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EstATUAS DE DEDALO: UM ENSAIO SOBRE ARTE,
ANDROIDES E ILUSAO

Debora Pazetto Ferreira

As relagdes entre arte e tecnologia, ou as estéticas tecnoldgicas,
sao amplamente investigadas no campo das artes, no entanto, so raras
as abordagens filoséficas sobre o assunto. Este texto insere-se nessa lacu-
na, partindo, em um espectro amplo, de alguns apontamentos do fil6so-
fo tcheco-brasileiro Vilém Flusser e, em relagio a temdtica especifica, de
uma tese histérica de Arthur Danto.

Flusser argumenta que a divisao cultural, académica e institu-
cional entre as artes, por um lado, e as ciéncias e tecnologias, por outro,
deveria ser abandonada no interesse de uma abordagem multimodal e
interdisciplinar da criatividade (FLUSSER, 1982, nao paginado). Com
efeito, essa cisdo em “duas culturas”, para usar a famosa expressao de
Charles Percy Snow, além de ser instituida em fungao de diversos fatores
politicos contextuais, é bastante recente: consolida-se apenas na segun-
da metade do século XVII, principalmente em virtude da emancipa-
heeps://doi.org/10.36311/2019.978-85-7249-004-7.p35-56
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¢do das ciéncias naturais que ocorre nessa época e do desenvolvimento
institucional caracteristico das politicas de Colbert, na Franga, as quais
refletem um esforgo de sistematizagio das disciplinas e profissoes (KRIS-
TELLER, 1952, p. 523). Quem analisa a histéria da divisao dos conhe-
cimentos pode constatar que foram necessdrios séculos de discussdo, de
escrita argumentativa, de lapidacao conceitual, de transformacao insti-
tucional e de esforco tedrico-prético coletivo para que a arte passasse a
ter um espago social especifico, distinto das ciéncias. Apontando para a
artificialidade dessa divisao histérica, a qual, a0 menos na perspectiva
académica, tornou-se bastante rigida, Flusser empenha-se em contes-
té-la, na medida em que eleva a criatividade a um conceito ontoldgico
central, basilar para a experiéncia da realidade e a comunica¢ao huma-
nas. O filésofo afirma que, do ponto de vista do ato criativo, nao hé di-
ferenca entre ciéncia, tecnologia e arte, pois “toda proposi¢ao cientifica e
todo dispositivo técnico tém alguma qualidade estética, assim como toda
obra de arte tem alguma qualidade epistemolégica” (FLUSSER, 1986,
p. 331). Essa transitividade fica muito evidente na contemporaneidade:
as artes, mesmo sendo socialmente e teoricamente separadas da ciéncia e
da tecnologia, apropriaram-se delas definitivamente — desde a fotografia
e os primeiros recursos audiovisuais, passando pelo uso da engenharia da
computagio na web art e na arte generativa, da biologia e da engenharia
genética na bioarte, até as poéticas digitais mais recentes que produzem
experiéncias artisticas com realidade virtual, aumentada, interfaces e in-
teragoes, abrangéncia multissensorial, ambientes imersivos, etc. —, assim
como, de modo mais desapercebido, as ciéncias e tecnologias apropria-
ram-se das artes — desde o Center for Advanced Visual Studies do MIT,
que retine artistas para explorarem as perspectivas estéticas da ciéncia,
até o Google Deep Dream, que cria “pinturas” através dos algoritmos de
uma inteligéncia artificial.

Uma imagem sintética de um fractal e um coelho fosforescente
tanto sdo obras de arte quanto modelos para o conhecimento, sao, em
suma, o que Leonardo da Vinci chamava de “fantasia exata”: imaginagio
cognitiva, cogni¢ao imagética. As interseccbes contemporaneas entre
arte e tecnologia apenas explicitam, na contramao da divisao académica
dos saberes, a conexdo que sempre esteve na base de ambas, atestada pe-
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los termos classicos techné e poiesis — 0s quais, cOmo se sabe, designavam
tanto atividades atualmente consideradas artisticas, quanto atividades
atualmente consideradas tecnoldgicas. Flusser radicaliza essa conexao,
afirmando que:

Toda cria¢do cientifica é “obra de arte”, toda criagao artistica é
“articulagio de conhecimento”. Por exemplo, é ficil mostrar a vivéncia
barroca no sistema de Newton, a romAintica no sistema de Darwin, a
geometria perspectivista nas pinturas renascentistas e a matemdtica dos
conjuntos na composi¢ao de Schoenberg. O que é preciso fazer é levar
ao nivel da consciéncia tal ligacao subterrinea que sempre tem unido
ciéncia e arte. Tal ligagdo ininterrupta entre vivéncia e conhecimento
deve ser conscientizada, se quisermos ter vivéncias e conhecimentos ple-
namente humanos (FLUSSER, 1982, nao paginado).

H4 muitos pontos importantes na critica flusseriana da rup-
tura entre as artes e as ciéncias, como a andlise dos termos techné, epis-
teme e poiesis, as consideragdes sobre a objetividade, a subjetividade e
a intersubjetividade, o papel das imagens técnicas na dissolugio dessa
ruptura, o pano de fundo politico de todas essas questoes, entre outros'.
O objetivo deste artigo, no entanto, nio ¢ analisar os diferentes aspectos
da divisao entre arte, tecnologia e ciéncia, mas pressupor a constatacio
flusseriana de que essa divisio é problemdtica e obsoleta como base para
abordar um assunto mais especifico no contexto da intersec¢io entre arte
e tecnologia. Em linhas gerais, pretendo argumentar que uma narrativa
bastante estrutural e popular na histéria da arte, a saber, a narrativa da
imitagao ilusionista da realidade, migrou da esfera das artes pictéricas e
escultdricas para uma esfera de desenvolvimento tecnolégico: a robdtica,
mais especificamente, o estudo e producao de androides.

