo pode ser
reconfigurada por determinadas manifestagdes do entorno. De modo semelhante ao ser vivo,
seriam conferidas & maquina algumas capacidades de adaptagdo e de reorientacdo de sua acao,
de acordo com eventos externos. Em uma busca deliberada de aproximar a maquina do vivo e
assim produzir maquinas mais concretas, a cibernética ¢ definida como a ciéncia do controle e
da comunicacdo em maquinas e seres vivos. A partir da cibernética a aproximagdo entre
maquina e ser vivo ¢ declarada como um projeto sistematico, que envolveu toda a ciéncia de
ponta da época (a partir dos anos 1950) na busca de simular em maquina processos delicados

de regulacdo encontrados em seres vivos. O termo escolhido, de origem grega, significa
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piloto, timoneiro ou governador. Wiener cunhou o termo para unificar estudos encaminhados
para um sentido comum e empreendidos por académicos de diferentes disciplinas. Além da
unificagcdo do campo, a nomeacao dessa ciéncia e de seus conceitos também tinha por objetivo
criar um vocabulario comum. Tal medida possibilitaria o transito de informagdes entre os
diversos especialistas envolvidos no desenvolvimento da cibernética.

No centro da definicdo de cibernética estdo as palavras controle e comunicagdo. O
estudo das trocas de mensagens, dentro de um sistema que inclua mecanismos como agentes
dessa troca, considera as mensagens "como meios de dirigir a maquinaria ¢ a sociedade"
(WIENER, 1968, p. 15). A cibernética serviria para dirigir a programa¢ao das maquinas, €
assim obter controle sobre todo tipo de processo que permeia a organizacdo da sociedade. Na
¢poca da unificacdo desta ciéncia, ja se dispunha de mecanismos musculares e aparelhos
sensoOrios bastante concretizados. E a cibernética contribuiu para o aperfeigoamento das
maquinas cerebrais, ligadas aos conceitos fundamentais da cibernética e indispensaveis a seus
objetivos. Com o controle adicional oferecido por esta ciéncia, o nivel de automatizagio da
maquina aumenta. A maquina se torna capaz de gerir sua relagdo com o entorno (ou se auto-
regular) no sentido de aumentar a eficiéncia de seu funcionamento. O conceito de auto-
organizacao esta ligado a nogdo de realimentacdo, que ¢ central na cibernética e pode ser
entendida como as proprias relagdes de comunicacdo e controle, que sdo insepardveis na
busca de equilibrio (WIENER, 1970, p. 33). A auto-organizagdo na maquina sé ¢ possivel
porque existe uma definicdo quantificivel do conceito de mensagem. Mensagem ¢ “uma
sequéncia discreta ou continua de eventos mensuraveis distribuidos no tempo” (WIENER,
1970, p. 33). Mesmo com a definicdo de uma base conceitual sdlida apenas a partir da
cibernética, a qualidade de auto-organizag¢do existiu antes dessa ciéncia. Um exemplo ¢ a
maquina a vapor de Watt, estudada por Wiener e descrita como um controlador da velocidade
sob cargas variaveis (WIENER, 1970, p. 132). Essa maquina tinha uma pe¢a chamada piloto
que regulava a velocidade de seu giro de acordo com fatores externos e internos. O piloto
fazia com que o mecanismo mantivesse um equilibrio constante sem a interferéncia de um
operador humano. Trata-se de uma espécie de autdmato, que nao mais imita a aparéncia e os
movimentos de um ser vivo, mas uma complexa funcao de regulagdo propria do vivo.

Por incorporar fung¢des de controle e comunicagdo através do calculo, o computador
foi uma preocupacao para a cibernética. Norbert Wiener se refere a Alan Turing, como “talvez

o primeiro dentre os que estudaram as possibilidades logicas da maquina como um
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experimento intelectual” (WIENER, 1970, p. 38). Na cibernética, a "maquina computadora"
era imaginada como um sistema nervoso central, ligado a sensores e atuadores:

De ha muito é claro para mim que a moderna maquina computadora ultra-
rapida era em principio um sistema nervoso central ideal para um aparelho
de controle automatico; e que suas entradas e saidas ndo precisavam ter a
forma de ntimeros ou diagramas, podendo muito bem ser, respectivamente,
as leituras de 6rgdos sensoriais artificiais, tais como células fotoelétricas ou
termdmetros, e o desempenho de motores ou solendides (WIENER, 1970, p.
53).

Isso possibilitaria a adicdo de controle automatico sobre o trabalho bragal da maquina

muscular. Fazer com que a méquina programe sua propria programacao confere a ela a
inteligéncia de que o operador precisa para fazé-la funcionar a contento. Entdo, o operador se
torna obsoleto, ou deve se adaptar a um novo modo de organizagcdo da sociedade e do
trabalho, se reposicionando e aprendendo novas habilidades. As mudangas sdo extensas,
acontecem automaticamente, muitas vezes a revelia de uma maioria de pessoas, e seus efeitos
podem ser imprevisiveis. Wiener também pensava sobre as implicagdes sociais das aplicagdes
da cibernética, e considerava que tinham “possibilidades ilimitadas para o bem e para o
mal”’(WIENER, 1970, p. 53). O autor hesitava sobre a poténcia das aplicagdes da nova
ciéncia: “pode ser 6timo para a humanidade que a maquina a desobrigue do trabalho servil e
desagradavel, mas também pode ndo sé-lo. Nao sei” (WIENER, 1970, p. 54). Para o autor, a
primeira revolucdo industrial desvalorizou o brago humano, enquanto a revolucao que estava
em curso desvalorizaria o cérebro, ao menos em suas decisdes mais simples e rotineiras
(WIENER, 1970). Os bons carpinteiros ou serralheiros sobreviveram a primeira revolucao
industrial, e os bons cientistas ou administradores também sobreviveriam a segunda, mas “o
ser humano médio de dotes mediocres ou menos ainda, nada terd para vender que valha o
dinheiro de algum comprador” (WIENER, 1970, p. 54). Wiener entendia que a posi¢do moral
dos que contribuiram para a cibernética era pouco confortavel. Com a mecanizagdo mais
eficiente e extensa, o humano precisa recorrer a sua capacidade de adaptagdo. Maquinas
desobrigam do trabalho, mas obrigam a busca de um novo espago para ocupar na sociedade,
j& que diversos espagos do trabalho passam a ser ocupados por mecanismos que O
desempenham automaticamente. Em um mundo mecanizado, € necessaria a constante
reelaboracdo da experiéncia de vida, para que ela ndo seja conduzida majoritariamente por
automatismos, tanto nossos quanto mecanicos. Para Wiener

[...] o mundo oferece muito reduzida esperanca aqueles que supdem que
Nnossos Nnovos escravos mecanicos construirdo, em nosso beneficio, um
mundo em que poderemos permanecer livres da carga de pensar. [...] O
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mundo futuro se apresentard como luta cada vez mais intensa contra as
limitagdes da inteligéncia humana e ndo como um leito confortavel onde
poderemos repousar enquanto somos aguardados por nossos escravos
mecanicos (WIENER, 1971, p. 72-73)

A cibernética foi acompanhada de um modo amplo de pensar suas logicas e possiveis

consequéncias. Essa ciéncia ndo s6 favoreceu a busca sistematica pela maquina concreta,
como ofereceu conceitos para pensar sobre o mundo mecanizado a partir dos funcionamentos
que propunha. Os conceitos da cibernética, junto com a teoria da informac¢do, inspiraram
diversos tedricos que tiveram por tema o mundo mecanizado, como Vilém Flusser e Gilbert
Simondon. Com a concretizagdo da maquina, se torna mais evidente que o humano nao delega
a maquina apenas a execu¢do de tarefas, mas também algum controle que excede essa
execucdo. O controle e a comunicagdo delegados a maquina através da cibernética sdo
exercidos sobre outras maquinas, o ambiente, ¢ também sobre os usudrios humanos da
maquina. Com a intensificagdo da concretizagdo maquinica, o deslocamento do ser humano
do centro de controle do progresso técnico se destaca. Como visto no primeiro capitulo, ¢
possivel pensar que o humano nunca esteve no controle de sua propria tendéncia técnica. A
partir da maquina concreta, ¢ possivel detectar que o proprio funcionamento da maquina
contém mais um motor para sua propria concretizacao, ou seja, para o progresso técnico. Para
Flusser, as méaquinas construidas a partir dos gestos de concepcdo e célculo sdo capazes de
concretizar informagdes automaticamente e sdo chamadas de aparelhos. Na concepgao de
Simondon, tais maquinas sdo mais intensamente concretizadas, pois possuem alta sinergia
interna, podem ser reproduzidas em série, sdo capazes de modelar uma civilizagdo, e
desenvolvem uma relagdo de interdependéncia com o humano, que parece natural. Aparelhos
e maquinas concretas também coincidem com as classes de maquinas sensorias e cerebrais
elaboradas por Lucia Santaella. Para pensar a relacdo entre humanos e tais maquinas, sao
relevantes conceitos da cibernética como informagao, redundancia, programacao e entropia.

A denominacdo da maquina concreta como "aparelho" atesta uma relacdo de maior
proximidade com o ser humano. Como vimos, Santaella justifica essa denominagdo por esse
tipo de objeto técnico se ajustar, inicialmente, aos aparelhamentos de visdo e audigdo
humanos. Tais maquinas escalam um nivel na relagdo entre humano e madaquina: da
potencializagdo de capacidades motoras para a producdo de estimulos que podem ser sentidos.
Para Flusser, o termo "aparelho" ¢ usado para designar fendmenos naturais, como aparelho
digestivo, e sugere que esse uso seja metaforico: ¢ possivel falar em "aparelho digestivo"

apenas porque aparelhos estdo presentes em nossa cultura. A partir dos aparelhos sensorios



80

artificiais, fica perceptivel a capacidade das maquinas de escalarem em niveis de capacidades
humanas. Também se torna patente a reversibilidade da influéncia entre humanos e maquinas:
produzimos aparelhos porque reconhecemos a organiza¢do de nosso corpo como um sistema
que possui varios aparelhos interligados. Para Flusser, os aparelhos incluiriam as maquinas
dos niveis sensoério e cerebral, de modo que o objeto inaugural dessa classificagdao ¢ a camera
fotografica. A base para entender por que tanto maquinas sensorias quanto cerebrais podem
ser consideradas aparelhos ¢ que os produtos dos aparelhos (como as fotografias) sdo mais do
que signos registrados como memoria extra-somadtica: sdo programas. Os aparelhos
inauguram mais do que a capacidade de expandir os sentidos de visao e audi¢ao no espago e
no tempo: com a maquina sensoria, ja nasce a capacidade de programar automaticamente
através do som e, principalmente, da imagem. Os produtos dos aparelhos se relacionam
conosco ciberneticamente porque acessam diretamente nossos sentidos de visao e audi¢do. Os
produtos dos aparelhos sdao programas porque algumas fungdes cerebrais comecam a ser
realizadas por maquinas sensorias, conforme constata Santaella:

[...] se os sentidos humanos funcionam como janelas para o mundo, canais
de passagem, meios de conexdo entre o mundo exterior e o interior, se
algumas fungdes cerebrais ja comegam a ser executadas no nivel do olho e
do ouvido, todos esses papéis também se incorporam aos aparelhos
(SANTAELLA, 1997, p. 37).

Vilém Flusser se dedica justamente as funcdes cerebrais que come¢am a ser executadas no

nivel do olho e do ouvido.

Como a relacdo entre humano e maquina concreta se torna cibernética, a
realimentacdo passa a ser uma caracteristica chave dessa relagdo. Essa relacdo pode ser
exemplificada a partir da primeira méaquina considerada como aparelho por Flusser: a camera
fotografica. O produto (output) deste aparelho ¢ a imagem fotografica. Esse produto do
aparelho ¢ capaz de programar tanto o receptor quanto o produtor humano da imagem que, a
partir dos aparelhos, serdo chamados de “funcionarios”. Os produtos dos aparelhos sao
facilmente reprodutiveis, por isso chegam a muitas pessoas ao mesmo tempo, ajudando a
moldar uma experiéncia coletiva de mundo. Além disso, sua grande fidelidade a percepcao
desaparelhada do entorno pode fazer com que sejam confundidas com o proprio entorno. Ao
falar de aparelhos, Flusser ultrapassa a questdo da semelhanga que os outputs dos aparelhos
guardam com o real, e se dirige a relacdo que maquinas estabelecem com o humano através de
sua crescente intencionalidade. Mesmo falando de fotografia, o autor alcanca fendmenos

atualmente perceptiveis em relacdo aos computadores. A aparente intencionalidade da
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maquina, presente em maquinas mais concretas de maneira geral e, em particular, nas
maquinas cibernéticas e nos aparelhos, ¢ outro motor de concretizagdo da maquina. Esse
motor ¢ automatico e independente da vontade humana. Trata-se do modo como a maquina
programa os termos de seu proprio progresso, automaticamente ¢ de forma acelerada. Se o
progresso técnico ¢ uma tendéncia no humano, que se da a partir da relacdo de intensidades
entre humano e entorno, com a maquina concreta essa tendéncia passa a ser conduzida,
também, pelo funcionamento da propria maquina.

Mas, de que modo os produtos dos aparelhos estabelecem essa relagdo cibernética com
o humano? Por que eles podem ser considerados programas? O conceito cibernético de
informacdo ¢ fundamental nesse contexto. Como vimos, para a cibernética, a informacao
designa o conteudo trocado com o mundo exterior, e ¢ fundamental para o desenvolvimento
da computacdo, por quantificar estimulos de diversas naturezas e torna-los computaveis. Para
Flusser, outputs de aparelhos como as fotografias sdo informagdo pura, concretizada
automaticamente pelos aparelhos, e capazes de programar o humano por acessarem
diretamente seus sentidos. A diferen¢a das maquinas musculares para as maquinas sensorias e
cerebrais ¢ que as ultimas produzem mais informagdes do que trabalho. Isso é o que faz com
que se relacionem ciberneticamente com o humano de forma mais evidente, € também sejam
capazes de ajudar a conduzir seu proprio processo de concretizacdo. As diferengas entre
informagdo e trabalho podem ser exemplificadas através da comparacdo do aparelho com
objetos técnicos de niveis mais baixos na relacdo humano-maquina, como o nivel muscular,
ou mesmo ferramentas. Qualquer objeto técnico penetra na natureza para tirar dela elementos
para compor a cultura, e sdo mais eficazes que nossas mados e unhas para fazer isso
(FLUSSER, 1985). Ferramentas e maquinas musculares mais trabalham do que produzem
informagdes. Tais objetos técnicos produzem bens de consumo, por exemplo: facdes extraem
bananas e linhas de montagem fabricam sapatos. Na producdo de bananas, o facao apenas
retira a banana da bananeira, sem mudar sua forma (sem in-formar). Quanto a producdo de
sapatos, a forma das matérias-primas ¢ mudada em grande medida, de modo a dar um valor de
uso ao objeto. Nesses dois casos, foi produzido trabalho, mas ha uma diferenca de
intensidade. Enquanto os facdes produzem quase sem informar, linhas de produgdo de sapatos
informam e produzem em intensidades equivalentes. A mudanga de forma sofrida pelas
matérias-primas ndo se limita a oferecer um valor de uso, mas também investe os sapatos de

uma capacidade de comunicar mensagens a partir de sua forma. Quanto ao aparelho ou
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maquina sensdria concreta, seu output ¢ praticamente informagdo pura. A fotografia, mesmo
que impressa, ndo mobiliza a modificacdo de matérias-primas de modo significativo. A forma
que a fotografia assume ¢ muito mais capaz de comunicar mensagens do que de ser utilizada
para uma determinada finalidade pratica que altere diretamente o entorno. Para Flusser,
trabalhar ¢ "executar gestos que modificam a forma do mundo" (FLUSSER, 2008, p. 74).
Enquanto o trabalho modifica o mundo diretamente, as informagdes sdo apenas capazes de
programar seus receptores.

