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Resumen: La contribucién esboza el surgimiento del arte robético actual como resultado y reflejo de
las actividades en los campos de la creatividad artistica y la ciencia ficcion (tanto literaria como
cinematografica) en la primera mitad del siglo anterior, y la convergencia del arte y la ciencia. y
desarrollo técnico principalmente durante la segunda mitad del siglo XX .
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Hubo un tiempo en el que la humanidad se enfrentaba al universo sola y sin
un amigo. Ahora tiene criaturas que lo ayudan; criaturas mas fuertes que él,
mas fieles, mas utiles y absolutamente devotas a él. La humanidad ya no esta
sola. ¢Alguna vez lo has pensado de esa manera?

Isaac Asimov: Yo, Robot, Introduccion

1. Introduccion

En esta contribucion intentamos esbozar la linea de desarrollo que va desde las primeras
ciencias ficcion literal y cinematografica, que tratan del concepto de robots (y seres similares,
parecidos a los humanos, mas o menos autébnomos, creados artificialmente), desde las
investigaciones cientificas y las actividades de ingenieria tecnoldgica. sobre el campo de la
informatica, la inteligencia artificial y la robética durante el siglo XX , y del desarrollo del arte
hacia la abstraccion, la estética de sistemas1 , 'y aceptacion de

Para mas informacion sobre la estética del sistema, consulte (Burnham, 1968a). Jack Burnham
es el autor del famoso libro (Burnham, 1968b) que traza la linea de desarrollo en la creatividad
artistica desde objetos estaticos e inertes hasta instalaciones cinéticas y sistemas abiertos
autébnomos que interactuan.
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Autonomia de la obra de arte. El desarrollo en estas direcciones conduce a resultados notables,
que influyeron profundamente en el desarrollo de la cultura de todas las civilizaciones de tipo
occidental. Ademas, estas dos lineas se cruzaron en una nueva e interesante rama de la creatividad
artistica en la que la tecnologia del disefio y la ingenieria de robots tocan conceptos relacionados
con el surgimiento de la sociedad y la cultura hechas de y por seres humanos y maquinas (robots).

2 primeros robots en el RUR de Capek

Como es comunmente conocido, la palabra robot aparecié originalmente en la obra de teatro RUR.
(Robots universales de Rossum) del escritor y periodista checo Karel Capek (1890-1938). Escribié
el RU R. durante las vacaciones que él y su hermano Josef (1887-1945) pasaron en la casa de
sus padres en el balneario Trencianske Teplice, en la antigua Checoslovaquia (ahora Eslovaquia),
durante el verano de 1920. El primer ministro oficial del RUR fue en el Teatro Nacional de Praga el
25 de enero de 1921 bajo la direccion de Vojta Novak. El vestuario fue disefiado por Josef Capek,
el escenario de la representacion fue disefiado por Bedfich Feuerstein.

< th
Capek abrié dos de los temas mas atractivos del siglo XX Siglo

discurso intelectual por su obra:

1) Reemplazé el viejo (eterno) suefio humano sobre la construccion de maquinas similares a las
humanas por personajes roboéticos en la era moderna , llamada la era de las maquinas .

2) En su obra reaccion6 a la automatizacion de la produccion en masa, lo que generé preguntas
que surgieron de la intensa interaccion hombre-maquina2 , de diferentes
maneras: por ejemplo (a) mediante un tema de multitudes de robots producidos por lineas de montaje de RU
R. factory, (b) por un trasfondo de escenas en las que se desarrollan procesos de deshumanizacion
de la humanidad (el hombre se vuelve como una maquina), y de humanizacién de los seres
artificiales (a través del aumento de las capacidades de las maquinas similares a las humanas), y
(c) por situaciones de confusion causada por la incapacidad de distinguir entre el hombre y la
magquina debido a su comportamiento similar (ver el Prélogo de la obra RUR) causada por la
adoracion generalmente compartida de las cualidades maquinales del cuerpo y la mente humanos
en la era de las méqainas.