A NARRATIVA ILUSIONISTA NA HISTORIA DA ARTE E AS TECNOLOGIAS

A narrativa ilusionista tipica da histéria da arte foi explicitada,
em toda a sua relevincia histérica, em um texto de Arthur Danto cha-

1 Uma andlise mais detalhada sobre os diferentes aspectos da critica de Flusser a cisdo cultural entre as artes
e as ciéncias pode ser encontrada no artigo “A ruptura entre as artes e as ciéncias” (FERREIRA, 2015a).
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mado O Fim da Arte (2014), no qual ele exibe um modelo de histéria
da arte que foi pormenorizado em Apds o Fim da Arte (2006). O autor
apresenta a histéria da arte como uma sequéncia de duas grandes nar-
rativas que configuram e interpretam obras de arte desde o guattrocento
até meados do século XX. Seu objetivo, em ambos os textos, ¢ situar a
arte — privilegiando sempre as artes visuais —, que ele supoe ter definido
em A Transfiguragio do Lugar-Comum (2010), em uma perspectiva his-
térica. O objetivo desse objetivo, no entanto, é corroborar a tese de que
a histéria da arte chega a um fim por volta da década de sessenta, mais
precisamente, em 1964, nos Estados Unidos, em meio as galerias de
Nova lorque. Refiro-me aqui ao encontro emblemdtico de Danto com a
Brillo Box, de Andy Warhol. O autor apresenta essa obra como o icone
de uma fissura na continuidade da histdria da arte, a partir da qual ela
passa a ser pds-histérica. Essa é a ideia que guia sua filosofia da histéria
da arte, obviamente inspirada em teses hegelianas, que apresenta a arte,
progressivamente compreendida no contexto de duas grandes narrativas,
como um longo percurso que termina por volta da década de sessenta.

Nio pretendo me deter nas teorias dantianas sobre a histdria
ea pés-histéria da arte, pois o que interessa, aqui, é apenas a primeira
grande narrativa, cujo principal arauto é Giorgio Vasari e que explica a
arte como progresso rumo a equivaléncia perceptual das representagoes
(DANTO, 2006, p. 53—55). Essa primeira narrativa, a qual Danto cha-
ma de vasariana, ilusionista, imitativa ou mimética, engloba as obras de
arte compreendidas como uma evolugao — comegando com Cimabue,
Giotto, Duccio e estendendo-se até o século XIX, passando pelos perio-
dos renascentista, barroco, neocldssico e romantico — das técnicas picté-
ricas e escultéricas de representagao mimética. Trata-se de uma perspec-
tiva linear, cuja diregao é a “conquista gradual das aparéncias naturais”,
para usar a férmula concisa que Danto toma de Gombrich (DANTO,
2014, p. 124). A histéria da pintura, paradigmdtica nessa narrativa, foi
sucessivamente explicada por vdrios artistas, criticos e historiadores,
como o desenvolvimento de estratégias ilusionistas para reproduzir, em
um plano bidimensional, os efeitos sensoriais que o mundo real causa
no aparelho visual humano. Danto enfatiza que esse desenvolvimento
linear corrobora a ideia de progresso na arte: “a distdncia decrescente
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entre a estimulagio 6ptica real e a pictérica marca o progresso na pin-
tura, e poderiamos medir o quociente de progresso pelo grau em que o
olho nu nota a diferenga” (2014, p. 124). Considerando que o aparelho
visual humano nio sofreu grandes transformagées no tltimo milénio,
0 progresso em questio encontrava-se na habilidade técnica de imitar,
melhor do que os antecessores, a realidade percebida visualmente. Ora,
de acordo com esse critério avaliativo e essa interpretagio naturalista
dos sentidos humanos — que poderia ser questionada a partir de uma
perspectiva fenomenoldgica ou até mesmo flusseriana —, as pinturas de
Artemisia Gentileschi sao um progresso em relagio as de Giotto, assim
como a fotografia de Lais Ribeiro na capa da Vogue é um progresso em
relacao a Gioconda.

A narrativa vasariana dominou a histéria da arte do século XV
a0 século XIX, e ndo a encontramos apenas nos livros de Vasari e Danto.
Thomas Kuhn, por exemplo, em A Estrutura das Revolugées Cientificas
(1998), demonstrou a possibilidade do progresso nas ciéncias humanas
por meio da pintura do século XIX, que ele considerou uma disciplina
progressiva por exceléncia — e o progresso em questao era justamente o
da habilidade de iludir os sentidos. Trata-se de uma ideia que estrutura a
grande maioria dos livros bédsicos e manuais de histéria da arte, ¢é claro,
em grande parte por influéncia de Ernst Gombrich. O historiador, que
¢ a grande autoridade no assunto do ilusionismo na arte — o subtitulo
deste artigo, “Arte, androides e ilusao”, é uma alusao ao “Arte e ilusao”
(GOMBRICH, 2008) —, discute consistentemente essa teoria da repre-
sentagao, isto €, a conexao entre histdria da arte e progresso técnico que
garante a semelhanca entre as pinturas e o0 mundo natural.