A diferenga introduzida pelos aparelhos ¢ que a informagao produzida por eles ¢ feita
automaticamente, ¢ a implicacdo disso tem a ver com a definicdo que Flusser d4 ao termo
informagao. Flusser define informacdo como "situagdo pouco-provavel" (FLUSSER, 1985, p.
5). Para esse autor, nem todos os estimulos trocados entre seres ¢ o mundo podem ser
considerados informagdes. A "informagao repetida, portanto, situagdo provavel" (FLUSSER,
1985, p. 5) ¢ chamada redundancia. Essa distingdo se relaciona com a definicdo de aparelho.
Vimos no primeiro capitulo que, para Flusser, o humano organiza seu entorno como resposta a
morte. O ser humano ¢ ente engajado contra a entropia, ¢ ¢ dando forma ao entorno (ou in-
formando) que manifesta este engajamento. Enquanto a organiza¢do ¢ o aumento da
informacao, a entropia ¢ a manifestacdo da redundancia. O paradoxo dos aparelhos ¢ que,
como eles concretizam informagdes automaticamente, a informacdo que propiciam ¢ do tipo
altamente provavel: ndo sdo verdadeiramente informagdes, mas informagdes repetidas,
redundancia. O volume de informagdes que nos tornamos capazes de produzir a partir dos
aparelhos ndo nos capacita para vencer a morte (ou a entropia, o caos), apenas tem efeitos
como nos programar, nos divertir, e conduzir o progresso técnico do proprio aparelho.

A relagdo entre humano e objeto técnico se modifica na medida em que o objeto passa
da capacidade de apenas trabalhar para a capacidade de também informar automaticamente.
Na oficina do artesao, o proprio artesao € o agente central, controlador, e que trabalha cercado
de utensilios e ferramentas. Com o advento da maquina industrial, esse objeto técnico passa a
ser a constante, e os trabalhadores passam a se revezar em torno dela. Com o aumento da
concretiza¢do da maquina, o papel de controlar processos ¢ dividido entre maquina e humano,
e chega, eventualmente, a se inverter. "Antes, os instrumentos funcionavam em func¢ado do
homem; depois grande parte da humanidade passou a funcionar em funcdo das maquinas"
(FLUSSER, 1985, p. 14). Com os aparelhos, a relagdo ¢ imbricada: pessoas programam os

aparelhos e os aparelhos programam as pessoas, doravante chamadas funcionarios. O
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operador do aparelho, exemplificado pelo fotdgrafo, ndo trabalha, age. Trata-se de um
informador e ndo de um trabalhador. Nao modificam o mundo ao produzir objetos, mas
modificam a vida dos homens ao produzir programas. Embora os aparelhos sejam produtos
industriais, apontam para além da industria e se caracterizam como objetos pos-industriais
(FLUSSER, 1985, p. 14). Pintores e escritores também sao informadores que, em algum
momento da histéria, trabalharam desaparelhados. Acontece que, atualmente, o ato de
informar estd sendo delegado a aparelhos. A atividade informadora, que antes ndo tinha
importancia social tdo disseminada, passou a ser central na organizagdo da sociedade. Esse
papel fundamental da informac¢ao concretizada pela maquina pode ser visto pela profusao de
aparelhos que veiculam informagdes obtidas por mdaquinas sensorias e cerebrais, das
transmissdes de radio aos aplicativos de celulares. O papel do informador, ou funcionério,
passa a ser extrair as possibilidades inscritas no aparelho. Tomando o fotégrafo como exemplo
de funcionario, Flusser afirma:

As fotografias sdo realizagdes de algumas das potencialidades inscritas no
aparelho. O ntimero de potencialidades ¢ grande, mas limitado: ¢ a soma de
todas as fotografias fotografaveis por este aparelho. [...] O fotégrafo age em
prol do esgotamento do programa e em prol da realizacdo do universo
fotografico. [...] Seu interesse estd concentrado no aparelho e o mundo &
fora s6 interessa em fun¢do do programa. Ndo estd empenhado em modificar

o mundo, mas em obrigar o aparelho a revelar suas potencialidades
(FLUSSER, 1985, p. 15)
Com o aparelho, a composi¢ao entre humano e objeto técnico ¢ mais imbricada.

Extrair possibilidades do aparelho € buscar a construcao de uma conversa com o aparelho,
brincar com ele, ou jogar, e ndo apenas extrair um produto de uso. O primeiro capitulo dessa
dissertacdo abordou a origem da técnica no humano a partir de teorias que nao consideram a
vontade como elemento central, e praticamente unico, do progresso técnico. O pensamento
sobre o sujeito aparelhado desenvolvido por Flusser desloca de vez o humano para o
horizonte e elimina a necessidade de um centro decisdrio. A partir dos aparelhos, jogos de
poder sdo delegados também a maquinas. A relacdo do humano com o entorno nao se faz mais
apenas com a natureza € a sociedade, mas inclui objetos automaticos. O automatismo de tais
objetos consiste em emitir programas que despertam nossos sentidos de propriocepg¢ao, visao
e audicdo, e também a cognicdo. Essa afirmagdo da subsidios para se repensar os outros
motores de concretizacdo da maquina a partir da industrializagdo, que foram expostos acima.
As fantasias em torno do futuro da maquina mostradas nas feiras internacionais, € também

destinadas a virarem imagens e atingirem um publico ainda maior, ndo seriam também uma
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contribuicdo da intencionalidade maquinica para cultivar vontades humanas? O
desenvolvimento da cibernética acabou ajudando na elaboragdo dos modos como nos
relacionamos com o mundo aparelhado. Esse motor da concretizagdo da maquina ofereceu um
modelo para pensar toda a estrutura da sociedade: " [...] com a automagao de toda decisdo,
isto €, com a emergéncia das imagens técnicas, a sociedade nao pode ser estruturada a nao ser
ciberneticamente" (FLUSSER, 2008, p. 126). Os aparelhos tém a capacidade de envolver a
todos: o funcionario que brinca com os aparelhos ndo ¢ s6 o informador profissional, mas
também, por exemplo, o fotégrafo amador. Todos podem estar implicados em "programar a
programacao" da sociedade. A expressao maxima desse uso por todos ¢ a formagdo de redes
informacionais digitais, que ndo sdo mais restritas a usuarios avangados de computadores.

Os aparelhos estdo ao alcance de todos, mas como a capacidade de controle se
distribui nesse contexto?

O que caracteriza a revolug@o cultural atual ¢ precisamente o fato que os
participantes da cultura ignoram o interior das 'caixas pretas' que manejam. A
situacdo cultural precedentes exigia dos seus participantes que aprendessem
cultura (ler, escrever, fazer imagens); a situacdo cultural emergente elimina a
aprendizagem e se contenta com a programacdo dos seus participantes
(FLUSSER, 2008, p. 84).

Uma das caracteristicas da maquina mais concreta ¢ uma comunicagdo mais natural com seus

usudrios. A facilidade com que o funciondrio acessa o programa faz parte do programa do
aparelho e integra sua intencionalidade. Tal orientacdo no progresso dos aparelhos ¢ dirigida
pelo aperfeicoamento automatico dos objetos a partir da relacao cibernética que estabelecem
com o humano. O objeto técnico se torna intuitivo porque quanto melhor o objeto cibernético
funciona, ou seja, quanto melhor gerencia automaticamente seu funcionamento, menos ¢é
notado. Por isso assistimos a uma desapari¢do do aparelho: eles se tornam intuitivos, com
interfaces cada vez mais simples, mas a contrapartida ¢ se tornarem fechados, caixas-pretas
cyjo funcionamento se torna incompreensivel para seus usudrios. Com a naturalizagdo da
comunicagdo entre humano e objeto concreto, a mediagdo deixa de ser vista como mediagdo
para parecer conexao direta.

As imagens apanham o0s nossos gestos gracas a determinados aparelhos
(cameras, marketing, pesquisas de 'opinido publica') e os transcodificam em
programas: nutrem-se de gestos que elas proprias provocaram. Essa
circulagdo entre a imagem e o homem forma um circulo de aperfeicoamento
automatico. As imagens se tornam sempre mais 'fiéis' (mostram como nos
comportamos efetivamente) e nds nos tornamos sempre mais 'fiéis' as
imagens (comportamo-nos efetivamente conforme o programa) (FLUSSER,
2008, p. 60-61).

Com a capacidade de programagdo dos aparelhos, seus produtos adquirem um carater central
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na sociedade e superam a modificagdo direta do mundo através do trabalho.

Um modelo de sociedade se defasa enquanto outro emerge, sem uma ruptura clara.
Com o aparato técnico adequado, a sociedade se volta para a imagem, e reelabora toda a sua
experiéncia precedente nesse suporte em concretizagdes profusas e repetitivas. Ha, portanto,
uma inversao no vetor de interesse, de uma sociedade baseada no consumo de bens para uma
sociedade da informagdo. Essa inversdo consiste em dar as costas ao mundo objetivo, dos
volumes, superficies, linhas e processos, para a contemplagdo de superficies secundarias
(imagens técnicas). Tudo o que esta nas costas dos componentes dessa sociedade devera se
concretizar em imagem e passar para os terminais que ficam diante de seus olhos, onde serdao
valorizados. A inversdo do vetor de interesse em uma sociedade ndo se d4 bruscamente e nem

completamente: "... antes da inversdo ha sempre gente que se interessa pelo novo campo
assim como depois da inversao ha gente que ainda se interessa pelo campo desprezado, mas
essa gente esta sempre imersa no campo de interesse prevalecente" (FLUSSER, 2008, p. 136).
Pessoas continuardo a se interessar por objetos e pela historia, mas o fardo nos termos do
mundo interessado em programas e imagens.

Os tragos do novo vetor de interesse acabam afetando a todos. Uma das caracteristicas
da sociedade a partir da maquina sensoria € dispersar as pessoas e direciona-las para o espago
privado. No cinema, as pessoas se juntam em torno da imagem, mas a partir do video, e
depois da web, as pessoas se dispersam e ocupam espacos privados a fim de se informarem.
Além de nos dispersarem, os aparelhos nos divertem. Mas o tipo de diversao que provocam ¢
facil e de consumo imediato. O funciondrio absorto em terminal estd entorpecido e feliz. Por
isso, o0 modo como os aparelhos funcionam pode evocar uma imagem ndo agradavel, de
dominagdo, em que a imagem seja ativa ¢ o humano seja o elemento reativo, em que a
intencionalidade maquinica venga a vontade humana. A imagem técnica "¢ terminal de um
raio que parte de feixes de raios sincronizados" (FLUSSER, 2008, p. 65). Um feixe de varas
amarradas ¢ a imagem que d4 origem ao termo "fascismo". Se as pessoas ficam dispersas
pelas imagens, e sem a habilidade de responder a elas (sem responsabilidade), pode ser
instaurado um contexto para o totalitarismo. Apesar de levar a uma situagdo politica, esse
contexto ¢ causado por mudancgas técnicas. Agimos em funcao das imagens provenientes das
maquinas concretas porque ainda confundimos a imagem com o mundo 14 fora. As imagens
geradas por aparelhos s3o redundantes. Mas por que ndo ficamos entediados com elas?

Conforme abordado no capitulo 1, Flusser chama o periodo aparelhado de pos-histdria, uma
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época em que a superacao de fatos (alteragdo do mundo, trabalho) ndo ¢ tdo importante como
a programacao das imagens através de aparelhos. Acontece que a historia ainda alimenta a
pOs-histdria. "Jamais no passado houve tanta "histéria" como atualmente, e eis a razdo porque
os programas nao sdo tediosos, mas mostram toda noite coisas novas. Eis porque nos
entusiasmam" (FLUSSER, 2008, p. 61-62). As categorias historicas continuam a intervir na
p6s-historia, de modo que a conversdo dos discursos histdricos em imagens pds-historicas
alimenta o contexto atual com situagdes pouco provaveis, de modo a ndo cair na total entropia
entediante. "A circulagdo entre as imagens e nds ¢ alimentada pelos discursos da ciéncia, da
técnica, da arte e, sobretudo, da politica, isto €, pelos discursos da histéria em vias de ser
superada" (FLUSSER, 2008, p. 61). O poder da maquina concreta de modelar uma civilizagdo
¢ potencializado a partir das maquinas sensérias: extremamente eficientes na geracdo de
imagens fiéis a circunstidncia, dispersam, divertem e programam comportamentos
automaticamente. Para que o automatismo nao se sobressaia sobre a vontade, ¢ preciso que
seja reconhecida a relacdo cibernética que ocorre entre humanos e maquinas. Esse
reconhecimento favoreceria a tomada de atitudes que fortalecam o controle da vontade
humana sobre a intencionalidade maquinica, com um equilibrio entre essas duas forgas que
seja de interesse de nossa vontade. Fazer a critica correta do mundo aparelhado ¢ entender os
outputs dos aparelhos em termos do programa que os gerou, € ndo em termos da circunstancia
que representam. Na pos-historia, maquinas sensorias e cerebrais projetam espetaculos e ndo
historia em formagdo: "[...] a inversdo de histéria em espetaculo e de eventos em programa ¢
precisamente o sentido da coisa toda, e constata-lo teria sido a 'critica correta' (FLUSSER,
2008, p. 59).

Se ndo for emitida critica ao programa dos aparelhos, eles serdo tdo misteriosos como
a natureza ja foi. O ser humano ndo controla integralmente a natureza e ndo controlard a
maquina concreta, que tem a capacidade de se relacionar ciberneticamente com seu entorno,
incluindo os operadores. A poténcia dos aparelhos pode levar a instauracdo de regimes
totalitarios, ou libertar o humano para o didlogo criativo, e as decisdes que levam a um
caminho ou a outro ndo devem ser tomadas apenas automaticamente. Se o aparato técnico é
capaz de condicionar situagdes politicas, pode-se concluir que a politica na pos-historia nao se
faz pelos meios tradicionais, mas através da programacdo aparelhada. Se o aparato técnico
atual permite que todos sejam produtores, tanto quanto consumidores de imagens, qualquer

funcionario dispersado ¢ também emissor de feixes de raios sincronizados. Tais funcionarios
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podem nao se contentar com a felicidade aparelhada e emitir critica correta sobre as ldgicas de
funcionamento da maquina concreta.