Desde el punto de vista artistico, los seres humanoides artificiales introducidos por Capek también
pueden entenderse como su reacciéon humanista a los conceptos de moda que dominaban la vision
modernista del ser humano en el primer tercio del siglo XX: el concepto de un "hombre nuevo". —
por ejemplo, en convenciones de teatro simbolista, en

Mas informacién sobre el desarrollo continuo desde la mecanizaciéon, pasando por la automatizacion
hasta las tecnologias interactivas, ver en (Huhtamo, 2001).

Mas sobre el desarrollo y la transformacién del concepto de robots se pueden encontrar en (Horakova,
Kelemen, 2008).
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expresionismo, en el cubismo, etc., pero mas significativamente en los numerosos manifiestos del futurismo
que anhelan la mecanizacion del ser humano y su adulacion de la "belleza fria" de las maquinas hechas de

acero y tubos, a menudo representadas en las obras de arte futuristas.

Los robots de Capek pueden considerarse también como un reflejo de la situacion social y politica de Europa
inmediatamente después del final de la Primera Guerra Mundial y, por tanto, como una metafora de los
trabajadores deshumanizados por el duro trabajo estereotipado y, en consecuencia, como una clase social
abusada que reacciona ante su situacion por revueltas y como una multitud deshumanizada y peligrosamente

impredecible en sus acciones.

Sin embargo, muy poco después de la primera presentacién de la obra de Capek, el robot fue entendido
como una criatura mecanica, que no esta determinada a ser parte permanente de la ficcion dramatica, pero
que tarde o temprano puede ser construida y reemplazada desde el reino de la ficciéon. imagenes al reino de
los hechos, la parte de nuestra realidad. Pero Capek nunca aceptd la interpretacion de que sus robots son
una especie de mecanismo de "ruedas dentadas". En el primer acto de su obra, el autor dice con palabras
del personaje Harry Domin, justo presentando la fabrica RUR a la visitante Helena Glory: Y luego, Miss Glory,
el viejo Rossum escribié entre sus férmulas quimicas: "La naturaleza ha encontrado sélo una Hay, sin
embargo, otro proceso, mas simple, mas moldeable y mas rapido, que la naturaleza no ha encontrado en
absoluto. Es este otro proceso, mediante el cual podria proceder el desarrollo de la vida, el que Lo he
descubierto este mismo dia." Imaginese, sefiorita Glory, que escribiera estas altisonantes palabras sobre una
flema de una gelatina coloidal que ni siquiera un perro comeria. Imaginelo sentado frente a un tubo de ensayo
y pensando como surgiria de él todo el arbol de la vida, comenzando con algunas especies de gusanos y
terminando, terminando con el hombre mismo. El hombre hecho de una materia diferente a la nuestra.

Sefiorita Glory, ese fue un momento tremendo (Capek, 1961, p. 6).

Asi que, segtin Capek, el punto de partida de los robots no es "lata y ruedas dentadas”, ni ingenieria, sino
algun tipo de ciencia y una extrafia gelatina coloidal que "ni siquiera un perro comeria". Requiere en las notas
del autor al comienzo de la obra — ver, por ejemplo (Capek, 1923, p. 6) — que los robots que aparecen en el
prologo de la obra deben estar vestidos como humanos, pero por otro lado... sus (los robots ) los movimientos
y la pronunciacion son breves y los rostros no tienen expresiones emocionales (ibid.). Concluimos que Capek
dio a sus robots una apariencia humanoide pero un comportamiento similar al de una maquina. Los construyo
como una metafora del hombre-maquina, que puede verse tanto como una maquina humanoide como como

un hombre mecanizado.