Um ponto que eu gostaria de enfatizar é que esse progresso da
ilusdo 6ptica na arte é acompanhado por um progresso — ou mudanga,
caso se prefira uma terminologia que nio seja evolutiva — das tecnologias
de representacio desenvolvidas em cada época. Por exemplo, o Renas-
cimento é um perfodo marcante no avango das habilidades ilusionistas
na pintura e na escultura porque é também o momento em que diversas
tecnologias sao inventadas ou aprimoradas: a tinta a 6leo, que é mais
maledvel do que a témpera, de modo que os detalhes pictéricos pode-
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riam ser mais refinados; as técnicas de perspectiva, que eram uma forma
de ciéncia aplicada, isto ¢, um uso grifico das leis da perspectiva linear
de Euclides; a perspectiva conica; as regras de redugio das dimensoes
e o sistema das linhas de fuga, que substituiram o sistema medieval de
compartimentagio do espaco pictdrico; o ponto de vista monocular; a
férmula de Alberti, que sistematizava o espago da tela como uma espécie
de cubo cénico que obedeceria as leis da fisica, da dtica e as proporgoes
geométricas; os estudos médicos de anatomia, que permitiram uma ob-
servagio mais objetiva e detalhada do corpo humano, e assim por dian-
te. Todo esse aparato cientifico e tecnoldgico permitiu a consolidacao de
um sistema pictérico que buscava a fidelidade da representagao, e que
era eficiente a ponto de Leon Battista Alberti, no século XV, chamar a
pintura, metaforicamente, de janela. Esse sistema artistico-tecnoldgico
satisfez as necessidades figurativas da civilizagao ocidental por mais de
quatro séculos.

Ainda que as possibilidades representacionais da pintura e da
escultura estivessem intimamente conectadas aos desenvolvimentos
tecnolégicos ao menos desde o Renascimento, a fotografia foi a pri-
meira forma de produgao imagética que levantou a questao: trata-se,
afinal, de arte ou tecnologia? Os debates do século XIX a respeito da
fotografia convergiam para essa divida: na medida em que a imagem
era produzida mecanicamente por um aparelho, até que ponto poderia
ser considerada arte? O famoso periédico francés La Lumiére publicava
constantemente tanto ensaios que defendiam a fotografia como uma
atividade criativa e artistica, quanto ensaios que a apresentavam como
uma ferramenta a servico das ciéncias. Nesse contexto, também come-
caram a surgir afirmacoes polémicas, como a de Baudelaire, de que se
a fotografia fosse compreendida como arte, acabaria por corrompé-la
ou suplantd-la completamente (BAUDELAIRE, 1999). Muitos criticos
sugeriram que a fotografia, em seu surgimento, nio apenas incorpo-
rou as convengoes pictéricas pds-renascentistas, mas, na medida em que
permitia tecnicamente a produ¢io de imagens ainda mais semelhantes
a realidade, substituiu gradualmente a pintura na tarefa de executar as
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representagoes imitativas®. Nessa linha argumentativa, o surgimento do
movimento impressionista, e, a seguir, de todas as vanguardas moder-
nistas, costuma ser associado com a invengio da fotografia, no sentido
de que os artistas teriam sentido a necessidade de experimentar formas
de representacio diferentes da fidelidade 6ptica a realidade, e que nio
poderiam, portanto, ser substituidas pelas fotografias. A esse respeito,
Picasso argumentou do seguinte modo: “Por que o artista continuaria a
tratar de sujeitos que podem ser obtidos com tanta precisao pela objetiva
de um aparelho de fotografia? Seria absurdo, nao é A fotografia chegou
no momento certo para libertar a pintura” (PICASSO apud DUBOIS,
1998, p. 31).

Danto estende essa explicagio para o cinema: “a tarefa da arte
de produzir equivaléncias para as experiéncias perceptivas passou, no final
do século XIX e no inicio do século XX, das atividades da pintura e da
escultura para aquelas da cinematografia” (2014, p. 137). De acordo com
o autor, em 1905 — esse ano ¢ escolhido, provavelmente, por ser o ano
em que o fauvismo ¢ assumido oficialmente como movimento artistico
— as estratégias bdsicas do cinema narrativo jd tinham surgido, e entdo os
pintores e escultores comegaram a se perguntar o que lhes restava fazer,
uma vez que “a tocha, como de fato aconteceu, tinha sido tomada por
outras tecnologias” (DANTO, 2014, p. 137). A solug¢io, naturalmente,
foi redefinir a arte em termos que nio poderiam mais ser explicados pelo
paradigma progressivo da imitagao ilusionista da realidade.

E ficil perceber que o paradigma ilusionista sempre foi
extremamente parcial e insuficiente, nio apenas porque era incapaz
de explicar a arte moderna, mas porque, mesmo nos séculos em que
vigorou como narrativa mestra, era incapaz de explicar diversas obras de
arte, como as pinturas de Arcimboldo e de Hyeronimus Bosch. Enfati-
z0, ainda, que minha investigacao a respeito dessa narrativa nao implica
concordéncia com ela, uma vez que meu objetivo é simplesmente anali-
sar sua extensao ¢ embaralhar seus dominios de aplica¢o. No entanto,

2 Essa substituicio é especialmente evidente no caso dos retratos, pois, além da maior “fidelidade ao original”
na imagem fotografica, o tempo (para posar) e os recursos financeiros necessdrios para se encomendar um
retrato pintado eram muito maiores do que os exigidos pelo retrato fotogréfico, o que fez destes o emblema
de uma nova classe burguesa (DUBOIS, 1998).
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ainda que a narrativa ilusionista seja insuficiente e obsoleta para definir,
bem como para avaliar a arte, ¢ inegdvel que ela foi uma teoria fundado-
ra e amplamente conhecida. E dificil calcular o quanto ela influenciou
a prdtica dos artistas, como observa Dickie: “uma vez que a teoria da
imitagao foi formulada, ela tendeu a funcionar de modo normativo, en-
corajando artistas a serem imitativos” (1974, p. 51)°. De todo modo, é
importante destacar essa influéncia, isto ¢, 0 modo como ela configurou
o conceito de arte e comegou a estabelecer os alicerces do que hoje se
entende como “mundo da arte”. Afinal, é a partir da narrativa vasariana,
ou melhor, contra ela, que surgem as primeiras teorias modernistas. De
acordo com Danto, a maior prova de que a teoria da imitagio efetiva-
mente moldou o conceito ocidental e histérico de arte é o modo como
as pinturas das primeiras vanguardas foram recebidas em um mundo da
arte que ainda estava estruturado por esse paradigma: ou como aberra-
¢oes que demonstravam a incapacidade de pintar de seus criadores, ou
como tentativas infames de chocar o bom gosto dos colecionadores e
benfeitores da época (DANTO, 2014). Como esse novo esse tipo de arte
comegou a dar sinais de que tinha vindo para ficar, os teéricos percebe-
ram a necessidade de desenvolver alguma teoria alternativa a imitativa/
ilusionista, que obviamente tinha entrado em colapso. Sabe-se que di-
versas doutrinas concorrentes surgiram nessa época, como o formalismo
de Roger Fry e Clive Bell, o emocionalismo de Tolstoy e Ducasse, o
intuicionismo de Croce, o organicismo de Bradley, o voluntarismo de
Parker, entre outras. A despeito de todas essas alternativas, Danto esco-
lhe Greenberg como o porta-voz da segunda grande narrativa da histéria
da arte, isto é, a narrativa modernista®.