Essas pessoas deverdo tecer os fios transversais, os fios 'antifascistas', a fim
de abrir o campo para didlogos que perturbem os discursos entorpecentes e a
fim de transformar a estrutura social de feixes sincronizados em rede. Esses
revolucionarios constatardo que € tecnicamente facil tecer tais fios (cabos,
circulos em video, jogos de computador dialogicos, felewriters), mas que tais
fios continuardo a ser meros gadgets enquanto o consenso geral continuar se
dando em prol do divertimento. Eles constatardo que seria preciso mudar,
primeiro, o consenso (FLUSSER, 2008, p. 69-70).

A relagdo intuitiva com o aparelho e sua aparéncia de naturalidade ajuda a formar esse

consenso. Maquinas concretas podem se fechar em eficiéncias especificas impostas pela
industria que os fabricou e ficarem vedadas a modificacdo pelos usuarios leigos. Software e
hardware abertos podem ser a consequéncia de uma mudanga de consenso que vem sendo
operada, embora os produtos hegemdnicos sejam ainda fechados em eficiéncias especificas.

A modificagdo de uma estrutura social baseada em potencialidades técnicas exige
novas estruturas de organizacdo. Essas ndo sdo infra-estruturas, caracteristicas da sociedade
precedente, trata-se de super-estruturas fluidas de comunicagdo. A velocidade vertiginosa do
aparelho ndo permite mais relagdes profundas. O sujeito aparelhado, engajado e descontente
com o divertimento entorpecente, acredita que deve se guiar pelos reflexos da superficie.
"Acredita que quem mudou a superficie, mudou tudo, porque por detras da superficie nada se
esconde. Acredita que as relagdes superficiais, intra-humanas, sdo as uUnicas concretas. A
atitude do novo engajamento ¢ 'fenomenologica': elogio da superficie e da superficialidade"
(FLUSSER, 2008, p. 72). Que atitudes o funcionario deve tomar para, de fato, lograr algum
controle sobre a programagao a que submete e ¢ submetido? Apesar de dizerem que controlam
os aparelhos, ndo devemos acreditar na palavra dos funciondrios. Eles ndo sabem o que
dizem. "Nao o sabem, porque a inércia dos aparelhos os arrastou, e destarte os tornou
inconscientes. Nao sdo os especialistas que podem captar a automagao incontrolada, mas sao
os generalistas, os que olham a coisa de fora" (FLUSSER, 2008, p. 78). E necessario que os
aparelhos continuem a rolar, mas devem fazé-lo em favor da vontade humana e nao
predominantemente por sua intencionalidade. Parar os aparelhos ou nega-los ndo ¢ uma
escolha. A melhor escolha ¢ compor uma relagdo humano-maquina que seja mais benéfica
para o humano. Infelizmente, desprezar a técnica e deixa-la nas maos de especialistas esta no
programa dos aparelhos. Principalmente, a atividade artistica ndo deve cair na tentagdo de

desprezar a técnica mais recente como coisa contraria a sua pratica. O artista, como
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generalista e observador, tem a poténcia de costurar didlogos e reunir os dispersos através do
uso do aparato técnico de sua época. O didlogo aparelhado deve vencer o desafio da criagdo
de situagdes informativas com o uso de aparelhos, € ndo cair em banalidades repetitivas. O
que ¢ necessario para que isso acontega?

A resposta € obvia: seria necessario que a gente se afastasse do divertimento
para observa-lo de fora. De distancia critica, as imagens postas ao alcance de
todos pela telematica aparecerdo, de repente, enquanto superficies aptas a
serem manipuladas dialogicamente, como o eram outrora as linhas dos textos
(FLUSSER, 2008, p. 89).

Uma vez que a distancia critica seja alcangada, os gadgets poderdo ser submetidos a nossa
liberdade. Desse modo, os aparelhos que nos trazem as logicas programadas, poderdo oferecer
campos mais vastos de possibilidades. Se essa possibilidade se concretizar, o0 humano usara os
aparelhos para o didlogo criativo que dard sentido a sua existéncia, e podera voltar a agir em
conjunto, contra o0 mundo, € ndo mais em fun¢do da imagem. Conseguira elaborar informacao
nova no didlogo com os outros e consigo mesmo, a partir de informagdes armazenadas e
coletadas por aparelhos.

Nesse contexto, ndo ha elementos ativos nem passivos na relagdo humano-maquina. A
intencionalidade da maquina se iguala a vontade humana, e essas duas forgas travam um jogo.
Se o humano souber produzir dialogo critico com o aparelho, produzira arte, ou jogo aberto:

[...] jogo que modifica suas proprias regras em todo lance. Os seus
participantes, os jogadores com informagdes, serdo livres precisamente por
se submeterem a regras que visam modificar com cada lance. Eis
precisamente uma das defini¢des de arte: um fazer limitado por regras que
sa0 modificadas pelo fazer mesmo (FLUSSER, 2008, p. 98).

Para esse jogo, humanos e maquinas sdo equipados de modos diferentes. Cada ser humano

possui um cérebro, que ¢ programado, mas que, por acaso, ¢ unico. Isso faz com que cada
cérebro produza informagdes novas, diferentes das outras informagdes produzidas pelos
outros cérebros da rede, e ¢ nessa possibilidade que reside a liberdade. Os aparelhos, por sua
vez, sa0 autdmatos inconscientes que rolam por inércia, disparando suas fungdes cegamente.
A composicao entre esses dois agentes permite uma criatividade disciplinada, que busca o
pouco provavel em meio ao muito provavel disparado constantemente pelos aparelhos. O
papel dos aparelhos fica sendo disparar acasos a serem filtrados pelos cérebros humanos, pois
quanto maior a quantidade de informacgdes recebidas, maior a probabilidade de que essas
informacdes sejam relevantes. A criacdo conduzida pela intuicdo e inspiragdo pode ser
substituida por uma criagao disciplinada auxiliada por aparelhos.

A telematica € a técnica que permite trocar sistematicamente acasos pouco
provaveis a fim de sintetizar com eles acasos ainda menos provaveis. Essa
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técnica recorre a 'eus' artificiais que processam dados com tamanha rapidez
que aumenta a probabilidade de emergirem acasos pouco provaveis. As
imagens sintetizadas s8o, desde ja, os primeiros fendmenos da criatividade
disciplinada e apoiada sobre determinada teoria (FLUSSER, 2008, p. 118).
A preparacdo para a emergéncia do acaso pouco provavel se dd na convivéncia com o0s

aparelhos. Mas o papel dessas maquinas na relagdo com o humano deve se afirmar como o
papel de auxiliar a elaboracdo da experiéncia vivida, e ndo de arrastar as pessoas por
diversdes inocuas (pelo menos ndo todas as vezes em que humano e maquina se encontram).

Mas o que seria elaborar uma experiéncia vivida, tirando dela acontecimentos
significativos? Dependendo do ponto de vista, o universo programado e programavel que
agora emerge ¢ uma verdadeira aventura, mas pode ser também uma longa sessdo de
repetigdes tediosas. O mundo pode ser abordado a partir de uma atitude engajada, disposta a
extrair aventura do universo emergente dos programas, ou de uma atitude irdnica, segundo a
qual o acaso precede e define tudo: tudo acontecera automaticamente, arrastado pelo
funcionamento dos aparelhos, que, por sua vez, estavam previstos para serem inventados no
programa do cérebro humano. "Indubitavelmente, a atitude irdnica € a correta, e nada adianta
querer argumentar contra ela. No entanto, a atitude irOnica, apesar de correta, ¢ banal e
tediosa. Dizendo de outro modo: quem atualmente tem razdo ¢ tedioso, € quem atualmente
combate o tédio estd enganado" (FLUSSER, 2008, p. 116). O autor elogia os que estdo
enganados, pois sdo esses que buscam a liberdade em meio ao determinismo automatico e ao
caos da redundancia. De um ponto de vista abrangente, o futuro acontecerd automaticamente,
e nao por forga de nossa vontade. Mas do ponto de vista subjetivo, podemos sintetizar
informagdes ricas e agir em dire¢cdo ao mundo, reformulando as regras do jogo aparelhado a
cada lance.

A intencionalidade aparente da maquina faz com que ela tenha possibilidades ao
mesmo tempo libertadoras e opressoras. A concretizagao dos objetos técnicos ¢ conduzida por
vontade humana e intencionalidade maquinica, do mesmo modo que desde o inicio do
progresso técnico o humano ¢ tanto agente como sofredor das mudangas que ajuda a conduzir.
O humano ndo ocupou centros decisorios, do mesmo modo que a maquina ndo 0s ocupara,
nem mesmo com o hipotético desenvolvimento de uma inteligéncia artificial completa. Viver
e produzir informag¢ao nova em mundo aparelhado ¢ manter um n6 que ndo se resolve, ¢ jogar
com as poténcias e limitagdes do humano e da maquina. Os programas de computador que
mais chegam perto da inteligéncia artificial sdo aqueles que tiram partido da inteligéncia

coletiva através de plataformas de comunicacao em redes, e dos grandes bancos de dados.
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Atualmente, os algoritmos de traducdo automatica utilizam de bancos de dados gerados por
contribuicdes de usudrios. A inteligéncia do tradutor automatico ¢ feita de inferéncias e
associagdes a partir das bases de dados constantemente alimentadas. Desse modo, uma
inteligéncia expressa por um computador, e que inclua todas as sutilezas dos diversos
idiomas, s6 pode ser auxiliada pela inteligéncia coletiva. Os aparelhos ndo exigem que o
funcionario aprenda nada antes de utilizad-lo, porém, o contexto aparelhado exige que as
pessoas se posicionem diante do mundo, a fim de que ainda possam construir seu futuro, em

vez de assisti-lo sendo sintetizado automaticamente.
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4- A maquina concreta em propostas artisticas

Arte: Leva a miséria. Pra que serve, jd que podemos
substitui-la pela mecdnica que faz melhor e mais
rapido? (Gustave Flaubert, Dicionario das ideias
feitas)

Os capitulos precedentes buscaram dar conta da complexa relagdo entre humano e
maquina e, em um contexto mais amplo, entre humano e técnica. Trataram da relacao sensivel
e utilitdria que se estabelece entre humano e objeto técnico, desde a origem da técnica,
passando por épocas e situagdes em que a técnica pode ser percebida por sua capacidade de
mobilizar a sensibilidade. O capitulo atual buscara discutir a relagdo entre humano, técnica e
arte, em producgdes artisticas a partir do século XX. O capitulo se dedica a obras feitas a partir
de maquinas, sejam maquinas de origem industrial, ou elaboradas pelo proprio artista. Tais
propostas expdem tensdes e percepgdes sensiveis que emergem da relacdo cotidiana de
pessoas com maquinas de origem industrial que sdo elaboradas, sobretudo, para uma relagao
pragmatica, de consumo. O uso de objetos maquinicos pelos artistas pode despertar outras
percepcoes sensiveis, diferentes daquelas divulgadas (tornadas vulgares) pela industria. A
postura do artista diante da maquina pode gerar experiéncias incomuns a partir de objetos que
se pretendem comuns. A generalizagdo promovida pela maquina ndo a torna neutra por ser
comum, pelo contrario, amplifica a atuacdo de suas intencionalidades automaticas na
sociedade. As intencionalidades maquinicas despertam novas percepgdes sensiveis, € a
cooperacgdo de generalizagdes e intencionalidades faz com que apareca a tensdo entre humano
e maquina. Esses dois fatores fornecem materiais € motivagdes para o artista que trabalha com
esse tipo de objeto como material expressivo. O estudo de experiéncias artisticas desse tipo
serd permeado pelas reflexdes levantadas nas outras partes da pesquisa. Serdo abordadas obras
artisticas delimitadas em trés categorias, que vao desde o uso de mecanismos puros, passando
pelas midias analogicas, até o uso de programacdo computacional para comandar objetos ou
experiéncias. A delimitacdo em categorias ndo busca separar obras que usam maquinas por
suas especificidades, mas o contrdrio: juntar, em uma mesma discussdo, propostas que
geralmente seriam tratadas em contextos distintos. Essas propostas estdo reunidas pela
intencdo de tratar de obras que se inserem no fluxo da intensificagdo da técnica a partir da

industrializacao, independente de usarem mecanismos ou midias. Desse ponto de vista, ¢
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possivel também tratar de trabalhos que utilizam mecanismos e¢ midias em diferentes
intensidades.

Na categoria dos trabalhos mecanicos, se enquadram propostas que usam,
principalmente, movimentos gerados por maquinas. Muitos dos trabalhos que serdo vistos
usam também a luz artificial. Como se tratam de maquinas elaboradas a partir da industria ¢
mais comum que os motores que produzem o movimento sejam elétricos, € ndo puramente
mecanicos. Por isso tais propostas, do ponto de vista da técnica, sdo melhor definidas como
eletro-mecanicas. Em artemidia analogica, se enquadram trabalhos que usam as tecnologias
da imagem ou do audiovisual, da fotografia a televisdao. Como esse trabalho aborda o carater
maquinico do objeto artistico, o escopo se delimita a obras nas quais o objeto técnico esteja
implicado diretamente, e ndo apenas o que ele produz ou exibe. As propostas que utilizam
computagdo fisica usam os principios da cibernética para fazer com que objetos atuem de
variadas formas em fun¢ao de diferentes acontecimentos externos. Isso ¢ feito através do uso
de controladores computacionais, muitos deles disponibilizados a artistas, designers,
amadores, ou qualquer pessoa que se disponha a criar um funcionamento desse tipo. Serdo
abordados trabalhos artisticos em que a presenga da maquina seja indispensavel a fruicdo da
obra. O recorte do trabalho sdo propostas artisticas em que a maquina em funcionamento seja
um fator principal da experiéncia.

Para embasar a discussdo do uso de maquinas em propostas artisticas, ¢ preciso antes
fazer algumas consideragdes sobre a relacdo entre arte e técnica. Pierre Francastel (2000) faz
um estudo sobre as relacdes entre arte e técnica da metade do século XIX até a metade do
século XX. Uma das questdes fundamentais para Francastel ¢ desfazer a relacdo indevida de
oposicao entre Arte e Técnica, mas a preocupacdo central do autor ¢ afirmar a autonomia da
arte ¢ o seu valor diante de outras atividades humanas, particularmente no contexto do
maquinismo industrial, no qual as relagdes entre técnica e estética se modificam. Essa
modificacdo acontece porque a técnica ndo ¢ apenas um modo de producdo, mas também de
percepcao (COUCHOT, 2003, p.15). Quando novas técnicas e maquinas sdo desenvolvidas,
nossas percepgdes sensiveis sdo expostas a novos repertorios. Couchot chama esse fenomeno
de alargamento do campo tecnestésico, que ¢ o campo das sensagdes promovidas pela técnica
(2003, p. 25). Essa ampliacdo do campo tecnestésico promove uma relacdo paradoxal entre
arte e técnica: "Por um lado, a técnica destitui o pintor de seu poder imagético, por outro,

coloca a sua disposi¢do novos e potentes meios de figuragdao" (COUCHOT, 2003, p. 24).
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Miquinas que ampliam nosso campo tecnestésico também oferecem material expressivo para
o artista. Essa situagdo se inclui nas perspectivas do fazer artistico diante do mundo
fortemente mecanizado.