Expresé claramente su propia posicion sobre el origen de los robots en un escrito publicado en el periédico
praguense Lidové noviny (9 de junio de 1935) algunos afos después: “...Ios robots no son mecanismos. No
han sido hechos de hojalata y ruedas dentadas. No fueron construidos para la gloria de la ingenieria
mecanica. Teniendo el autor en su mente cierta admiracion por la mente humana, no era la admiracion por la

tecnologia, sino la de la ciencia. estoy aterrorizado por el
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responsabilidad por la idea de que las maquinas pueden reemplazar a los humanos en el futuro, y
que de sus ruedas dentadas puede surgir algo como la vida, el amor o la rebelion”.

Figura 1

Josef (izquierda) y Karel (derecha) Capeks en la foto de la izquierda tomada durante el verano de 1920 cuando
Karel escribi6 el RUR, y Josef inventé el neologismo robot derivado del idioma checo, y Josef disefié el traje
en la foto de la derecha de un Robot presentado en el Teatro Nacional de Praga la primera noche de la obra
RU R. de Karel el 25 de enero de 1921.

En términos generales, Capek consideraba que los robots eran una metafora del hombre simplificado.
(mas precisamente, un trabajador simplificado) no como una maquina sofisticada. Sin embargo, el
autor nunca es duefio de sus obras e ideas. Pronto se construyeron robots reales, a pesar de que la
autonomia y la complejidad de su comportamiento fueron mas bien imitadas por los primeros robots
reales, que realmente poseian las cualidades esperadas de las maquinas humanoides, fisica e

intelectualmente superiores a las humanas.

La mejor manera de caracterizar los primeros robots reales de los afios 20 y 30 del siglo XX es
etiquetarlos como curiosidades de la era de las maquinas. Uno de estos primeros robots reales fue
fabricado por Westinghouse Corp. en EE. UU. en 1927 y se llamaba Mr. Televox, segun el dispositivo

(televox) controlado remotamente por humanos.
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voz, que el Sr. Televox publicitd en sus producciones. El Sr. Televox era en realidad la maquina Televox +
extremidades y cabeza humanoides hechas de cartén. Su colega robot britanico, Eric el Robot, era un titere
mecanico construido de acero con el apoyo del capitan WH Richards solo un afio después, en 1928, y se
presento por primera vez durante la exposicion de la Model Engineers' Society en Londres. Eric parecia un
caballero de mediana edad (con traje completo de acero) y tenia escrito RUR en su pecho para no permitir

que sus espectadores dudaran sobre sus estrellas polares.

3 Primer humanoide mecanico en la metropolis de Lang

Podemos detectar ciertas similitudes con los temas dramaticos de RUR en obras de arte muy diferentes de

la era de las Maquinas. Podemos ver ciertas analogias en la imaginaciéon de Charlie Chaplin, quien en su
famosa pelicula Tiempos modernos (1936) presentd con su tipico estilo grotesco la cadena de montaje “como
un DJ”, que gobierna el ritmo de los movimientos obreros, asi como el malestar social de los trabajadores. el

tiempo.

Aun mas fructifero es comparar RUR con otro ejemplo de la produccién cinematografica de la época de su
primera noche. Podemos ver muchos temas analdgicos con la obra RUR en una pelicula de ciencia ficcion
expresionista clasica Metropolis. En el periodo 1925-1926, el director de cine aleman Fritz Lang (1890-1976)
trabajo en la realizacién de esta pelicula. Los gastos financieros y técnicos no han tenido paralelo en la
historia. Esta pelicula es una de las peliculas mudas y de ciencia ficcion mas famosas e influyentes hasta la
fecha. Thea von Harbou escribié el guién basandose en su propia novela del mismo titulo publicada en 1926.
Los camarografos fueron Karl Feund y Glinter Rittau. La pelicula la produjo Universum-Film AG de Berlin.
Aenne Willkomm fue la disefiadora de vestuario. El estreno fue en Berlin el 1 de octubre de 1927 (el estreno
de la version cortada fue en la ciudad de Nueva York el 3 de mayo de 1927).