3 Cito minha prépria tradugio — com fins académicos — para o portugués dessa obra que ¢ indicada em
lingua inglesa nas Referéncias. O mesmo vale para as demais obras indicadas em lingua inglesa.

4 A narrativa modernista de Greenberg, de acordo com Danto, corresponde 4 virada copernicana que Kant
realizou na filosofia, ou seja, os artistas pararam de concentrar-se no contetdo representado artisticamente
através das técnicas ilusionistas e passaram a perceber os préprios meios de representacio: a tela, a tinta, o
madrmore, a argila, etc. Assim, Danto destaca apenas duas narrativas mestras na histéria da arte, a vasariana
e a greenberguiana, que se rompe com a arte pop e dd origem a um periodo onde a arte, em sua radical
pluralidade, ndo pode ser descrita por narrativas e paradigmas, tornando-se pés-histérica. Todo esse percurso
histérico ¢ descrito pelo autor em Apds o fim da arte: A Arte Contemporinea e os Limites da Histéria (2006).
Uma critica a0 modelo de histéria da arte de Danto, concentrada em sua escolha pelas duas grandes narrati-
vas mencionadas, pode ser encontrada em Destino e Liberdade (FERREIRA, 20015b).
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Voltando a metifora dantiana da tocha: o autor afirma que, no
inicio do século XX, a tarefa artistica de produzir equivaléncias para as
experiéncias perceptivas passou da pintura e da escultura para o cinema
e, diante dessa bifurcagao, ele segue o caminho da pintura e da escultu-
ra, analisando a nova narrativa — modernista e nao ilusionista — na qual
elas passaram a ser compreendidas. O que pretendo fazer aqui é seguir
o outro caminho da bifurcacao, e analisar como a narrativa ilusionista
prosseguiu, passando pela fotografia, pelo cinema, e chegando, em ulti-
ma instincia, a robdtica. Em geral, na perspectiva da arte, da critica, da
histéria da arte, ou da estética filoséfica, é como se o paradigma ilusio-
nista tivesse definitivamente terminado ou se tornado démodé. Embora
a propria filosofia da histéria da arte de Danto confirme esse fim, eu gos-
taria de levar a sério a expressao que ele mesmo usa: a tocha foi passada
para outras tecnologias. Ou seja, a narrativa ilusionista nao acabou, mas
migrou para outros contextos.

As ESTATUAS DE DEDALO E A CRIACAO DE AUTOMATOS

O fato de a fotografia e, em seguida, as imagens cinemato-
grificas serem capazes de reproduzir resultados muito semelhantes aos
objetos retratados e filmados aproximou, inevitavelmente, essas tecno-
logias do paradigma da fidelidade 6tica. Como eram produzidas através
de mdquinas, essas imagens eram percebidas, inicialmente, como uma
documentagio objetiva da realidade estdtica e em movimento. No en-
tanto, com a assimilacio de certos conceitos da arte moderna, também
a fotografia e o cinema foram progressivamente afastados da necessidade
de imitar a realidade — por trds das cAmeras, estavam os fotdgrafos e o
cineastas, que eram também artistas e comegaram a experimentar novas
formas de criar imagens. Nao pretendo me deter nos modos em que
o paradigma ilusionista foi e ainda é usado na fotografia e no cinema
— tendo em vista que a bibliografia acerca do tema ¢ abundante —, tam-
pouco nos modos em que ele nio ¢ usado, como na fotografia abstrata
e no cinema surrealista. Meu objetivo, neste artigo, é revelar a narrativa
ilusionista artistica na produ¢io contemporanea de androides e apontar
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que, mesmo antes do surgimento da fotografia e da cinematografia, ele
j& operava como fio condutor do progresso técnico nessa esfera.