No mundo aparelhado, a questdo da oposicao entre Arte e Técnica é constantemente
discutida. Inevitavelmente, surgem dicotomias da relagdo entre a técnica e o campo da
sensibilidade. Mas arte e técnica formariam uma relagdo dicotdémica? Um dos motivos do uso
dicotomico das duas palavras pode ser a oposi¢cdo entre artes mecanicas e artes liberais, aliada
ao advento da industrializagdo. As artes mecanicas estariam ligadas as realizagdes das maos ¢
do corpo, enquanto as artes liberais se ligariam as concepgdes do intelecto. A valorizagao das
artes liberais sempre foi maior. A partir do desempenho das artes mecanicas por mecanismos,
o modo de valoriza-las se modifica. A relacdo entre arte € mecanica, exposta pela citacdo de
Flaubert (2007, p.10) na epigrafe do capitulo, expde uma tensdo que surge entre arte e
industria: se meios mecanicos fazem melhor e mais rapido, para qué precisamos de arte? O
verbete pertence ao "Diciondrio de idéias feitas" elaborado pelo escritor francés, e reflete,
com humor, visdes de mundo vulgares que ndo alcangam uma critica verdadeira, mas chegam
a expor tensodes e paradoxos. A arte, como os produtos da mecanica, desempenha a¢des, mas
ndo se limita a isso. A Arte necessita da técnica para tornar objetos suas criagdes. "E na
técnica que a arte e as outras atividades especificas do homem se encontram"
(FRANCASTEL, 2000, p. 23). A Arte ¢ uma atividade autbnoma, mas se relaciona a varias
outras atividades humanas. "A pseudo-oposi¢do que se pretendia estabelecer entre a arte e a
técnica soé se justificaria se a obra de arte fosse o produto da fantasia verdadeiramente gratuita
de um individuo, o que ¢é desconhecer absolutamente o papel da Arte" (FRANCASTEL, 1973,
p. 51). Como atividade criativa, as realizacdes da arte ndo deixam de existir diante de agdes
automaticas desempenhadas por objetos. No contexto industrializado, a arte joga com os
materiais ¢ objetos disponiveis, conforme se apresentam a percep¢ao sensivel, a fim de
despertar outros arranjos, de reorganizar o que ja se apresenta organizado pela natureza e por
outras atividades humanas. Para Edmond Couchot,

Se o criador quer lutar contra a industria que lhe arrebata o monopo6lio da
arte, ele s6 pode adotar sua logica: responder a sua manipulacdo pela
imaginagdo, mas por uma 'imaginacdo criadora' [...]; reponder a fabricagéo
pela criagdo, a trivialidade pela singularidade, & novidade tecnoldgica pela
novidade estética (COUCHOT, 2003, p. 25)

A afirmacdo da autonomia da arte parte de sua caracterizagdo como "funcdo

permanente do homem", que "deve ser estudada em si mesma, como tal e nas suas relagdes
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com outras fungdes, como a fungdo especulativa e a fungao técnica" (FRANCASTEL, 2000,
p. 17). As relacdes da arte com as fungdes especulativa e técnica acontecem porque as
realizagdes da arte combinam uma pratica e uma reflexao, mas as reflexdes e fazeres artisticos
possuem uma finalidade propria, que ndo podem ser substituidas por atividades de outros
campos. Para Pierre Francastel (2000), a arte ultrapassa o fato de ser apenas uma atividade
que gera objetos. Essa geragdo de objetos ¢ essencialmente criativa, portanto diferente da
geracdo mecanica ou puramente técnica. A criagdo ¢ aliada da inven¢do e da expressdo. Por
essa composicdo de fatores, a oposi¢ao entre Arte e Técnica ¢ sempre falaciosa. Haveria
técnica na arte, e arte na técnica em modulagdes de intensidades. "A oposicao da Arte e da
Técnica resolve-se desde que se verifique que a propria arte €, em certa medida, uma técnica
no duplo plano das atividades operatorias e figurativas" (FRANCASTEL, 2000, p. 23). A arte
seria uma técnica ndo so pelo fazer, mas pela criacao das regras e dos modos de fazer, o que
pode ser chamado de "inven¢ao". Quanto as atividades chamadas "figurativas" por Francastel,
o autor define o carater figurativo do objeto em oposicdo ao carater "simbolico", que
normalmente designaria as caracteristicas da expressdo artistica. O autor justifica essa
substitui¢do de termos da seguinte forma: "(..)a arte ndo ¢ s6 um simbolo, € criagdo; ao
mesmo tempo, objeto e sistema, produto e nao reflexo; ndo comenta, define; nao ¢ apenas
sinal, ¢ obra — obra do homem e ndo da natureza ou da divindade" (2000, p. 25). Como obra
do homem, se opde as criagdes naturais e, consequentemente, se afirma como criacdo
diretamente relacionada a técnica. Como atividade operatodria e figurativa, que tem como fim
uma criagao autobnoma, a criagdo plastica pode ser vista nos termos de um dos gestos de
abstracdo empreendidos pelo humano enquanto d4 forma a sua experiéncia de vida
organizando seu entorno. Os gestos de abstracdo ndo correspondem diretamente a realidade,
mas devem ser criticados em seus proprios termos. A imagem ndo se compoe daquilo que
representa, mas de sua propria bidimensionalidade, assim como os conceitos nao explicam o
mundo a nossa volta, mas refletem a sua propria qualidade linear. Do mesmo modo, a arte,
como criacdo, codifica nossa experiéncia sensivel nos termos de sua criagcdo plastica, das
posturas artisticas e dos recursos expressivos disponiveis. Embora ela nos dé elementos
suscetiveis de serem comunicados por outros meio de expressdo distintos das formas, ha
elementos transmissiveis pelas formas pléasticas que sdo exprimiveis apenas plasticamente
(FRANCASTEL, 1973). "Como todas as linguagens, a arte visa a organizagdo e a descricao

do campo perceptivo da humanidade. Essa organizagdo ¢ ativa, ela implica ndo no
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reconhecimento, mas na criagdo dos valores" (FRANCASTEL, 1973, p. 60). Como se trata de
uma criacdo, a intervencao possibilitada pela arte ndo ¢ apenas um reflexo do entorno, e sim
uma atribuicdo de forma. O ser humano "ndo decifra um universo estatico, ele o amolda
incessantemente de uma maneira original, criando sempre simultaneamente as formas ¢ as
significacdes" (FRANCASTEL, 1973, p. 60-61). A expressao artistica cria no mundo em
termos de suas potencialidades proprias. Esse campo estard permanentemente em expansao,
na medida em que mudangas nas perspectivas e realizagdes humanas alimentam a criagao
artistica com outros temas € materiais expressivos. A expressdo artistica, portanto, seria
sempre realizacdo de seu tempo. O artista "ndo se apodera de valores imanentes para os
materializar, ¢ essencialmente criador. A arte ¢ uma constru¢do, um poder de ordenar e de
prefigurar. O artista ndo traduz, inventa. Estamos no dominio das realidades do imaginario"
(FRANCASTEL, 2000, p.17).

O alargamento do campo tecnestésico promovido pela produgdo industrial passa a
dialogar fortemente com as proposigdes da arte. O alcance das mudangas de percepgdo do
entorno ¢ amplo, e se acelera ainda mais a partir dos aparelhos ou maquinas sensorias e
cerebrais. Com a emergéncia da maquina, mudam de maneira ampla a percepcao do entorno e
as relagdes sociais, incluindo a relagdo do humano com os objetos que produz, com a natureza
e até mesmo as relagdes interpessoais. As mudancas de percepcao sensivel propiciadas pela
maquina nao se restringem as sensagoes fisicas, como velocidade e emergéncia do universo
visual aparelhado. Tais mudangas também atingem modos de atribui¢do de valor. Os objetos
passam a existir em profusdo, produzidos de maneira rapida e incessante por maquinas, de
maneira que ndo se associam mais ao luxo, e sim a produtividade. A producdo passa a se
balizar por uma organizacdo crescente, pois quem trabalha em torno de maquinas deve seguir
um ritmo mecanico e eficiente. A vida se torna organizada e disciplinada. A racionalidade
excessiva na organizagdo do entorno nos leva a vivenciar o contragolpe da maquina: o objeto
funcional automatico nos faz agir automaticamente, nos faz também funcionar. Atualmente,
maquinas sensorias e cerebrais estdo presentes em nossos momentos de trabalho, mas também
nos momentos de lazer. Como visto no terceiro capitulo, os aparelhos t€ém a capacidade de nos
dispersar e nos divertir. A experiéncia aparelhada nem sempre ¢ consciente e critica. Os
aparelhos mobilizam diretamente nossos sentidos (principalmente visdo e audi¢do) no limite
do embotamento, o que pode anular a sensibilidade. O funcionamento do humano aparelhado

pode ser a dorméncia da valoragdo estética: anestesia. O excesso tem o mesmo valor que
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nada, porque nao pode ser elaborado como experiéncia vivida, € se torna funcionamento —
que, por sua vez, "tende a constituir-se tal qual o servico militar, em interrup¢do da vida."
(FLUSSER, 2008, p. 74). Sem duvida, os aparelhos nos afetam. As mudangas de percepcao
ndo sdo apenas condicionadas pelo que as maquinas fazem, mas pelo que elas nos fazem
fazer. Entdo, como elaborar a critica sobre o modo como os aparelhos nos afetam e expressa-
la como forma sensivel, criagao artistica?

As mudancas de percep¢do operadas pela maquina, que se estendem a todos, sdo
sentidas pelos artistas também como mudangas da utensilagem material e mental relacionada
ao fazer artistico (FRANCASTEL, 2000, p. 18). A elaboragdo da experiéncia mecanizada e
aparelhada do mundo ¢ tema a ser explorado, a0 mesmo tempo em que os objetos técnicos se
tornam material expressivo a disposicdo dos artistas. Vimos que o automatismo mecanico
parece substituir a criagdo artistica por funcionamentos que disparam signos € movimento,
porém essa criacdo ¢ insuficiente diante da poténcia criativa da arte. Enquanto os aparelhos
rolam automaticamente e fazem combinagdes cegas, a arte ¢ criacdo derivada de uma vontade
organizadora, que difere de uma intencionalidade automatica. Os aparelhos colaboram, mas
nio determinam nada sem um filtro vivo conduzido pela vontade. A Arte, como produgao
humana, nem natural nem divina, ¢ sempre fruto de uma organizagdo operada pela vontade.
"Nao se podera, sobretudo, perder de vista que a arte ndo ¢ um produto do acaso, o resultado
feliz obtido ao fim de insisténcias, de tentativas empiricas. Toda a criagdo no campo da arte
exige uma consciéncia clara e uma vontade" (FRANCASTEL, 2000, p. 328). A vontade ¢
componente da criagdo artistica, mesmo que inclua automatismos (mecanicos ou psiquicos)
em seu processo de realizagdo ou no objeto gerado. Seria muito simplificador dizer que, por
possuirem apenas intencionalidade aparente, os aparelhos ndo perturbariam a criagao artistica,
que ¢ sempre, necessariamente, uma criagdo humana derivada da vontade. Se a
intencionalidade dos objetos técnicos € suficiente para modular o comportamento humano, ela
deve ter a capacidade de influenciar também a nossa vontade. O que € a criacdo artistica no
fluxo aparelhado de intencionalidades e vontades imbricadas? Seria reorientar o
funcionamento aparelhado para que, em vez de criar embotamento dos sentidos, crie
experiéncias sensiveis significativas? E seria possivel instaurar isso apenas pela vontade do
artista, ignorando a vontade do espectador e a elabora¢do que ele pode fazer do que percebe a
sua volta? Como, no mundo aparelhado, revestir um objeto da capacidade de provocar a

elaboracdo de experiéncias sensiveis? No mundo aparelhado, o artista ndo ¢ criador isolado:
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ele tem a sua disposi¢do agentes automaticos capazes de criarem fragmentos de organizacao.
Os aparelhos rolam automaticamente criando arranjos programados, enquanto isso o artista
diz sim ou ndo para os arranjos propostos. Dizer sim a um fluxo automatico ¢ muito facil:
basta ndo fazer nada. O principio de uma atitude critica ¢ saber o que nao se quer. A criagdo
aparelhada nasce, primeiro, da capacidade de veto que o humano ainda pode exercer diante
dos fluxos aparelhados. A criacdo reside no didlogo critico com o programa do aparelho, e ndo
apenas com o aparelho em si. Se a arte €, como visto no terceiro capitulo, "um fazer limitado
por regras que sdo modificadas pelo fazer mesmo" (FLUSSER, 2008, p. 98), entdo a criag@o
aparelhada seria enxergar o campo das possibilidades através das logicas programadas por
meio de uma colaboragdo critica, que saiba aceitar e vetar arranjos propostos intencional ou
voluntariamente. A intencionalidade da méaquina, a principio, pode parecer inimiga da vontade
humana, assim como o conforto pode ser inimigo do vigor fisico. Porém, intencionalidade e
conforto também colaboram com o vigor fisico e a vontade humana se forem modulados em
justas medidas. O conforto pode restaurar a vitalidade, assim como a intencionalidade da
maquina, tomada com distanciamento critico, pode potencializar a capacidade humana de
organizacao.

A questdo da mudanca de percepcdes e de aparelhamento propiciada pela maquina
industrial levanta um questionamento que diz mais respeito ao lugar ocupado pelo humano no
mundo mecanizado do que sobre o lugar da propria maquina. Os produtos da maquina
industrial se tornaram, de algum modo, um meio natural para nés (FRANCASTEL, 2000, p.
67). Nosso mundo sensivel ¢, reconhecidamente, um mundo transformado, previamente
organizado. Essa organizacdo esta no centro do vetor de interesses de nossa época, € o artista
estd quase sempre interessado no vetor de sua época, mesmo que seja para desafia-lo ou
mesmo recusa-lo. "A liberdade do artista ndo estd em desprender-se do real que o rodeia, mas
na sua capacidade de descobrir certos tipos de relagdes que transcendem a experiéncia
comum, sem a desconhecer" (FRANCASTEL, 2000, p. 329-30). A arte estd ligada aos
acontecimentos de sua época, seja qual for o posicionamento ou a luz que jogue sobre esses
acontecimentos. Ao mesmo tempo, a fungdo estética é capaz de criar meios de valoragao, de
programar comportamentos. "Uma obra de arte implica, simultaneamente, como tudo que ¢
imagem, o reconhecimento de certas qualidades esparsas no mundo e uma sugestdo de
comportamento" (FRANCASTEL, 2000, p. 332). Esses comportamentos vao se substituindo

ao longo do tempo, como paradigmas. "Todos os valores sdo pereciveis. Através da arte,
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depara-se-nos nao o produto de devaneios solitarios mas a experiéncia positiva das geracoes"
(FRANCASTEL, 2000, p. 330). Na época em que vivemos, hd um engajamento tanto nas
artes quanto nas ciéncias, pela substituicdo de programas e negagao de formas antiquadas. Tal
engajamento ¢ propicio ao desenvolvimento artistico e técnico "[...] uma sociedade que
busque ardentemente alterar a ordem estabelecida ou instituir uma nova encontra no
desenvolvimento das técnicas e das artes um meio de dissociar o que resta da ordem antiga e
de prefigurar uma outra. " (FRANCASTEL, 2000, p. 334). O carater de objeto da obra
artistica incentiva essa superagdo de ordens, assim como acontece ao longo do
desenvolvimento da técnica. A forma pléstica, como o objeto técnico, € obstaculo para vencer
obstaculos (FLUSSER, 2007), pois "...ela € objeto e, como qualquer outro objeto, satisfaz
certas necessidades mas suscita outras" (FRANCASTEL, 2000, p. 331). Porém, o reflexo da
substitui¢do de paradigmas artisticos na sociedade é mais lento que essa mesma substituicao
em objetos de consumo.