Ademas de la RUR, también la historia de Metrdpolis se traslada de la presencia a reinos imaginarios de

futuro y de utopias: Metrépolis — segun la nota en el DVD que contiene la versién restaurada4 — tiene lugar
en el afio 2026, cuando la poblacién se divide entre multitud de trabajadores que deben trabajar duro y vivir
en la oscuridad subterréanea y propietarios de fabricas que disfrutan de una ciudad futurista de esplendor en

lo alto.

Esta separacion entre propietarios y trabajadores y por tanto falta de comunicacion entre ellos parece ser una
opinién compartida sobre los problemas sociales de la época.

Visualmente esta separacion se describe de manera muy similar: Capek, Lang (y también Chaplin) presentan
a los directores de fabrica aislados en sus oficinas y solo de forma remota.

Metropolis: versién autorizada restaurada con la partitura orquestal original de 1927
(124 min.), con licencia de Transit Films en nombre de Friedrich-Wilhelm-Murnau-
Stiffung, Wiesbaden, copyright 2002 de Kino International Corporation, Nueva York, EE. UU.
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comunicarse con los empleados. Hay ventanas, teléfonos, especie de cdmaras y otros dispositivos para poder

gobernar y controlar a distancia (ver la escena de la Fig. 2 de Modern Times, por ejemplo).

Figura 2

The Modern Times de Charlie Chaplin (1936) muestra también la distancia entre la cabeza y las manos,
los duefios y los trabajadores

Similar al de RUR es también el conflicto central en Metrépolis. Es un conflicto entre las clases de “propietarios”
y “trabajadores” que termina en revolucion y destruccién. En ambos casos una revolucién de la clase de los
“obreros” contra los “propietarios de fabricas” es un momento culminante de la trama, y en ambos casos la
solucién de los problemas se fundamenta en el nivel espiritual. (Aunque Lang es mas optimista que Capek,
porque Lang apuesta por la generacién joven — el hijo del duefio de la fabrica — que sirve como “escuchado” o
“mediador” entre estos dos bandos en conflicto en Metrépolis, descritos como “cabeza y manos ” ”. Capek, por el
contrario, no ve solucion en el nivel de las actividades humanas y nos da, inspirados en la filosofia bergsoniana,

sélo una esperanza en la fuerza vital de la naturaleza y la vida).



Machine Translated by Google

Magyar Kutatok 10. Nemzetkdzi Szimpdziuma

Décimo Simposio Internacional de Investigadores Hungaros sobre Inteligencia Computacional e Informatica

Figura
3 El escenario del prélogo de la primera noche del RUR en Praga de 1921, disefiado por Bedfich
Feuerstein

Figura

4 Una instantanea de la Metropolis con un escenario muy similar al de la Fig. 3
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Figura 5

Fritz Lang (foto izquierda de Wikipedia), director de la pelicula Metropolis, y Hel, la mujer
maquina (foto derecha de la portada del DVD mencionada en la nota 4), interpretada por Brigitte
Helm tiene un doble papel junto con Maria, la mujer, y Maria, el robot.

El tercer punto a comparar son los personajes del robot, que aparecen en RU R. y en
Metropolis. Mientras que los robots de Capek son seres que escapan a su definicién precisa
en favor de la metafora del hombre mecanizado de la multitud y un producto de produccion
industrial, Lang trabaja con el personaje del robot como una criatura artificial con cuerpo de
acero y "engranajes y ruedas" en su interior de manera mas tradicional. forma. Podemos decir
que Lang trabaja con personajes de robots de una manera mas tradicional. Hel, criatura creada
para parecerse a la mujer viva Maria, se parece a ella, pero “por dentro” es su opuesto.
Maria-mujer encarna los valores cristianos de no violencia, paciencia y fe. Pero su doble, el
robot Maria, causa la revolucién de los trabajadores, el caos y la destruccién.