A principio, pode parecer estranho, no minimo inusitado, in-
terpretar androides no contexto de uma narrativa da histéria da arte.
Contudo, a estranheza diminui quando se percebe que, historicamente,
os autdmatos humanoides ocuparam, desde a antiguidade, espacos de
intersec¢ao entre a arte e a tecnologia. A criagao de seres humanos artifi-
cias, normalmente associada a tecnologia do século XX, é na verdade um
sonho muito antigo. A comecar pela lenda que dd nome a este artigo:
acreditava-se que Dédalo, o mais talentoso inventor da mitologia grega,
era capaz de criar estdtuas vivas. Essa figura mitolégica, mais famosa
por ter esculpido asas de cera para que ele e seu filho, Icaro, pudessem
fugir de Creta, combinava as habilidades da escultura, da artesania, da
engenharia e da arquitetura. No Menon, Sdcrates refere-se a lenda de que
Dédalo criava estdtuas tao fiéis a realidade que elas podiam se mover:
“se ndo forem encadeadas, escapolem e fogem, ao passo que encadeadas
permanecem no lugar” (PLATAO, 2001, p. 101). Referéncias a essa ma-
ravilhosa estatudria, supostamente viva e movente, aparecem em diver-
sos autores cldssicos, de Eutifron a Fil6strato, que lhe atribuiu também a
capacidade de ver e falar (AMBROSETTT, 2010, p. 36). H4 diversas ex-
plicagbes posteriores para essa lenda, que a referem a0 momento em que
os escultores gregos passaram a esculpir os olhos e a separar as pernas das
estdtuas, que antes eram esculpidas juntas, em atitude hierdtica. A mito-
logia em torno de Dédalo ¢ tao fundamental que, no Ocidente, Dédalo
costuma ser considerado o inventor da arte da escultura e chama-se Peri-
odo Dedédlico o momento em que a escultura grega de figura humana se
desloca da produgao de pequenos icones para se aproximar da estatudria
em tamanho natural, por volta de 650 a.C. Desde esse momento inicial,
portanto, a fidelidade a realidade na escultura é associada a produgao de
criaturas que parecem vivas, que podem se mover e até mesmo falar por
vontade prépria — note-se que a palavra “autdémato” significa “agir por
vontade prépria’. Note-se ainda que a estatudria grega era pintada, para
aumentar seu grau de realismo, de modo que as esculturas descritas pelas
lendas em torno de Dédalo seriam, com efeito, muito parecidas com os
androides realistas produzidos atualmente.
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A ideia de uma escultura tao parecida com um ser humano
que se poderia acreditar que estd viva conecta-se rigorosamente com o
discurso vasariano que configura a narrativa ilusionista progressiva da
histéria da arte. Sao recorrentes, no texto de Vasari, os momentos em
que ele enaltece um artista, em sua capacidade de representar figuras
humanas, com a constatagao de que um corpo pintado ou esculpido
parece estar vivo. Por exemplo, em rela¢do a Gioconda, escreveu que as
bochechas nio parecem pintadas, mas feitas de carne e sangue, que o na-
riz parece vivo, e que se poderia ver as pulsagoes sanguineas na garganta.
Em relagao a figura de um homem bebendo dgua em uma fonte, pintada
por Giotto, Vasari afirma que “ele ¢ retratado de maneira que parece de
fato com uma pessoa viva que estd bebendo dgua” (VASARI, 1914, p.
56). Esse tipo de elogio critico ndo se encontra apenas em Vasari, mas
em inumeros historiadores, artistas e criticos no contexto da narrativa
imitativa da arte. “Por que nao falas?”, perguntava Michelangelo a sua
prépria escultura de Moisés; “ele tratava o mdrmore com tal suavida-
de que parecia cera ou até mesmo carne”, dizia Francois Raguenet so-
bre Bernini, no século XVIII (WITTKOWER, 1977, p. 204). O que
pretendo sinalizar aqui é que os androides contemporaneos podem ser
compreendidos como o ponto mais avangado do progresso imitativo da
figura humana, ou seja, como uma continuagio da narrativa ilusionista
da escultura. Em suma, podem ser compreendidos como a realizacio
derradeira do desejo humano implicito na lenda de Dédalo.

As estatuas moventes de Dédalo, naturalmente, sao uma lenda,
ainda que houvessem estudos avangados em pneumdtica e mecnica na
Grécia antiga. Os primeiros autdbmatos humanoides de que se tem regis-
tros confidveis foram construidos por Banu Musa, al-Muradi e al-Jazari,
na Idade Média Islimica. Dentre os diversos autdmatos projetados por
al-Jazari, destaco o Dipositivo II-6, que consistia em uma figura ajoe-
lhada, capaz de beber as sobras das bebidas do rei, e o Dispositivo 11I-7,
que consistia na ﬁgura de um escravo que segurava um peixe e um calice,
sendo que um liquido safa da boca do peixe e enchia o cdlice, que era
entdo oferecido aos héspedes pelo autdémato. Esses engenheiros islami-
cos pioneiros “trabalhavam, simultaneamente, em dispositivos Uteis e
intteis [...] enfatizavam o componente estético do seu design, em vez
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de sua utilidade [...], mas, nesses brinquedos, alguns avangos tecnoldgi-
cos efetivos também eram atingidos” (AMBROSETTT, 2010, p. 123).
Este comentdrio revela que os autdmatos, desde o inicio, colocam um
problema relativo ao seu estatuto: ou se enfatiza suas qualidades estéti-
cas, enquadrando-os no dominio da arte, ou se enfatiza suas qualidades
tteis e seus avangos técnicos, enquadrando-os no dominio da tecnolo-
gia. Colocam também a importante questao do design, que sempre fica
na encruzilhada entre a Estética e a Filosofia da Tecnologia, na medida
em que o design dos artefatos envolve tanto escolhas e juizos estéticos
quando consideragoes préticas e cognitivas.

Na Renascenga europeia, na mesma medida em que a pintu-
ra e a estatudria se desenvolviam em meio a influéncias greco-romanas
e ao maior contato das artes com as ciéncias, a produgao de mdquinas
humanoides florescia influenciada pela tradugao italiana de projetos do
engenheiro Heron de Alexandria. Nao posso deixar de lembrar que Leo-
nardo da Vinci, o protétipo do criador que se coloca na intersec¢io entre
arte e tecnologia, construiu um robd humanoide em tamanho natural:
uma armadura capaz de sentar, mover os bragos e a cabeca e levantar seu
visor’. Ainda, ¢ curioso notar que na arte, na histdria da arte e na estética
sdo extremamente conhecidas as pinturas e esculturas europeias de santos
cristaos e do préprio Cristo, produzidas para adornar igrejas e catedrais
durante o Renascimento, contudo, pouco se sabe sobre as inimeras escul-
turas “animadas” de santos e do Cristo, que atraiam peregrinos religiosos
por toda a Europa. Talvez porque boa parte delas tenha sido destruida
com a justificativa de que abusavam da credulidade dos fiéis, que atribu-
fam seu movimento a vontade divina. O Rood of Grace, por exemplo,
que ficava na Abadia de Kent e era notdvel por sua capacidade de executar
varios movimentos mecanicamente, como mover olhos, cabeca e bracos,
foi queimado por ordem da rainha Elizabeth (FLIGHT, 2012). Quero
enfatizar que, assim como as pinturas e esculturas, esses autbmatos eram
produzidos para a adoragio religiosa ou para decorar os paldcios, reafirmar
o status econdmico de seus donos e entreter as cortes reais. Ligavam-se as