O publico, em rigor, aceita bastante depressa um novo objeto que lhe traz
uma nova maneira de comportamento e a solucao facil de certos problemas
da vida pratica. E com muito maior dificuldade que recebe um novo objeto
figurativo, precisamente porque este objeto modifica mais profundamente
[...] as suas capacidades de agir e de interpretar o mundo exterior
(FRANCASTEL, 2000, p. 333).

As relagdes entre as logicas programadas disponibilizadas por objetos técnicos e a exploracao

dos campos de possibilidades estéticas abertos por tais mecanismos serdo abordadas a seguir.
Para discutir essa relacdo, serdo analisadas propostas artisticas divididas em trés categorias
definidas pelos recursos técnicos utilizados, seus contextos, potencialidades e limites. Essas
categorias sdo: produgdes eletromecanicas, midias analdgicas e computacao fisica.

Ap6s a industrializagdo, com a emergéncia de mecanismos cotidianos que se movem
com autonomia, surgem também trabalhos artisticos movidos por motores elétricos e dotados
de luzes artificiais. As artes visuais, que anteriormente ndo incorporavam o tempo € o
movimento como caracteristicas de sua forma de funcionamento, passam a explorar a
dimensdo da duragdo. O uso de motores arrancou as obras da imobilidade, permitindo que
"atuassem" no espaco ¢ no tempo. Ja o uso da luz artificial permitiu que a obra nao so
modulasse a luz por sua constitui¢do plastica, mas emitisse a propria luz. O artista Mario
Merz, citado por Edward Shanken (2009), justifica o uso da luz artificial como meio
expressivo pela possibilidade de controld-la, diferente da luz emitida pelo fogo, que ¢
incontrolavel. O uso do recurso pelo artista parte da possibilidade de obter controle sobre ele,

com isso o artista regula o resultado obtido e pode modula-lo em fun¢do de sua sensibilidade.
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O uso da luz Neon, para Merz, representa a possibilidade de controle mental (SHANKEN,
2009). Essa afirmagdo se relaciona com a oposi¢do erronea entre técnica e criacdo artistica
exposta no inicio do capitulo: a criagdo necessita de controle e implementacdao para obter os
efeitos estéticos desejados.

Quando luz e movimento artificiais sdo usados em objetos artisticos, a obra adquire a
capacidade se movimentar, e como que atuar. Uma obra que juntou o uso de materiais de
origem industrial, motores e luzes artificiais, concluida em 1930, foi o "Acessorio de luz"* ou
"Modulador de luz e espago", de Laszl6 Moholy-Nagy. A performatividade da obra nao se
relaciona apenas ao fato de que o objeto atua no espaco e no tempo, mas pelo uso do objeto
como "ator" em uma pega de teatro. O Acessorio de luz "destinava-se a funcionar durante uma
apresentacdo como um projetor instalado no palco, tecendo em torno de seu centro rotativo
um largo tecido de luz e sombra" (KRAUSS, 1998, p. 247). A qualidade de ator do objeto o
aproxima do vivo, de maneira semelhante aos autdomatos do século XVIII.

Tal como uma figura humana, o Acessorio de luz dispde de uma estrutura
interna que afeta seu aspecto externo e, de maneira mais crucial, uma fonte
interna de energia que possibilita seu movimento. E, tal como um agente
humano, o trabalho pretende afetar seu espaco mediante os gestos realizados
por ele ao longo de um determinado periodo de tempo (KRAUSS, 1998, p.
250).

Para Krauss, o fato de os gestos do objeto "se modificarem ao longo do tempo e possuirem

um programa complexo confere ao objeto uma qualidade ainda mais humana — porque
aparentemente volitiva" (KRAUSS, 1998, p. 250). Nesse objeto, emerge a aparéncia de
intencionalidade inerente ao objeto industrial. Ainda assim, por mais que a modificacdo da
forma externa através da acdo interna seja uma caracteristica da individuagdo viva, essa
caracteristica no objeto industrial (¢ no objeto artistico em questdo) tem todas as suas
possibilidades delimitadas no momento de sua fabricacao.

Sobre a presenga do objeto mecédnico na arte, Krauss apresenta a teoria de Jack
Burnham, segundo a qual obras como o Acessorio de luz herdam a tradi¢do de imitacdo dos
automatos do século XVIII, tida como Arte popular ou "subescultura", mas que tem seu
desenvolvimento paralelo ao da tecnologia. Para o autor, o objetivo da escultura no século XX
seria "assimilar-se na complexa tecnologia da cibernética" (BURNHAM apud KRAUSS,
1998, p. 251), como se artistas e cientistas compartilhassem o anseio de desvendar a ordem

natural e toma-la das maos de Deus. "A maquina, obviamente, é a chave dessa transferéncia

24 SHANKEN, 2009, p. 55 e http://migre.me/kgzY1 (URL original: https://www.youtube.com/watch?
v=nVnF9A3azSA, acessado em 04/07/2014).
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de poder. Se ela constroi o nosso destino, pode, no minimo, tornar-se o veiculo por cujo
intermédio nossa arte se realiza" (BURNHAM apud KRAUSS, 1998, p. 251). Essa tese nao
se sustenta completamente, pois a arte ndo se limita a ter, exclusivamente, objetivos
miméticos. Mesmo que a imitacdo tenha sido a motivagdo para a constru¢do do objeto, o
observador nao terd essa limitacdo ao percebé-lo. Como vimos em Francastel, o objeto
artistico ultrapassa a dimensao simbolica e se coloca como sistema ou programa, implicado de
modo amplo na percep¢do do mundo. Krauss lembra a sequéncia do filme Outubro, de Sergei
Eisenstein, em que a imagem de Kerenski ¢ alternada com a imagem de um automato
mecanico na forma de um pavao. "Eisenstein insistia em que, por mais que o pavao parecesse
um brinquedo trivial, ndo era um artefato neutro" (KRAUSS, 1998, p. 253). O que pretendia
era assimilar a imagem do ex-primeiro-ministro a um "simbolo de um racionalismo
empobrecido e obsoleto" (KRAUSS, 1998, p. 11). A arte estd sujeita a pontos de vista
ideoldgicos, que sao impregnados de valores, por isso ndo pode se encerrar na pura e simples
imitacdo: "a arte nunca ¢ moralmente neutra, mas esta envolvida, voluntariamente ou nao, na
defesa ou na manutengdo desses valores, ou — em certos casos extremos — em seu desafio ou
subversdo" (KRAUSS, 1998, p. 253). E impossivel uma criagio efetiva, que leve em conta as
percepgoes e transformagdes do entorno mecanizado, e que nao implique valoragdes. Mas se,
por um lado, a postura tecnocratica, a servico de uma visdo mecanicista do mundo, ndo ¢
suficiente para caracterizar a criagdo artistica com maquinas, tampouco a postura de
subversdao deve ser tomada como suficiente. Se a criagdo artistica assume, eventualmente,
posturas ideoldgicas, porque apenas a postura de subversao seria legitimada como arte? O uso
artistico dos equipamentos deve ser um uso critico a seus programas, do contrario seria um
uso comum. Porém, o uso critico inclui a decisdo de aproveitar poténcias dos mecanismos ou
desafiar suas logicas; de desenvolver algo dentro de sua eficiéncia, ou de apontar
insuficiéncias ocultas. Ndo se trata, necessariamente, de endossar ou de contrariar, mas de
estabelecer didlogos significativos projetando campos de possibilidades para além das logicas
programadas.

No caso da invengdo artistica com uso exclusivo de mecanica e luz artificial, duas
obras artisticas podem ser destacadas para essa discussdo com base nas diferencas de

abordagem do mecanismo por parte de seus construtores: a "Homenagem a Nova York"?, de

25 SHANKEN, 2009, p. 20 e http://migre.me/kgAYQ (URL original: https://www.youtube.com/watch?
v=0MqsWqBX4wQ, acessado em 04/07/2014).
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Jean Tinguely, e os "aparelhos cinecromaticos"*®, de Abraham Palatnik. Enquanto a escultura
de Tinguely oferece uma percepcdo critica sobre a presenga da maquina no cotidiano, os
trabalhos de Palatnik tiram partido da poténcia da maquina para programar experiéncias
sensiveis inéditas. A obra "Homenagem a Nova York", construida por Jean Tinguely e exibida
em 1960, consistia de um grande mecanismo complicado que, em determinado momento de
seu funcionamento, comecava a se auto-destruir. Trés caracteristicas dessa obra demonstram
uma postura especifica diante do mundo aparelhado: a complicacdo do mecanismo, o uso de
refugos industriais em sua elaboracdo, e o funcionamento da maquina tendo por finalidade sua
auto-destruicdo. A complicacdo do mecanismo reflete uma percep¢ao de que mecanismos
cotidianos sejam complicados. A obra torna visivel e presente a complicacdo que estd no
interior das maquinas que passaram a povoar nosso cotidiano a partir da industrializagdo. A
ideia de complicagdo da maquina da origem a interpretacdes notorias, como a maquina de
Rube Goldberg, desenhadas pelo cartunista homodnimo, sempre com mecanismos
extremamente complicados para a realizacdo de tarefas simples. Essa denominac¢do acabou se
tornando, nos Estados Unidos, uma expressao que designa o uso de meios muito complicados
para obten¢do de algo simples, e possui correspondentes em diversos idiomas?’. Nos desenhos
de Rube Goldberg, os mecanismos sdo compostos por reagoes em cadeia que faziam com que,
ao final de uma longa série de causas e consequéncias, a tarefa fosse executada. Essa
abordagem sobre a maquina, muitas vezes ludica, integra a cultura popular, e ¢ abordada por
artistas como Bruno Munari, no livito Maquinas de Munari, e pelos artistas suigos Peter

n28

Fischli e David Weiss, no video de 1987, "The way things go"“°. A possibilidade de explorar o
humor nas reagdes em cadeia nesse tipo de maquina revela também a ironia da constatagdo de
que o sentido do funcionamento e¢ o controle sobre ele podem estar vedados devido a
especializagao da maquina. Os mecanismos complicados da "Homenagem a Nova York" sdo
todos compostos a partir de refugos industriais. Trata-se de outra percep¢ao, mais negativa
que positiva, da maquina: dado o imenso volume de objetos baratos produzidos por maquinas
industriais, parte da percep¢ao que se forma, coletivamente, ¢ que a maquina preenche nossas

vidas com objetos de consumo, muito deles rapidamente descartados. A resposta ao descarte

condicionado pela falta de durabilidade do produto industrializado ou pela substituicdo por

26 SHANKEN, 2009, p. 60 ¢ http://migre.me/kgBnz (URL original: https://www.youtube.com/watch?
v=95vTgFEoYyg, acessado em 04/07/2014)

27 http://en.wikipedia.org/wiki/Rube _Goldberg_machine, acessado em 02/07/2014.

28 http://migre.me/kgBBI (URL original: https://www.youtube.com/watch?v=ewrohkr7iFE, acessado em
02/07/2014)
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produtos mais modernos pode ser um intenso reaproveitamento criativo: a gambiarra. Por fim,
a auto-destruicdo da maquina de Tinguely pode ser uma analogia ao tempo limitado de uso de
objetos industriais, depois do qual sdo substituidos por outros objetos e se tornam refugos. A
Homenagem a Nova York, constituida de sucata®, se destruiria como consequéncia de seu
proprio funcionamento, e voltaria ao estado de rejeitos estaticos. A construcdo da obra foi
auxiliada por um engenheiro, Billy Kliiver, que ajudou a programar os estagios que levariam a
maquina a uma destruigdo completa, o que incluia fogo, combustiveis e fogos de artificio®.
Diferente dessa obra de Tinguely, os aparelhos cinecromaticos de Abraham Palatnik
funcionam com a ocultacdo de seu mecanismo ¢ sdo eficientemente direcionados a uma
fungdo estética especifica. O primeiro cinecromatico foi exposto na I Bienal de Arte de Sao
Paulo, em 1951. Recusado pelo juri nacional por ndo pertencer a nenhuma das categorias
regulamentadas, mas autorizado a participar pela diretoria do evento, o aparelho acabou
recebendo mengio honrosa pelo jari internacional daquela Bienal®'. O cinecromatico consiste
de uma tela com proje¢des moveis de luzes coloridas. Pela mobilidade das projecdes e pelas
composi¢des luminosas, tais obras podem ser comparadas ao Acessorio de luz, de Moholy
Nagy. Mério Pedrosa, quem batizou esses trabalhos de Palatnik como "cinecromaticos",
também escreveu, em 1951, um texto em que defende que Palatnik estaria fazendo, no Brasil,
a primeira tentativa de realizar a "utopia artistica" de Moholy-Nagy, que seria a cria¢do de

[...] afrescos de luz destinados a animar edificios inteiros ou paredes com o
dinamismo plastico da luz artificial, segundo a vontade e a inspiracdo
criadora do artista. Nas casas do futuro reservar-se-ia um lugar especial para
a instalacdo desses afrescos luminosos, como ja € o caso, hoje, para o radio e
a televisdao™.

Se essa visdo de futuro se realizasse, tais aparelhos se integrariam ao programa da produgao

industrial, para o qual os aparelhos de Palatnik funcionariam como prototipos. O artista
concebeu e construiu seus cinecromaticos deixando a mostra o efeito criado pelo aparelho, e
ocultando o mecanismo, tal como um objeto maquinico vendido ao consumidor. Palatnik
também inventou maquinas e processos industriais. Uma dessas invengdes se destinou a uma

questdo econOmica importante no Nordeste brasileiro, que ¢ a quebra do coco babacu

29 Muitas rodas de bicicleta, um baldo meteorologico, um piano, garrafas, tanques de combustivel, entre outros
materiais.