Lang presenta al robot como una encarnacion del mal y como un instigador del lado oscuro del
caracter humano.

El traje de Hel esta claramente influenciado por la idea de “lata y ruedas dentadas”, que
rapidamente reemplazé en la “perspectiva’ de los robots a la original, “orgénica” de Capek. De
hecho, el aspecto de robot de “lata y ruedas dentadas” ha sobrevivido hasta nuestros dias
también gracias a la tecnologia utilizada en los robots actuales.
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Figura 6

Vestir a Brigitte Helm con el disfraz de Hel, la mujer maquina (y refrescarla), una foto de la portada
del DVD antes mencionada y la transformacion de Hel en la forma de Maria, la maquina,
una instantanea de la pelicula Metropolis

29



Machine Translated by Google

J. Horékova gt g -

Robots entre ficciones y hechos

4 robots como resultado de la ciencia y la tecnologia

En primer lugar, parece oportuno aclarar el significado de la palabra robot tal como la
usaremos. Segun el libro introductorio de Maja J. Matari¢ (Matari¢, 2007, p. 2), un robot
es un sistema auténomo que existe en el mundo fisico, puede sentir su entorno y actuar
sobre él para lograr algunos objetivos. Aceptando esta definicion, todos los robots y
(mujeres) mecanicos mencionados anteriormente, ademas, todos los seres humanos y
todos los animales son, desde este punto de vista técnico, robots.

Sin embargo, en ciertos contextos parece util distinguir entre todos los seres humanos vy,
en general, jtodos los animales y los robots! Entonces, para separar a los seres humanos
y los animales de lo que intuitivamente entendemos como robots, nos parece dutil
comenzar la definicién de Matari¢ de la siguiente manera: Un robot es un sistema
auténomo construido por los seres humanos que ...

Figura 7

El juguete mecanico de mariquita y la plataforma robética Khepera, técnicamente sofisticada, de finales
de los afios 90 del siglo pasado, fabricada por la empresa suiza K-Team, para experimentos
de software en laboratorios de robética (foto de J. Kelemen).

La historia de los robots, si aceptamos la definiciéon de Matari¢ modificada por nosotros,

comenzo hace cien afios, cuando los primeros sistemas mecanicos capaces de reaccionar

a sus entornos para prolongar su funcionalidad, fueron los robots. Un ejemplo de

conceptos roboéticos tan antiguos (que tienen sus raices varios siglos antes, en algun

lugar del lejano oriente, probablemente en Japon o China) es la mariquita mecanica de la figura 7.5.

Se proporciona mas informacion sobre la racionalidad del comportamiento de este tipo de
maquinas, sobre su “inteligencia” (Kelemen, 1996).
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El primer intento de fabricar una maquina que imitara algunos aspectos del comportamiento de los seres
vivos, por ejemplo la conocida prueba de inteligencia animal para encontrar la salida de un laberinto, comenzé
en el primer tercio del siglo XX . Segun (Grey Walter, 1061, p. 110), Thomas Ross fabricé en Estados Unidos
una maquina que imité con éxito este experimento. RA Wallace construy6 otra criatura del mismo espacio,
también en Estados Unidos en 1952. Claude Shannon también ided una criatura que aprende en laberintos,
una especie de raton electromecanico que se mueve inquieto para salir de su confinamiento. En 1950, Alan
Turing publicé su influyente articulo, que inicié las investigaciones sobre la Inteligencia Artificial, hasta ahora
la base conceptual de la robética avanzada, y — por Gltimo pero no menos importante — Isaac Asimov
denominé el campo de intereses cientificos y de ingenieria relacionados con los robots con la palabra
robética . . La palabra aparecié por primera vez en 1941, en la frase: ... los avances en robética en estos dias
fueron tremendos — cf. por ejemplo (Asimov, 1991, p. 31), que representan la fascinacion eterna que los

robots y las actividades relacionadas con el esfuerzo para construirlos provocan en los humanos.