5 Neste artigo, mencionarei vdrios autdmatos e androides cujas imagens podem ser facilmente encontradas
em diversos dominios da internet, a partir do nome ou de uma descricao simples, de modo que se torna
desnecessdrio identificar uma referéncia especifica para cada imagem.
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artes, portanto, nao apenas por serem projetados por engenheiros-artistas,
que trabalhavam suas qualidades estéticas, mas por ocuparem o mesmo
espago social, econdémico, iconografico e cultural das artes.

Além disso, os movimentos mecinicos que os autbmatos exe-
cutavam eram, muitas vezes, a reprodugao de algum gesto artistico. Para
usar um exemplo famoso: o tocador de flautas de Jacques Vaucanson era
uma estdtua realista de madeira, pintada e em tamanho natural, a qual
escondia um mecanismo capaz de fazé-la mover os dedos e a boca para
executar com precisao doze melodias diferentes. Ainda, os trés autdma-
tos construidos pelo relojoeiro Pierre Jaquet-Droz no século XVIII, que
sao frequentemente considerados os primeiros robds humanoides (a7-
throbots), por sua maquinaria precisa, sua capacidade de executar ativi-
dades reprogramdveis e responder ao ambiente: O Escritor, que escrevia
com tinta sobre um papel, em sofisticada caligrafia, O Desenhista, que
executava cinco desenhos diferentes, e A Musicista, que dedilhava cinco

melodias em um cravo (ROSHEIM, 1994).

ANDROIDES CONTEMPORANEOS: TECNICAS AVANCADAS DE ILUSIONISMO

Dos autdmatos medievais até os androides do século XX e XXI
hd um longo caminho que envolve eletromecanica, cinema, programa-
¢ao, ficcdo cientifica, sensores, industrializagdo, literatura, biomecanica,
arte e entretenimento. Do ponto de vista da tecnologia, Nikola Tesla
pode ser considerado um marco nesse processo, uma vez que, na virada
do século XIX para o XX, desenvolveu pesquisas e projetos em robdtica
nos quais defende uma analogia direta entre os autdmatos e os seres
humanos na mecanica, nos sistemas de controle e nos sensores/érgaos
sensoriais. Nesse sentido, “ele é o primeiro a pensar em robds nio como
brinquedos ou dispositivos dedicados, mas como sistemas integrados
complexos” (ROSHEIM, 1994, p. 35). Do ponto de vista das artes, a
peca teatral tcheca RUR — Rossum’s Universal Robots também é um mar-
co, na medida em que cunha o termo “robd” (robota: trabalho forgado),
que passa a substituir o termo “autdémato”, a0 mesmo tempo em que so-
lidifica, no imagindrio europeu, a ideia dos robds de aparéncia humana,
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que sio projetados com emogdes para aumentar sua produtividade e que
s40, por um lado, os trabalhadores ideais e, por outro, possiveis inimigos
da humanidade (a peca termina com um casal de robds apresentado
como sucessores da humanidade). Do ponto de vista que estou defen-
dendo, isto é, de um campo de indissociagdo entre arte e tecnologia, hd
uma linha de produgao de androides contemporineos que pode ser con-
siderada um marco, uma vez que hibridiza definitivamente as narrativas
e os elementos estéticos com os tecnoldgicos, bem como o trabalho de
cientistas com o de artistas. Evidentemente, nem toda a produgio atual
de androides estd comprometida com a imitagao realista da aparéncia
humana — hd também uma tradigio estética na robdtica que prioriza os
robds humanoides, mas com uma aparéncia caracteristica de maquina,
com superficies metélicas e formas geométricas, como C3-PO, de Star
Wars e Maria, de Metropolis; hi ainda uma tradigao estética que prioriza
os robds animalizados ou em estilo cartunesco —, todavia, h4, nas alti-
mas décadas, uma forte tendéncia nessa diregao, a qual se alinha com a
narrativa ilusionista da histéria da arte.

Em um artigo apresentado no tltimo Congresso Internacional
de Estética (20" ICA — Seoul), o filésofo holandés Jos de Mul afirmou
que “o santo graal da robdtica de androides é criar um robé que nao
possa ser distinguido de um ser humano real. Nesse sentido, a robdtica
de androides poderia ser chamada de ‘ciéncia do engano™ (DE MUL,
2016, nao paginado). O que o autor chama de engano (deception), nes-
se contexto, parece aproximar-se do que estou chamando de ilusio ou
imitagdo, no sentido da narrativa vasariana. Trata-se de uma imita¢io
tao fiel de um ser humano que ela pode nos enganar, provocando a
ilusao de que estamos diante de uma pessoa de carne e osso, como dizia
Vasari sobre a Mona Lisa. A imitagio de um ser humano real, no caso
dos androides, ¢ levada a um ponto extremo, vislumbrado apenas pelas
descrigoes mais imaginativas das estdtuas de Dédalo: nao ocorre apenas
na aparéncia fisica, mas também no comportamento linguistico, gestu-
al e expressivo: estdtuas que podem caminhar, ver e falar. Com efeito,
existem, atualmente, androides extremamente realistas na aparéncia e
conectados a programas de inteligéncia artificial tao eficazes que eles
passam desapercebidamente por seres humanos em hotéis, eventos e
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lojas, principalmente no Japao. Compreendidos na narrativa imitativa
progressiva da histéria da arte, esses androides representam um avango
dréstico do ilusionismo em relacao as estituas de Bernini ou de Canova.