30 Segundo relatos ¢ videos na web, a destruigdo completa ndo aconteceu. A performance, que teria duragdo de
27 minutos, aconteceu por quase duas horas, e o fogo produzido pela obra foi extinto pelo corpo de
bombeiros assim que atintiu 0 piano. Fontes: http://vimeo.com/8537769 e
http://www.tate.org.uk/download/file/fid/6413, acessadas em 17/04/2014

31 http://migre.me/kgBWo (URL original: http://www.itaucultural.org.br/tecnica/palatnik/p01.htm,

acessado em 17/04/2014.)

32 idem
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destinado a producao industrial de 6leo. Por sua forma, ¢ dificil quebréa-lo sem comprometer a
integridade da semente. Em 1952, Palatnik consegue produziu uma maquina que resolvia essa
questdo®. E com a engenhosidade de inventor que Palatnik explora a qualidade que a
tecnologia pode ter para gerar experiéncias sensiveis, resolvendo as questdes desta ordem do
mesmo modo como se dedica a questdes de ordem exclusivamente pratica. Quando a proposta
artistica ¢ maquina em funcionamento, existe compromisso com a eficiéncia. Porém, essa
eficiéncia ¢ explorada para provocar experiéncias sensiveis, quer sejam criticas aos
mecanismos, quer explorem funcionalidades nao ligadas a resolucao de questdes praticas.

A outra categoria a ser abordada ¢ a artemidia analdgica, ja no contexto do que Flusser
chama aparelhos. No caso das midias analdgicas, trata-se do que Santaella chama de
maquinas sensorias, excluindo as fungdes digitais de tais aparelhos. Essas maquinas
eletronicas tiveram um periodo de producdo relativamente curto antes que os funcionamentos
digitais se difundissem, fazendo com que maquinas dedicadas a captura de sons e imagens se
tornassem digitais. As midias analdgicas sdo mediagdes que codificam as informacgdes
adquiridas em sinais continuos, que podem ser fisicos ou eletronicos. No caso da imagem, as
midias eletronicas permitem sua difusdo a distdncia, mas ndo permitem o controle de cada
ponto da imagem, o que sO € conquistado a partir da digitalizagdo. Da fotografia a imagem
eletronica, hd um percurso de concretizacdo da méquina que intensifica o poder de difusdo da
imagem. A partir da reproducdo mecéanica da imagem, e mais ainda com sua difusdo
eletronica, a relagdo cibernética de programagdo mutua entre humano e aparelho se faz
presente. O termo artemidia surge para designar propostas artisticas feitas a partir de
aparelhos, que dialogam com as poténcias e limitagdes dos aparelhos e o envolvimento do
publico no entretenimento aparelhado. Como esse trabalho trata de obras artisticas que sejam
maquinas, serdo discutidos trabalhos de artemidia em que o proprio aparelho esteja implicado,
de maneira que ele seja, efetivamente, a obra, ou faca parte central dela. Desse modo, o foco
sdo trabalhos em que hd uma agdo do artista sobre o proprio aparelho, e a inclusdo do
mecanismo, ndo apenas de seus produtos, na proposta artistica. Desse modo, ficam distantes
as propostas mais fronteiricas em artemidia, nas quais um trabalho possa ser adequado tanto
ao contexto artistico quando a finalidade industrial das midias. Para esse trabalho, a presenca

da méaquina como obra implica, necessariamente, na intervengdo sobre seu projeto industrial,

33 http://migre.me/kgBYy (URL original: http://www.nararoesler.com.br/feira_texto/art-basel-hong-kong-
2013,
acessado em 13/06/2014
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para que a maquina se apresente a percep¢ao de modo diferente de sua apresentacdo cotidiana.
A apresentacdo comum das midias ao consumidor acontece de modo positivo, otimista e
banal, enquanto as questdes da arte incluem estranhamento, incerteza, indeterminagdo e
desconforto existencial (MACHADO).

Entre as midias analdgicas, a que surgiu de modo mais fechado a producao artistica foi
a televisdo. A TV foi precedida por outros meios de massa, como a imprensa, o radio e o
cinema, e se desenvolveu sobre os trilhos deixados por essas midias precedentes. Por isso, seu
nascimento como maquina a ser vendida ¢ simultaneo a defini¢do de seu funcionamento junto
aos consumidores. "Praticamente ndo houve a fase em que tudo estava em aberto, permitindo
a investigacdo criativa para definir o meio" (DANIELS, traducdo da autora). A televisdo era
um aparelho apenas para a recepcdo de imagens geradas em um centro produtor. O video
surge timidamente apenas na segunda metade da década de 1960 (DANIELS). Por algum
tempo, artistas foram espectadores dessas imagens eletronicas como todas as outras pessoas.
No entanto, por volta de 1963, artistas como Nam June Paik e Wolf Vostell testaram as
possibilidades do aparelho de TV no campo da arte, sem a tecnologia do video nem o apoio de
estacdes de transmissdo. Sem o apoio das emissoras, ndo havia como gerar as imagens
eletronicas a partir de cameras de TV nessa época. Os artistas poderiam apenas experimentar
com outras possibilidades de formagdo de imagem no receptor. Essa foi a abordagem de Nam
June Paik diante das midias analdgicas, notadamente a televisdo. Paik estudou musica e
trabalhou com John Cage e Karlheinz Stockhausen. O seu modo de trabalhar com os
aparelhos eletronicos se assemelhava a abordagem dos pianos preparados: a alteragdo do
proprio equipamento, do hardware, para a geragdo de novos programas. Na obra de 1963,

n34

"Musica de Acesso Randdmico"*, sdo usadas fitas cassetes esticadas sobre uma superficie. O

artista retira o cabecote de um aparelho para que o visitante possa desliza-lo sobre as fitas
manualmente.

Um dispositivo pensado para reproduzir musica de modo linear, com a maior
fidelidade possivel ao original, € convertido em um instrumento de interagao
com o material musical cru. Paik cria uma instalacdo da qual o som emerge,
sem qualquer diretriz composicional, apenas quando o visitante intervém
(DANIELS, traducdo da autora).

Essa obra participou da "Exposition of Music-Electronic Television", na qual havia, também,

uma sala com doze televisdes modificadas. A exposi¢cdo também contava com instalagdes com

discos e fitas, objetos sonoros mecanicos e quatro pianos preparados. As televisdes estavam

34 http://migre.me/kgCnc (URL original: http://www.medienkunstnetz.de/works/random-access/images/2/,
acessado em 04/07/2014.)
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arranjadas ao acaso, algumas empilhadas, outras no chdo. Algumas delas exibiam a
programacao normal (do Unico canal existente na Alemanha na época, onde foi realizada a
exposicao), porém as imagens nao eram reconheciveis na maioria dos aparelhos. Uma Unica
linha vertical no meio da tela aparecia em um deles, chamado "Zen TV"*. Outra TV estava
ligada a um microfone, e foi denominada "Participation TV"*. Quando alguém falava ao
microfone o som era convertido em sinal eletronico que, conectado a entrada de video,
formava imagens. Na "Kuba-TV"", um toca-fita era conectado a TV e a caixa de som, de
modo que os pardmetros da musica também determinavam os parametros da imagem. Essas
experimentacdes usavam as entradas disponiveis nos aparelhos de televisdo, e pequenas
alteragdes em seu funcionamento e nos modos comuns de instala-la. A forma¢do de imagens
através da entrada de som, por exemplo, ¢ apenas uma questdo de conectar uma fonte sonora
eletronica ao receptor de video. A televisdo foi distribuida ao consumidor exclusivamente
como um receptor de imagens, mas Paik a modificou para que despertasse outras
potencialidades como objeto artistico. Sem alterar substancialmente seu funcionamento,
converteu o aparelho em um equipamento meditativo (Zen TV) ou interativo (Participation
TV) (DANIELS). Do ponto de vista da concretizagdo, a televisdo ¢ um aparelho eletrdnico
com alta sinergia interna: para o consumidor sem conhecimento técnico, nada parece
acontecer no interior do aparelho enquanto funciona. A intervencdo do artista consiste na
busca de seus rastros de abstracdo, ou seja, das lacunas de sinergia que fazem com que o
aparelho nao seja completamente fechado a intervengdes externas. O artista compreende que a
televisdio nao ¢ apenas um receptor de imagens eletronicas que seguem o paradigma
fotografico, como o querem os transmissores das estacdes de TV, mas um gerador de imagens
eletronicas em toda a sua poténcia. A imagem eletronica ¢ formada por uma varredura de
elétrons sobre a tela, e essa varredura depende do sinal recebido. Apos a recepgdo do sinal, os
elétrons percorrem o fundo do tubo até a tela (nos primeiros monitores de TV, do tipo CRT ou
tubo de raios catddicos) e varrem a tela de modo ordenado. Mas o que acontece se esses
elétrons forem interceptados no caminho? O trabalho "Magnet TV"*® utiliza um ima sobre um

aparelho de TV para desviar os elétrons antes que atinjam a tela. Assim, outras imagens sao

35 http://migre.me/kgCRp (URL original: http://www.moma.org/collection/object.php?object_id=128652,
acessado em 04/07/2014)

36 http://vimeo.com/49988167 e http://www.medienkunstnetz.de/works/participation-tv/images/1/, acessados
em 04/07/2014.

37 http://www.medienkunstnetz.de/works/kuba-tv/

38 http://migre.me/kgDev (URL original: https://www.youtube.com/watch?v=L-TsvjJAfmg) e
http://www.medienkunstnetz.de/works/magnet-tv/, acessados em 04/07/2014.
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geradas. O artista estabelece um didlogo com o aparelho e, expondo-o ao publico, o inclui na
conversa aparelhada. Para as modificagdes de aparelhos de TV operadas por Paik, sua
abordagem pode ter sido técnica ou empirica. O artista pode ter buscado compreender um
pouco do funcionamento do aparelho para intervir, mas também pode ter feito intervengdes ao
acaso ¢ avaliado seus potenciais resultados estéticos. O artista aborda o mundo, tanto
tecnoldgico como natural, com a mesma curiosidade e os mesmos recursos. Os gestos de
abstracdo de célculo e concepcao, mas também de imaginacdo e manipulagdo entram em jogo
na busca de um didlogo aparelhado. Mesmo em uma época em que artistas ndo conseguiam
produzir seus proprios programas de TV, Paik mostrou outros modos de se lidar com o meio.
Estas intervengdes sdo novos programa para o aparelho de televisdo. Sua ideia de TV
participativa mostrava aos telespectadores que eles poderiam participar em vez de serem
apenas espectadores.

A partir da tecnologia do video, surge a possibilidade dos artistas trabalharem com
imagens captadas do proprio espago expositivo. Com isso, pode-se trabalhar com outro tipo
de interacdo entre espectadores e aparelhos, que vao além da alteracdo do aparelho receptor: o
visitante pode interagir com os aparelhos através de sua propria imagem. Esse tipo de
interacdo ¢ involuntaria, sobretudo se o video ¢ tomado de um espago de passagem
obrigatdria. Esse aspecto da técnica revela uma aplicagdo pratica comum: a automatizacao da
vigilancia. O monitor de TV passa a servir ao monitoramento do espaco. A obra "Live-Taped
Video Corridor"® (1970), de Bruce Nauman, tem dois monitores de TV no final de um
corredor estreito, um sobre o outro. Na entrada do corredor, no teto, ha uma camera de video
em circuito fechado com o monitor de cima, enquanto o monitor de baixo mostra apenas o
corredor vazio. O visitante que experimenta a obra v€ sua propria imagem se distanciando a
medida em que percorre o corredor estreito, € se v€ apenas de costas. A obra levanta questoes
sobre um modo ndo convencional de o espectador ver a si mesmo. Trata também da tomada
de consciéncia, por parte do observador, de que ele também pode ser observado, monitorado
automaticamente. O circuito fechado entre cdmera e monitor, com a participacdo do
espectador, ressalta a qualidade cibernética da relagdao entre humano e aparelho. O espectador
fornece imagens involuntariamente ao aparelho, que responde de modo automatico, criando
uma comunicagdo que sensibiliza o visitante sobre a possibilidade de vigilancia aparelhada.

Outro trabalho que coloca o observador em posi¢ao critica sobre a poténcia de monitoramento

39 SHANKEN, 2009, pg. 105
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das midias é a obra "Observation of the Observation: Uncertainty"* (1973), de Peter Weibel.
Nesse trabalho, cAmeras e monitores sdo posicionados alternadamente em cada uma das seis
pontas de uma estrela simétrica. No centro dessa estrela, o visitante se v€ nas telas apenas por
angulos ndo usuais: angulos pelos quais ele ndo costuma se ver, mas ser visto pelos outros.
Nesse caso, os "outros" sdo cameras de video em circuito fechado com monitores. Esses
aparelhos nos mostram como os outros (sejam pessoas ou aparelhos) nos véem, porque
conseguimos ver através de seus "olhos". Os circuitos de TV e video nas propostas de
Nauman e Wiebel sdo como programas: jogam com a percepcao do espectador de modo que,
quando ele se mostra a camera, ndo consegue se ver no monitor. A maquina se torna um
agenciador das percepgdes do espectador: atua de modo a limitar a percepcdo do espectador
sobre si mesmo e, por outro lado, mostra o potencial de vigilancia, independente da vontade
de quem ¢ vigiado. Esses trabalhos tornam perceptivel que os aparelhos nao colocam todo o
controle e comunicagdo nas maos de seus consumidores. Essas poténcias sao divididas entre
vontades humanas e potencialidades automaticas.

Diferente das midias eletronicas, os computadores nem sempre propdem
funcionamentos fechados a seus usuarios finais. A maioria dos produtos tecnoldgicos,
sobretudo antes do digital, vinham com longos manuais de instru¢des, sem os quais seria
dificil opera-los e entender seus conceitos. Com os computadores pessoais, a comunicacao
entre usuario e programa passa a se resolver através da interface grafica do usudrio, que deve
ser o mais intuitiva possivel (user friendly, ou seja, amigavel ao usuario). Com o tempo de
prevaléncia de computadores na sociedade, o uso de interfaces passa a ser rotineiro e
introduzido cedo na vida das pessoas. Desse modo, as logicas de funcionamento das interfaces
sdo apreendidas de modo natural. Nao ha mais o receio do usudrio doméstico quanto aos
computadores, pois eles ndo sdo mais percebidos como objetos especializados, operados por
pessoas, no minimo, iniciadas em seus 'mistérios'. Computadores, atualmente sao
equipamentos de uso diario, operados por qualquer pessoa que queira trabalhar, se informar
ou se entreter. Isso ndo quer dizer que as pessoas entendem o funcionamento dos
computadores ou possam apreendé-lo de modo critico. Os computadores ¢ que se
concretizaram no sentido de se comunicarem de modo mais direto com o ser humano: em vez
de conceitos complexos, icones autoexplicativos. A interface amigavel veda o acesso ao

funcionamento do aparelho ao usuario, mas possibilita ao leigo o uso da tecnologia

40 SHANKEN, 2009, p. 106 e http://migre.me/kgEvo (URL original: https://www.youtube.com/watch?
v=WiVTmCjV3xg, acessado em 04/07/2014.)