CUNTACT

PHOTO-AMFLIFIER

KC/S

1
AUDIO-AMPLIFIER J""N
i_T_J

Un circuito funcional de (Grey Walter, 1961, p. 246). Los nimeros del 1 al 7 hacen referencia a las

Figura 8

operaciones que realiza cada elemento de su criatura llamada Machina Docilis, y se detallan en el Capitulo 7
de su mencionado libro.

William Gray Walter, del Instituto Neurolégico Burden de Bristol, Reino Unido, experimenté con diferentes
criaturas electromecanicas, que también contienen una especie de neuronas artificiales para la toma de
decisiones y el aprendizaje a partir de la propia experiencia.

En su libro (Grey Walter, 1961) también proporciona algunos detalles (electro)técnicos.
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descripciones sobre algunas de estas criaturas.6 Valentino Braitenberg en (Braitenberg,
1984) propuso una secuencia de maquinas con capacidades “psiquicas” en crecimiento
posterior.

En términos generales, la robdtica actual tiene como objetivo principal el desarrollo de tantos
sistemas autbnomos como sean necesarios , desarrollados precisamente de acuerdo con las
necesidades de la investigacion y la industria. Esta es la principal demanda social que se
refleja también en el apoyo financiero a la investigacion en robética. El desarrollo de
humanoides lo mas parecidos posible a los seres humanos reales (sin ninguna relacién con
sus aplicaciones) sigue siendo un hermoso suefio (aunque de vez en cuando se apoya con
subvenciones para investigaciones avanzadas de laboratorio).

5 robots y cyborgs en el arte

El camino de la sociedad euroamericana desde la era moderna hasta la era posmoderna va
en paralelo con la transicién de nuestro pensamiento del humanismo al poshumanismo. Bien
podemos examinar este proceso en funcién de los cambios en nuestra relacién con las
maquinas. Estos cambios se ilustran claramente con la sustitucion de la metafora del robot
que dominé hasta principios del siglo XX, por la metafora del cyborg, que se refiere al siglo
XXI, como analizamos anteriormente, por ejemplo en (Horakova, 2006). En este capitulo
resumimos en cierta medida y ponemos en un nuevo contexto nuestras opiniones expresadas
en la publicacién mencionada.

La metafora del robot es producto de una fase culminante de la era moderna (la era de las
maquinas) que identifica el humanismo con las habilidades intelectuales (que permiten a la
humanidad anular y subyugar su entorno mediante instrumentos/maquinas que construimos).
El robot es al mismo tiempo figura de discurso que defiende las diferencias entre hombre y
maquina a favor de la distancia entre ellos. Esta es una condicién en la que ambos se reflejan

mutuamente (hombre y robot/maquina) por un lado y temen por el otro (robot) por el otro.

La metafora Cyborg se refiere a la forma de pensar asociada a la sociedad de la informacién
postindustrial, que es consciente de su dependencia de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion. El cyborg funciona también como una figura del rechazo de las visiones
antropocéntricas (humanistas modernas) y de las criticas de sus fracasos, y se convirtié en
una expresion de la condicidon posthumana que se caracteriza por desdibujar y cuestionar las
fronteras entre el orden tradicional de dicotomia de conceptos por el cual captamos nuestro
mundo. Asi, la metafora del cyborg obliga

Estas criaturas puramente mecénicas o electromecanicas mencionadas anteriormente son
verdaderos robots en el sentido de la definicion de Matari¢. Por otro lado, criaturas como

el famoso Asimo de Honda parecen mas teleoperadores que robots reales segun la misma
definicion.
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nuestro pensamiento sobre la relacion entre humanos y maquinas mas alla de categorias de oposiciones

irreconciliables? .