Em rela¢io aos programas de inteligéncia artificial presentes
nos androides atuais, gostaria de apontar que eles também podem ser
compreendidos na chave do ilusionismo. Grande parte das pesquisas e
do desenvolvimento de inteligéncias artificiais que tém como modelo
a inteligéncia humana foram motivados pelos critérios de inteligéncia
propostos por Alan Turing. O famoso teste de Turing, que avalia se
uma mdquina pode ser considerada pensante, consiste em um dispo-
sitivo relativamente simples: os juizes do teste devem travar didlogos
curtos, através de um canal de texto, com um programa ou com um
ser humano, sem saber previamente qual ¢ qual; se o programa fizer ao
menos 30% dos juizes acreditar que ele é um ser humano, considera-se
que a mdquina passou no teste ¢ pode, portanto, ser considerada inte-
ligente. Essa concep¢io, ainda que seja muito criticada atualmente, foi
e ainda é extremamente influente — hd um prémio anual, o Loebner
Prize, que avalia programas através do teste de Turing desde a década
de noventa até os dias de hoje. Ora, um dos principais argumentos do
texto em que Turing propée o teste consiste em afirmar que, embora
nao tenhamos acesso ao pensamento de outras pessoas, concluimos
que elas pensam com base em seu comportamento linguistico — “é ha-
bitual aceitar a convencao cortés de que toda gente pensa!” (TURING,
1950, p. 447) — logo, devemos estender essa conclusao a mdquinas que
se comportam como se pensassem. Ou seja, o que define uma inteli-
géncia artificial, nesses termos, ¢ a habilidade de imitar o comporta-
mento linguistico humano, de proporcionar uma ilusao de pensamen-
to®. Nao ¢ por acaso que parte dos programadores que competem em

6 H4 diversas criticas filoséficas contundentes ao teste de Turing, como o famoso argumento da sala chi-
nesa, de John Searle, e hd diversas pesquisas em inteligéncia artificial que nio se baseiam na concepgio de
inteligéncia apontada por Turing. Ainda assim, o teste continua sendo muito popular. Em 2014, noticias
sensacionalistas no mundo inteiro divulgaram a primeira inteligéncia artificial a passar no teste de Turing, o
programa Eugene Goostman, projetado para simular a linguagem de um garoto ucraniano de 13 anos que
nio tem o inglés como lingua natal. O chatbot foi definido como um marco histérico pelo Washington Post
e como um divisor de dguas pelo PC World. No entanto, ¢ provivel que o programa tenha passado no teste
nio devido 4 sua qualidade, mas devido a descrigdo do personagem, de modo que as falhas de programacao
foram atribuidas as barreiras linguisticas e 4 idade — uma estratégia ilusionista.
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eventos como o Loebner Prize perdem tempo criando algoritmos que
simulam erros de digitagao ou atrasos em célculos matemdticos: o que
estd em questao ndo ¢ a criagdo de uma mdquina inteligente, mas a
simulagdo da inteligéncia humana, e até mesmo da estupidez humana.
Desse modo, além de serem produzidos com técnicas ilusionistas que
imitam o corpo humano, os androides recebem inteligéncias artificiais
que imitam a inteligéncia humana.

Os androides ainda nao estao disseminados no mercado, no
entanto, hd expectativas de que estejam em breve. Por enquanto, sio
usados em pesquisas cientificas, por exemplo, em ciéncia cognitiva e
psicologia, mas também, ainda que raramente, em servigos de atendi-
mento ao consumidor, como prestadores de servigo gerais em hotéis,
lojas, bancos e eventos, como auxiliares domésticos e como atores de
teatro e cinema. H4 ainda estudos e aplicagoes significativas de robds
como cuidadores de idosos, como acompanhantes de criangas autistas
e como assistentes especializados em tratamentos rotineiros de doengas.
Também ¢é notdvel — e isso abre outro campo digno de consideracoes
filosoficas, cuja mitologia de base nao seria a de Dédalo, mas a de Pig-
maledo — que hd uma produgao crescente de androides sexuais (sexbots)
cada vez mais avancados e realistas. Todas essas utilizagoes sociais de
robds levantam muitas polémicas interessantes, no entanto, pretendo
sublinhar aqui apenas que, em todas elas, o que mais se valoriza ¢ a se-
melhancga dos androides com seres humanos em sua aparéncia fisica, em
sua habilidade de reconhecer e expressar emogdes, em sua capacidade de
aprendizado e em sua habilidade linguistica.

Ainda que existam muitos laboratérios que estudam, desenvol-
vem e produzem androides, destaco as pesquisas lideradas por Hiroshi
Ishiguro, diretor do Laboratério de Inteligéncia Robética do Japao, e
por David Hanson, diretor da Hanson Robotics, nos EUA, que sao con-
sideradas as mais avancadas do mundo em termos de construgao de an-
droides hiper-realistas. Ishiguro — o qual, diga-se de passagem, afirmou
que inicialmente queria estudar artes pldsticas — explica que sua meta é
desenvolver robos indistinguiveis de seres humanos, considerado que a
aparéncia humana é fundamental para a aceitagao social dos androides:
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“sabemos empiricamente que a aparéncia, um dos elementos mais signi-
ficativos da comunicagdo, é um fator crucial na avalia¢do da interagao”

(ISHIGURU et al, 2007, p. 343).