108

computacional em sua poténcia de comunicacdo. Porém, nem todos os computadores
acessiveis ao consumidor possuem o funcionamento fechado, e esse fechamento depende
muito mais da habilidade do usuario de modificar as diversas camadas de programacao dos
computadores. Cabe, também, ressaltar que usuarios de diversos niveis podem ser produtores
com o uso de recursos computacionais. Porém, esses recursos se fecham em uma forma
especifica e com recursos pré-determinados, para permitirem ao usuario a produtividade em
um determinado campo escolhido.

Mesmo os aplicativos explicitamente destinados a criacdo artistica (ou, pelo
menos, aquilo que a industria entende por criagdo), como os de autoria em
computacdo grafica, hipermidia e video digital, apenas formalizam um
conjunto de procedimentos conhecidos, herdados de uma histéria da arte ja
assimilada e consagrada. Neles, a parte “computavel” dos elementos
constitutivos de determinado sistema simbdlico, bem como as suas regras de
articulacdo e os seus modos de enunciagdo s3o inventariados, sistematizados
e simplificados para serem colocados a disposi¢do de um usuario genérico,
preferencialmente leigo e descartavel, de modo a permitir a produtividade
em larga escala e atender a uma demanda de tipo industrial. (MACHADO, p.
3)

Por isso, diante de um programa de computador editor de imagens, qualquer leigo pode

conseguir um resultado ao acionar seguidamente suas ferramentas. Conseguir um produto
muito proximo dos conjuntos previstos nos programas (pre-sets) ¢ algo altamente provavel.
No caso da arte numérica, a liberdade “deve ser arrancada com muito mais determinagdo
porque, no que diz respeito ao numérico, a pressdo tecnoldgica ¢ de uma forga excepcional”
(COUCHOT, 2003, p. 19). O que sera abordado a seguir nao sao programas de computador
voltados a produtividade, e sim dispositivos computacionais abertos a experimentagdo, € que
permitem a construcdo de objetos (outras maquinas) e ndo apenas de arquivos ou programas
digitais. Trata-se de equipamentos programaveis que nao se fecham em finalidades muito
especificas, e que requerem uma compreensao mais profunda de seus conceitos, por parte do
usudrio, para que extraia funcionamentos significativos. Um dos modos emergentes do
usudrio se apoderar da comunicagao e do controle pela maquina ¢ a computagao fisica.

O progresso técnico ndo se orienta apenas pela concretizagdo com o aumento da
sinergia interna do mecanismo, mas também na orientagdo do funcionamento para uma
abertura intencional para a programag¢ao por parte do usuario final. Em computagdo fisica, o
usudrio/artista ndo precisa desviar o projeto industrial do aparelho que utiliza. Trata-se de
eletronicos de cédigo-aberto destinados a artistas, designers e amadores, para servir a toda
sorte de elaboracao experimental. Essa abertura do mecanismo concreto a modificagdes por

parte de seus usudrios ¢ um indicio da colaboracdo do usuario no progresso dos programas
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que utiliza. A computacao fisica se utiliza de computadores relativamente baratos para fazer
com que o dispositivo computacional responda ndo apenas a interface grafica, mas a
estimulos fisicos emitidos por seus usudrios ou pelo entorno. Trata-se de uma possibilidade de
implementar os principios da cibernética de modo barato e experimental. E também ¢ uma
possibilidade de atribuir expressao fisica ao computador (O'SULLIVAN; IGOE, 2004). Nesse
contexto, ndo se pensa em computadores, mas em computagdo. Nao se pensa na maquina
como se apresenta vulgarmente, mas nas possibilidades que carrega. A maquina ndo ¢
considerada como objeto de eficiéncia fechada, mas como um objeto programavel de
capacidades variaveis. Uma das caracteristicas da computagado fisica ¢ de ndo tentar imitar a
anatomia humana, ou atividades humanas, como faz a robotica (O'SULLIVAN; IGOE, 2004).
Isso a distancia da tradicdo dos automatos, mas aponta para uma busca de comunicacdo e
controle: as produgdes artisticas que utilizam essa técnica, em geral, ndo sdo maquinas
imitativas, mas objetos técnicos que promovem dialogos aparelhados ou reflexdes sobre a
mecanizagdo na sociedade. Como essa técnica implica objetos fisicos e processamento
computacional, a programag¢ao dos objetos fisicos se flexibiliza, pois se livra da relacdo de
causa e efeito programada materialmente. Por exemplo, um interruptor diretamente ligado a
uma lampada tem a capacidade de interromper ou liberar a corrente elétrica para o
acendimento da lampada, mas se houver processamento computacional entre as duas
extremidades, diversas regras podem ser escritas para o acendimento da lampada, como
condicionar o nimero de vezes ou o tempo que o interruptor deve ser acionado. O que permite
que o processamento computacional aja sobre o mundo fisico sdo processos transdutivos, ou
seja, a conversdo de uma forma de energia em outra (O'SULLIVAN; IGOE, 2004). As
transdugdes permitem que funcionamentos diversos — elétricos, mecanicos € computacionais
— trabalhem em sinergia, pois colocam as informagdes em termos que os diversos
funcionamentos possam interpretar e responder. Essa integracdo também inclui os usuarios,
que se associam ciberneticamente a tais objetos. As transducdes ocorrem na entrada (input) e
na saida (output) do funcionamento. Dispositivos de entrada, normalmente, sdo sensores que
devem perceber o entorno a fim de programar a resposta do aparelho, enquanto os
dispositivos de saida sdo funcionamentos fisicos variados, também chamados atuadores. E a
acao do atuador que torna perceptiveis os resultados da execucdao do programa computacional.
Os atuadores sdo a parte da interface que efetivamente age sobre o entorno, por isso podem

ser a parte de implementagdo mais complicada, por requerer habilidades em eletricidade e até
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mecanica. O funcionamento pode se ligar a expressdo, pois diversas situacdes podem ser
"sensoriadas" pela maquina, que, por sua vez, pode ser programada para responder a cada
situagdo de variadas formas. Trata-se de material expressivo cujas regras sdo, literalmente,
abertas e acessiveis para o artista. Nesse sentido, tal meio expressivo se alinha com a
defini¢dao de arte de Flusser: "um fazer limitado por regras que sao modificadas pelo fazer
mesmo" (FLUSSER, 2008, p. 98). A computagdo fisica permite instaurar jogos em que o
artista possa definir e redefinir as regras durante o jogo. Apesar disso, 0s objetos precisam ser
fechados em funcionamentos especificos, e continuam com sua caracteristica de nd
problematico, que resolve alguns problemas enquanto suscita outros.

A exploracdo da cibernética em trabalhos artisticos comeca com o apoio de grandes
marcas de tecnologia em obras dotadas de sensores e atuadores. Ainda ndo se tratava da
computagdo fisica como tomou forma atualmente, com o uso de computadores baratos e a
facilidade de aprendizado das habilidades necessarias para programar os funcionamentos. A
obra CYSP I*! (1956), de Nicolas Schoffer, foi desenvolvida em colaboragdo com a Philips e
consistia de um "cérebro eletronico", com sensores, controladores e motores que permitiam
que o trabalho interagisse com o ambiente respondendo fisicamente ao som e a0 movimento
(SHANKEN, 2009, p. 62). CYSP ¢ a abreviacao de Cybernetic Spatiodynamic. O artista,
depois, passou a construir objetos responsivos gigantes, como a Spatiodynamic Tower, em
Liege (1961). "Esses primeiros trabalhos interativos foram precursores importantes para uma
variedade de praticas contemporaneas que envolvem robodtica, ambientes responsivos e
arquitetura inteligente" (SHANKEN, 2009, p. 20). Em um contexto mais atual, j& com o uso
de equipamentos acessiveis e sem o apoio de grandes empresas, surgem trabalhos como
Wooden Mirror” (1999), de Daniel Rozin, que também se propde uma agdo dependente da
presenga do observador. Os espelhos de Daniel Rozin sdo objetos mecanicos que reproduzem
as imagens dos espectadores por meio de um arranjo de pixels fisicos que reagem a luz. O
Wooden Mirror ¢ o primeiro trabalho da série de espelhos que o artista faz a partir de
processamento computacional e "pixels fisicos". Os espelhos sdo compostos de uma camera,
que registra a imagem do espectador como entrada; de processamento computacional, que faz
a ligacao entre a imagem de entrada e o funcionamento de saida; e pequenos fragmentos de

madeira, que sdo movidos individualmente para refletirem a luz de modos diferentes e assim

41 SHANKEN, 2009, p. 62 ¢ http://migre.me/kgLYb (URL original: http://youtu.be/EpYh6iQwuNg, acessado
em 04/07/2014)
42  http://www.smoothware.com/danny/woodenmirror.html
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formarem as imagens do "espelho". O trabalho de Rozin ¢ um funcionamento novo, sem
apropriagdo visivel de equipamento destinado ao consumidor. O que esse objeto faz ¢
materializar o pixel, uma abstra¢do criada para produzir imagens a partir de instrugdes
simples. A racionalizacdo da imagem através de sua divisdo em elementos de uma grade
(pixel significa picture element, ou elemento da imagem) nao se iniciou pela digitalizacao,
mas, antes, pela tecelagem. Na obra de Rozin, os pixels fisicos e moveis exprimem sua
intensidade de tom através do modo como reagem a luz do ambiente. A maquina criada pelo
artista modifica o output mais comum da imagem computacional, que ¢ a exibicdo de uma
imagem em uma tela luminosa, e constréi uma saida que tira partido de um funcionamento
mecanico e da qualidade de cada elemento de reagir a luz. Ao construir uma tela mecanica, o
artista, de certa forma, evoca os elementos da imagem criada em tear de cartdes perfurados,
em que o registro e a construcao da imagem eram materiais. Em Wooden Mirror, o registro da
imagem ¢ feito por um aparelho, hd o processamento computacional, e o dispositivo de saida
¢ uma tela mecanica. Nesse trabalho, integram-se funcionamentos dos trés tipos classificados
por Lucia Santaella: muscular, sensdrio e cerebral. A interagdo, nesse trabalho, ¢ mais reativa:
o0 visitante se sente como o centro da a¢do, mas atua como uma engrenagem necessaria para
que ela aconteca. Em uma abordagem diferente, as obras Isso (Taca de Cristal) e Isso (Taga
azul)®, de Mariana Manhaes funcionam conectadas ou individualmente. "Em cada uma delas,
um video de um objeto animado fala e respira. O som de suas vozes ¢ percebido por circuitos
eletronicos, acionando motores que emitem ruidos. Assim como outras obras produzidas pela
artista, as maquinas tém comportamento autista e s6 interagem entre si" (GAMBIOLOGOS,
2010, p. 28). Diferente de Wooden Mirror, as obras de Manhdes ndo reagem ao observador,
mas apenas entre si. A intencionalidade maquinica se dirige cegamente a outro objeto, a
natureza ou a presenca humana. Essa caracteristica do funcionamento automatico implica que
propostas desse tipo ndo precisam ser, necessariamente, nem interativas, nem reativas.

No trabalho Physiognomic Scrutinizer® (2008-2009), do artista holandés Marnix de
Nijs, a tecnologia ndo ¢ inserida com uma finalidade apenas reativa. O artista busca construir
uma situagcdo mais elaborada, a partir do encontro entre maquina e espectador, através do
humor. A obra consiste da simulacao de um sistema de seguranga automatico, como o adotado
em aeroportos e outros espagos publicos protegidos. E dotada de cameras, alto-falantes ¢ um

sistema de reconhecimento de faces que associa o rosto do espectador a rostos de pessoas que

43 http://migre.me/kgMyV (URL original: http://youtu.be/YbcDOnM5480, acessado em 04/07/2014.)
44 http://vimeo.com/21460350
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foram notoérias por desempenharem comportamentos considerados tabus. Tais pessoas
incluem modelos e celebridades que tiveram videos intimos divulgados, criminosos, escritores
e filosofos suicidas, musicos que enfrentaram problemas com drogas, entre outros. Trata-se de
pessoas que exercem algum fascinio pelo que fizeram ao mesmo tempo em que sdo julgadas
negativamente pela sociedade. O sistema captura a imagem do rosto do espectador e procura
por fei¢cdes que sejam similares as de um dos 150 rostos do banco de dados. Com base no que
o software detectar, o visitante serd acusado, pelos alto-falantes, dos feitos da pessoa com
quem ¢ comparado. As imagens do espectador e da personalidade do banco de dados também
sdo exibidas, lado a lado, para que todos vejam. O principal recurso utilizado no trabalho € o
software de reconhecimento facial, também conhecido como sistema biométrico, que ¢ muito
usado em programas de seguranga e vigilancia. Tais sistemas servem para associar rostos de
pessoas que passam por lugares vigiados com rostos, armazenados em bancos de dados, de
pessoas que ja foram fichadas por algum motivo. O uso do software biométrico ¢ associado a
fisiognomia ou fisiognomonia, a habilidade de interpretar a personalidade de alguém através
de suas fei¢cdes externas, em particular, do rosto. Essa pratica antiga ja foi aceita com variados
graus de credibilidade. Atualmente, a fisiognomia segue desacreditada, embora pesquisas
recentes ainda abordem o tema. Ao juntar o reconhecimento facial automatico com a
fisiognomia, esse trabalho submete os visitantes a um julgamento automatizado sobre o qual
eles ndo possuem nenhum controle. O julgamento, ainda, ¢ exibido publicamente através de
imagem e som, o que surpreende e provoca o riso. "E mesmo que a pessoa seja inocente, €
colocada em uma posi¢ao onde a tecnologia ¢ que esta fazendo o julgamento, e todos sabemos

que a tecnologia tem sua propria logica"*®

. E o humor ndo parte de choque de logicas
diferentes, do contraste, do absurdo? O artista converte um sistema destinado a vigilancia para
um sistema destinado a associagdes eventualmente absurdas entre pessoas, mas talvez ndo
seja. Os visitantes sdo comparados a pessoas que sairam das regras em uma sociedade
regrada, mas talvez eles mesmos fujam as regras a seu modo. Esse trabalho parte do uso das
qualidades sensorias e cerebrais da maquina para separar e classificar pessoas, e acaba
apontando o que pode haver de contraditorio nesse funcionamento. Como qualquer objeto, as
maquinas de vigilancia resolvem problemas suscitando outros problemas. Seu uso em outros

contextos ¢ potente por mostrar as mudancgas de percep¢do que acontecem a partir da inser¢ao

da maquina no cotidiano.