La aparicién del paradigma de la cibernética durante los afios 50 y 60 del siglo pasado, que incluye cambios
en la comprension de la relacion hombre-maquina, esta estrechamente relacionada con una transformacion
fundamental de las propias maquinas que se caracteriza por la transicion del trabajo fabril a las cadenas de
montaje de las sociedades industriales hacia Las tecnologias de la informacion y la comunicacién de las
sociedades postindustriales. La forma tipica de una maquina contemporanea ya no es una "megamaquina"”
formada a partir de maquinas mas pequefias y que funcionan segun el principio de ruedas dentadas entre si,
sino ese tipo de tecnologias de la informacion que sélo es posible describir en categorias unas de otras. se
superponen, condicionan, influyen y permean entre si (sub)sistemas de informacion, en categorias de una
red de informacién. Podemos decir que el desarrollo de la informatica y el uso masivo de tecnologias de la
informacion altamente sofisticadas contribuyeron notablemente a la difusién del desarrollo del paradigma
cibernético y a sus modificaciones posteriores.

El paradigma de la cibernética ha influido no sélo en las formas de pensar sobre la relacién entre el hombre
y la maquina, sino que se ha extendido al campo del arte, mas precisamente al dominio de diferentes tipos
de las llamadas artes vivas (eventos, sucesos, performances).

Nam June Paik en su manifiesto del ciberarte escribio: La cibernética, la ciencia misma de la relacién pura,
tiene su origen en el karma. La famosa frase de Marshall McLuhan “el medio es un mensaje” fue formulada
por Norbert Wiener en 1948 como “La sefial donde se envia el mensaje juega un papel tan importante como
la sefial donde no se envia el mensaje” (Paik, 1966) . El manifiesto se refiere a estas categorias que fueron

las mas valoradas en cibernética por artistas de los afios 50 y 60.

ies: Fue el aparato conceptual de la cibernética el que articuld sistematicamente relaciones y procesos
(mediante términos como bucle, retroalimentacion, circuito cerrado o abierto).

Estos términos fueron capaces de describir sucesos/experiencias estéticas de los artistas y su audiencia,
obras de arte, espectadores y entorno, exactamente estas categorias que dominaron el campo del arte en la
década de 1960.

Debido al ambiente en el campo del arte después de la Segunda Guerra Mundial, en el que podemos rastrear
un acento en el proceso, el sistema, el entorno y la participacion de los espectadores, fue posible que la
cibernética se convirtiera en un modelo tedrico seguro de una segunda mitad del siglo XIX. Arte del siglo XX .
Esta influencia masiva de la cibernética en el campo del arte estuvo mediada por un contexto estético que se
correspondia con las teorias cientificas que aparecen en los afios 40 del siglo XX y fue posible gracias a la
complementariedad de la cibernética con las tendencias centrales del arte experimental del siglo XX .

Para un ejemplo famoso de textos que redefinen la comprension de la figura del cyborg,
ver (Haraway, 1991).
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Como hemos tratado de describir anteriormente, esta tendencia se puede caracterizar como un
proceso de convergencia de la ciencia, la tecnologia y el arte. Una expresion de esta tendencia
es el creciente interés de los artistas por categorias de conocimiento cientifico y de ingenieria.
Sin embargo, esta tendencia no significa que esta convergencia o desdibujamiento de las
fronteras entre las esferas del arte, la ciencia y la tecnologia deba significar necesariamente una
creciente dominacioén de la tecnologia en nuestra sociedad, lo que esta asociado con
connotaciones y temores en su mayoria negativos en una sociedad mas amplia. Esta tendencia
también puede referirse a la tendencia opuesta: a la extensién de la esfera de la creatividad
artistica que en la fase de la modernidad tardia se ha desbordado de los guetos de las galerias
a las calles, a los espacios privados de los artistas y del publico y, en caso de Los paradigmas
mas difundidos de la cibernética estrechamente relacionados con las tecnologias de la
informacion encuentran otro espacio de inspiracion en los laboratorios de los cientificos.