De acordo com Ishiguro, “a principal diferenca entre robos
com ‘cara de rob&’ e androides é a aparéncia. A aparéncia de um an-
droide ¢ alcangada ao se fazer uma cépia de uma pessoa real” (ISHIGU-
RU; TAKASHI, 2005, p. 2). Em relagio a parte externa do androide,
o processo de fabricacdo, descrito em linhas gerais, ¢ o seguinte: sao
feitos moldes de partes do corpo de pessoas reais, que, juntas, formam
um molde do corpo completo. Os artistas da equipe fazem, entao, um
modelo de argila do corpo inteiro a partir desse molde, a partir do qual
fazem um modelo de gesso, e a partir do qual fazem uma pele de silico-
ne de 5Smm de espessura. Em seguida, essa pele ¢ pintada manualmente
nos minimos detalhes ISHIGURU; TAKASHI, 2005, p. 2). Além da
aparéncia, ¢ preciso que os movimentos do androide também imitem
perfeitamente os movimentos humanos. Para esse fim, a equipe usa cer-
ca de cinquenta atuadores apenas na cabega ou no torso, sendo que a
posi¢io dos atuadores é escolhida através da andlise de movimentos hu-
manos usando um rastreador de movimentos 3D de alta precisao. Por
fim, além da imita¢do das aparéncias e da movimentagio, o androide
precisa imitar as capacidades perceptivas dos seres humanos, principal-
mente a capacidade de reconhecer e interagir com outros seres huma-
nos, o que ¢ alcancado através de uma rede integrada de sensores insta-
lada no ambiente e no rob6, com diversas cAmeras, microfones, sensores
de movimento infravermelhos, sensores de chao, sensores de pele, etc.

(ISHIGURU; TAKASHI, 2005, p. 3- 4).

David Hanson, que era escultor e consultor técnico da Walt
Disney, dirige atualmente a Hanson Robotics, a qual se concentra sobre-
tudo na imitagdo robética das nuances da expressao facial humana. Por
exemplo, Sofia, sua androide mais avangada nesse quesito, é capaz de
ativar 48 grupos musculares em seu rosto de silicone. Gostaria de apon-
tar, por fim, que nos artigos académicos de David Hanson fica evidente
a necessidade de integragao entre arte, ciéncia e tecnologia para a criagao
de androides que imitam seres humanos:
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Para que robos realistas sejam atraentes para as pessoas, eles
devem atingir algum nivel de responsividade social integrada
e de refinamento estético. A integracio entre IA, engenharia
mecinica e arte ¢ necessdria para atingir este objetivo [...]. Em
nossos experimentos, nossos robds demonstraram claramente
que robds realistas podem ser atraentes [...] e podem nos ajudar
a compreender melhor a inteligéncia social, tanto cientificamente
quanto artisticamente (HANSON et al., 2005, p. 30-31).

CONSIDERACOES FINAIS

Em linhas gerais, a narrativa ilusionista/imitativa/vasariana
descrita por Danto é uma perspectiva linear, cuja direcao é a “conquista
gradual das aparéncias naturais” nas imagens artisticas. No caso da es-
cultura e, em particular, da escultura de figuras humanas, a meta dessa
narrativa é que as esculturas sejam cada vez mais parecidas com seres hu-
manos. Embora Danto e muitos outros tedricos afirmem que a narrativa
ilusionista terminou com o surgimento da arte moderna, argumentei
que ela ndo terminou, mas migrou para outras tecnologias, especifica-
mente, para o desenvolvimento de androides. A ideia central deste texto,
portanto, ¢ analisar androides a luz da histéria da arte, mostrando que
eles podem ser interpretados como uma concretiza¢ao da meta da escul-
tura imitativa de figuras humanas.

Vale notar, ainda, que muitas estratégias ilusionistas sao utiliza-
das nas apresentagoes mididticas dos androides: em fotografias nos jor-
nais e na internet, bem como em performances televisionadas e videos,
a iluminacio, os Angulos e os cortes atuam no sentido de intensificar a
semelhanca desses robds com seres humanos reais. As peles de silicone
escondem todo o complexo de computadores com reconhecimento de
fala, geragao natural de mobilidade, mapeamento de fisionomias e ex-
pressoes faciais humanas, programas de aprendizagem, sintetizadores de
voz, microfones, cAmeras, sistemas de conversagao conectados a internet,
e assim por diante. Os androides sao apresentados como seres inteligen-
tes e nao como programas que produzem uma ilusao de inteligéncia — o
que corresponderia ao “isto nao é um cachimbo” da robética —, ou seja,
todas as caracteristicas que poderiam denunciar sua artificialidade sao
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cuidadosamente escondidas. Tanto engenheiros quanto artistas dos la-
boratérios de robética adotam a meta da narrativa ilusionista: elaboram
e modelam o rosto e o corpo dos androides, bem como suas expressoes
faciais e seus gestos, tendo em vista a semelhanca com seres humanos.

Nesse sentido, os androides contemporineos podem ser inter-
pretados como esculturas altamente tecnoldgicas, feitas de silicone, resi-
na, cabelos, tinta, metal e silicio. Essa interpretagio se inscreve no argu-
mento flusseriano de que, do ponto de vista do ato criativo, arte, ciéncia
e tecnologia nao diferem. Isso nao significa que nao existem diferengas
importantes entre as areas, mas que essas diferengas nao sao essenciais:
sao socio-histéricas, isto é, dizem respeito a organizagao da sociedade
em termos de disciplinas académicas e profissdes. Este texto vai na con-
tramio dessas diferencas, ao apontar um campo de intersec¢dao no qual
as caracteristicas da arte e da tecnologia se embaralham completamente,
como afirma David Hanson: “em trabalhos futuros, serd importante de-
tectar a ciéncia da arte (explorando a base neuro-cognitiva da estética)
e a arte da ciéncia” (HANSON et al., 2005, p. 30). Nesse campo de
convergéncia entre arte, ciéncia e tecnologia, os androides podem ser
compreendidos — no contexto da narrativa ilusionista, tao comum nos
livros de estética e de histéria da arte — como a concretizagio do mito
das estdtuas de Dédalo, tao parecidas com seres humanos que poderiam
falar, enxergar, mover-se e “agir por vontade propria”.
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