45 Fonte: http://vimeo.com/21460350, acessado em 03/07/2014.
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A possibilidade de programar funcionamentos combinando mecanismos, aparelhos e
computacdo também abre a possibilidade de compartilhar instru¢des de montagem de
maquinas desse tipo. Essa abordagem ocorre no projeto artistico de codigo aberto Eyewriter?,
que libera o codigo e fornece instru¢des de montagem com hardware barato e objetos
reaproveitados. O equipamento, desenvolvido por uma equipe’’, é um dispositivo de
monitoramento dos movimentos oculares, que permite desenhar a partir desses movimentos.
Esse equipamento se destina a pessoas que possuem limitagdes fisicas e foi desenvolvido para
um artista de grafite em particular, chamado TemptOne. O Eyewriter parte do uso de regras
gerais para atender a casos muito particulares de perda de movimentos. Dessa forma, a agao
da técnica que, em muitos casos, busca generalizagdes, se dirige a contemplar singularidades.
Um dos objetivos do projeto ¢ que o equipamento possa ser construido por qualquer pessoa.
Equipamentos de detec¢do de movimentos oculares existem no mercado a pregos muito altos.
A inten¢ao do projeto ndo ¢ reinventar ou melhorar a maquina, mas tornd-la acessivel e
funcional mesmo com limitagdes de design.

Alguns projetos de arte viabilizados por maquinas sdo realizados por
diversos membros e visam o compartilhamento de seus resultados a fim de
aperfei¢oa-los na medida em que mais pessoas manipulam o funcionamento
e a construgdo dos aparatos. Nessa perspectiva o publico tem a chance
verdadeira de participar da obra, e ndo apenas de testar suas possibilidades
segundo interagdes pré-determinadas. (GUIMARAES, p.599)

Atualmente, o engajamento do usudrio ndo ¢ novidade nem exclusividade dos projetos de

codigo aberto. Projetos de codigo fechado também se preocupam em engajar usudrios em suas
proprias causas. A produgdo colaborativa também ¢ usada por empresas que exploram o valor
das adi¢des e fungdes feitas por usuarios. O proprio modelo de negodcio que se firmou nos
sites comerciais da web a partir dos anos 2000 prevé a participag¢do do usuario como
engrenagem fundamental para o sucesso dos negocios on-line (O'REILLY, 2005). Projetos de
hardware fechado como o Kinect também se beneficiam do enriquecimento que o usudrio
fornece ao programa. O "projeto industrial" do Kinect consiste em fornecer o hardware para
que o proprio usuario, de um tipo mais curioso, programe novas fungdes e usos para ele. A
emergéncia do funcionario, que Flusser vislumbrava a partir da técnica da fotografia, ¢ visivel
nas relagdes entre produtores e consumidores atualmente.

As categorias de propostas artisticas apresentadas nesse capitulo acompanham a

46 http://eyewriter.org/

47 Membros do Free Art and Technology (FAT), OpenFrameworks, Graffiti Research Lab, e The Ebeling
Group, entre eles, os artistas Temptl, Evan Roth, Chris Sugrue, Zach Lieberman,Theo Watson e James
Powderly.
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concretizagao da maquina. Em cada uma delas, o artista deve buscar um entendimento do
mecanismo para adequé-lo a sua proposta. Os recursos eletro-mecanicos sdo encontrados em
objetos industriais que ndo determinam fortemente o que pode ser criado com eles. Uma
abordagem especializada, particularmente com equipe multidisciplinar, permite um arranjo
original com a maquina. Uma abordagem empirica pode nao modificar significativamente os
objetos industriais, mas pode ser o suficiente para realizar o desvio ou deslocamento
necessario para criar um objeto artistico a partir de funcionamentos utilitarios. Na artemidia
analdgica, os funcionamentos industriais eram fechados em uma eficiéncia especifica, por isso
os artistas perseguiam seu rastro de abstracdo: pequenas poténcias deixadas pelos aparelhos
que permitissem a eles funcionarem como objetos diferentes do que foram projetados para ser.
Na arte eletronica, o sentido do desvio parece até mais presente que na mecanica. Mddulos de
funcionamentos prontos parecem adequados a recombinagdo. Simples trocas de lugar ou
exposicao de funcionamentos, como nos trabalhos de Paik, podem ser muito potentes, do
ponto de vista estético, para equipamentos fechados em eficiéncias especificas. Quanto ao uso
de controladores computacionais, a maquina em questdo se concretiza de modo que a parte
fisica (o hardware) tenha total sinergia interna. Desse modo, os funcionamentos podem ser
programados de modo independente, por meio de linguagens e ndo de arranjos fisicos. A
separacdo entre o funcionamento fisico e a programacdo da maquina faz com que o
computador seja maquina genética, programavel de diversos modos para realizar diversas
atividades. Isso também permite que a sua programacgao seja mais aberta ou mais fechada ao
usuario médio. Com isso, os computadores ndo tiveram apenas a destinacdo industrial da
produtividade. Alguns foram destinados a customizagdo. A partir dessa possibilidade do
computador, o artista que aborda esse tipo de equipamento deve conhecer algumas camadas
de programacdo, ¢ deve se decidir pelo uso de equipamentos (tanto software como hardware)
de alto ou baixo nivel. Equipamentos de alto nivel sdo destinados a tarefas melhor
especificadas, por isso, acessar as tarefas possiveis pode ser um processo mais direto.
Equipamentos de baixo nivel podem ser programados de modos mais diversos, porém, usar
um equipamento de baixo nivel para implementar uma fungdo especifica e disponivel em
outros aparelhos consumird tempo e esfor¢o. Mesmo que o artista ou sua equipe conhegam
profundamente a programacdo dos aparelhos, o funcionamento fisico, altamente concreto,
pode ser desconhecido. A programacdo computacional ¢ inevitavelmente uma composi¢ao

entre vontade e intencionalidade e ndo tem sentido que ndo seja assim. O fechamento do
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aparelho ndo ¢ um aspecto necessariamente negativo. Se maquinas nao fossem fechadas em
eficiéncias especificas, ndo teriam capacidade de modular nossas percepgdes sensiveis.
Porém, sabemos que funcionamentos automaticos ndo sdo neutros do ponto de vista da
valoragdo ideoldgica. Nesse contexto, a criacdo artistica com maquinas tem o poder de
coloca-las em novas perspectivas que ndo seriam reveladas pela industria. Os funcionamentos
de maquina ndo sdo modulados por um Unico setor social, mas sdo naturalmente (ou
automaticamente?) apropriados de um setor para outro. Perturbagdes ao programa da maquina
podem ser rapidamente adicionadas a ele. Tanto objetos uteis quanto estéticos sdo solugdes a
problemas, que suscitam novos problemas, seja no campo da utilidade ou da sensibilidade.
Enquanto o objeto util uniformiza e generaliza percepg¢des, ele acaba vulgarizando o que ja foi
inimaginavel. J4 na criacdo do objeto artistico, parte-se da experiéncia comum para despertar
percepcoes sensiveis extraordinarias. A maquina ndo se encerra na utilidade e no trabalho,
mas toma parte da cultura ao modular nossa sensibilidade.

Experimentacdes artisticas com mdaquinas se alimentam da tensdo entre humano e
maquina. Desde que surgiu a méquina muscular para o trabalho, com a mesma capacidade
motora de milhares de pessoas, a tensdo entre humano e mdaquina aumentou
consideravelmente. A maquina automatica com capacidade para o trabalho desestabiliza as
relacdes sociais a0 mesmo tempo em que se propde a livrar as pessoas do esforgo fisico
pesado. Desde que foram inventadas, maquinas de trabalho ndo puderam ser paradas pela
vontade, que pode apenas cooperar com as intencionalidades maquinicas. Semelhantes a
natureza, os objetos técnicos possuem uma evolucao alheia a nossa vontade: uma evolugao
automatica para qual a vontade apenas colabora, longe de um controle total ou imediato. Por
causa dessa quase indiferenga entre vontade e progresso técnico, a percepcao humana sobre o
universo da técnica ¢ semelhante a percep¢ao da natureza. Diante disso, a estética da maquina

¢ como a estética do sublime, ao lidar com forcas de grande poténcia.

A experiéncia estética do sublime, segundo os escritores romanticos do final do
século XVIII e inicio do XIX, ¢ caracterizada pelo confronto de uma natureza
ilimitada e esmagadora, uma experiéncia transgressora que se baseia ndo numa
apreciacdo da beleza grandiosa da natureza, mas no sentimento perturbador de
espanto diante de sua for¢a incomensuravel, incontrolavel (BROECKMANN,
2009, p. 270).

Quando a maquina aparece anunciando uma ordem ideal e equilibrada, uma vida confortavel

e harmoniosa, as tensdes aparecem para desfazer essa imagem falaciosa. A instabilidade surge
do fato de que as poténcias da maquina podem ser direcionadas para finalidades boas ou

ruins, e também da propria natureza da tentativa de ordenacdo do mundo. O excesso de ordem
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também ¢ insuportavel: informag¢do em excesso nao € mais que redundancia. "Enquanto o
humanismo modernista fez tudo para restabelecer a percepcdo humana de um mundo contido
como um motor central da experiéncia estética, o surgimento da arte tecnoldgica reintroduziu
o sublime na experiéncia da arte contemporanea" (BROECKMANN, 2009, p. 271). A cria¢ao
artistica em que a maquina ¢ material expressivo dialoga com quaisquer estagios de
concretizacdo da maquina. As poténcias adicionais ou rastros de abstracdo puderam e podem
sempre ser descobertos. O uso de maquinas de variadas épocas, em propostas artisticas, pode
ser feito a qualquer momento evocando uma cultura maquinica que surge fortemente a partir
da industrializagdo. A computagao fisica ¢ um modo de usar todo tipo de mecanismo, como
uma soma de maquinas diversas em um mesmo funcionamento. Ao usar mecanismo, luzes
artificiais, aparelhos, tudo se integra ao processamento computacional capaz de tornar o
objeto responsivo ao ambiente ou ao publico. Em muitas propostas, a reatividade da maquina
diante do publico diz muito sobre nossa propria reatividade diante das maquinas. A arte
computacional, principalmente, torna esse comportamento reativo visivel: "[...] em sistemas
interativos a pessoa que interage, em geral, ndo estd executando um programa mais ou menos
aberto, mas esta incluida no sistema técnico como fator secundéario ou desencadeador, que
pode entdo observar passivamente os resultados programados de sua acao" (BROECKMANN,
2009, p. 268). O carater cibernético da relacdo humano-maquina, perceptivel em propostas
desse tipo, ¢ um testemunho do carater sublime dessa relacdo. Na experiéncia de vida
aparelhada, a tensdo entre vontade e intencionalidade ndo sera resolvida, apenas modulara

intensidades.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nessa dissertagdo, cada capitulo abordou um tema especifico, levantando conceitos
que serviram a outros capitulos e a sec¢ao final, que tratou da utilizagdo de objetos automaticos
em propostas artisticas. A discussdo mais extensa se ocupa da relagdo humano-maquina. A
pesquisa ¢ finalizada com uma abordagem da relagdo entre arte e técnica, junto com
discussdes sobre diferentes propostas artisticas, suas potencialidades, e as diferentes
abordagens dos artistas sobre o mundo mecanizado. Foi visto que diferentes mecanismos
oferecem graus variados de abertura a interferéncias, mas que a recontextualizacdo dos
mecanismos industriais pela arte ocorre independente da abertura ou fechamento do
mecanismo a intervengdes externas. Tanto técnica como arte sdo criagoes dentro de seus
campos especificos: a eficiéncia e a sensibilidade.

A pesquisa se iniciou pela investigacdo sobre a origem da técnica, que mostra que o
fluxo técnico procede por intensidades e que ndo se centraliza, necessariamente, no ser
humano. Na medida em que o progresso técnico avanga, tais forgcas se dividem mais
claramente entre vontade humana e inten¢ao construida como maquina. Os gestos humanos
que modificam o mundo (manipulagdo, imaginagdo, concepcao e calculo) nos tornam capazes
de construir diferentes funcionamentos, mas também de abordar funcionamentos ja
construidos, gerando outros pontos de vista. Tais gestos podem ser empreendidos na criagao
técnica, direcionada a eficiéncia, e na criagao artistica, destinada ao apelo sensivel. A relacao
entre humano e objeto técnico se complexifica com o surgimento dos aparelhos, maquinas
que agem diretamente sobre os sentidos humanos de percep¢do do som e da imagem, com alta
eficiéncia. O surgimento de maquinas com apelo massivo aos sentidos inaugura poténcias e
limitagdes: a0 mesmo tempo em que tais funcionamentos se fecham em eficiéncias
especificas, ttm um amplo alcance e apelo a sensibilidade. A tensdo que surge a partir dos
aparelhos se constitui como campo de exploracdo para o artista. Essa tensdo emerge da
pressdo exercida pela intencionalidade da maquina eficiente, que é facilmente utilizada dentro
de sua destinagao, e dificilmente condicionada por necessidades externas.

Antes da industrializacdo, as constru¢des mecanicas que apelaram a sensibilidade,
como autdmatos e instrumentos de magia natural, eram objetos Unicos, maquinas abstratas. A
existéncia de tais objetos mostra que a maquina nao se dirigiu a eficiéncia desde o principio.

Naquela época, mesmo que a busca fosse por uma utilizagcdo do objeto técnico, a base para
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sua construcdo era obtida pela aparéncia externa das coisas, a experiéncia sensivel direta do
mundo. A experiéncia sensivel aparece como um elemento importante na invencdo de
maquinas, embora ndo dé conta da concretizagdo do objeto técnico, que se torna possivel
apenas a partir dos gestos de concepgdo e calculo. A partir da industrializagdo, aumenta a
autonomia dos objetos técnicos. A intencionalidade construida como méquina passa a criar
tensdes com a vontade humana. Ainda assim, o progresso técnico ¢ imaginado e desejado. O
que impulsiona esse progresso ¢ a vontade humana e a composi¢do entre vontade e
intencionalidade maquinica. Do lado da vontade, temos a imaginacao de poténcia futura da
maquina, que ¢ uma ag¢ao indireta sobre o progresso técnico, € a ciéncia, capaz de exercer uma
acdo direta sobre a concretizagdo da maquina, o que aparece nas investigacdes da cibernética.
A composicao entre vontade e intencionalidade ¢ caracterizada pela relacao cibernética entre
humano e objeto técnico, que emerge a partir da maquina concreta, para a qual fungdes
humanas (musculares, sensorias e cerebrais) podem ser delegadas.

A composicdo entre vontade humana e intencionalidade maquinica ¢ indispensavel
para a criacdo artistica com maquinas a partir da industrializagdo. O objeto concreto ndo se
abre a uma modificagdo ampla de seu nicleo, mas eventualmente disponibiliza a programagao
de camadas mais superficiais de seu funcionamento: ¢ o caso da separagdo entre hardware e
software dos controladores computacionais. A maquina se fecha em uma eficiéncia especifica,
no hardware, mas se abre ao jogo aparelhado com as poténcias programaveis no software.
Para participar desse jogo, o artista deve tirar partido da intencionalidade para potencializar a
vontade. Para isso, vale tanto buscar entender o funcionamento do mecanismo, para interferir
nele e buscar novas poténcias, quanto fazer associacdes e analogias sobre fungdes e
aparéncias externas. Diante da maquina concreta, o que o artista opera ¢ uma nova invengao,
que a direciona a um apelo mais direto a sensibilidade, tirando proveito do apelo sensivel que
a maquina ja possui. Essa invencdo pode derivar da obtencdo de controle sobre a

intencionalidade da maquina e pode também mostrar que, as vezes, ndo temos controle.
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