Esta tendencia domina el arte de la segunda mitad del siglo XX como expresién de ir mas alla
de los limites de la mimesis y la representacion del mundo en una produccién artistica. Estos
procesos son parte de un cambio muy importante en la comprensién de la relacion del artista
con su obra y su proceso creativo como tal, que tiene ciertas analogias con los descubrimientos
técnicos en los campos de la Inteligencia Artificial (IA) y la Vida Artificial (AL)8. , y en
construcciones de sistemas robéticos autbnomos que indican ciertos elementos de inteligencia.
Podemos hacer una idea del amplio uso de los conocimientos cientificos y los inventos
tecnoldgicos mas recientes en el arte mediatico contemporaneo (o campo llamado arte y
tecnologia), asi como de la heterogeneidad conceptual de la creatividad artistica que aprovecha
el potencial de las nuevas tecnologias (Whitelaw, 2004). .

No es casualidad que muchos artistas que trabajaron en los afios 60 en el campo del arte
conceptual o minimalista se hayan convertido en pioneros del llamado arte cibernético. En
general, en el arte cibernético podemos encontrarnos con una presentacioén artistica del concepto
de maquina (relacién organico-artificial) en forma de penetracion hibrida de lo biolégico y
tecnoldgico y desdibujando los limites entre ellos.

Un buen ejemplo de esta aproximacion a la relacion bioldgico-tecnoldgica, incluso no desde el
campo de la creatividad artistica sino genuinamente cientifica, es un experimento ejecutado y
descrito por el profesor britanico de cibernética Kevin Warwick (Warwick, 2004). Durante este
experimento/evento, el Sr. y la Sra. Warwick se comunicaron en un circuito cerrado (entre su
sistema nervioso y el de ella) a través de la conexion de ambos sistemas nerviosos a la
computadora.

En el contexto del ciberarte podemos demostrar esta tendencia también en el conocido trabajo
del artista australiano Stelarc. Se centra en la evolucion y adaptacion del ser humano en
entornos altamente tecnoldgicos que recuerdan la ficcién cyberpunk en sus actuaciones/
experimentos. Por ejemplo, experimenta/actia con tecnologias protésicas como en el caso de
una tercera mano o con telepresencia.

Hemos conectado AL con robots que aparecen en el RUR de Capek en (Horakova,
Kelemen, 2009).
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tecnologias mediante las cuales conecta su cuerpo a través de www, y de esta manera permite a los
participantes remotos de sus actuaciones estimular movimientos de sus musculos que conducen a gestos y

movimientos involuntarios de su cuerpo.

Una tendencia a difuminar y enturbiar los limites entre los sistemas organicos y digitales implica esfuerzos de
los artistas para hacer que la experiencia de la interaccion hombre-maquina sea lo mas "natural” posible para
los humanos, y una interfaz a través de la cual nos comunicamos con las maquinas lo mas invisible
(transparente) posible. . Esta tendencia conduce hacia diferentes formas de entornos digitales (realidades
virtuales) en los que podemos sumergirnos y que reaccionan "espontaneamente” (en tiempo real) incluso

ante la mas minima entrada/estimulacion por parte de los usuarios. Bolter y Grusin en (Bolter, Grusin, 1999)

especifican esta estrategia estética como una tendencia hacia la inmediatez y argumentan que existe otra
tendencia complementaria en el disefio de experiencias mediadas para hacer que las cualidades formales y
materiales de los medios y la tecnologia utilizados sean parte de la experiencia, igual al "mensaje". A esta
segunda estrategia estética la llaman hipermediacion.

El arte robético puede entenderse a través del prisma de esta segunda tendencia, utilizando la estrategia de
la hipermediacion, desde sus origenes en la década de 1960 del siglo XX .

Esta estrategia estética se une en el caso del arte robético al concepto de interactividad (humano-maquina),
que los artistas comparten con cientificos e ingenieros que trabajan en roboética y en IA y AL, las ramas
cientificas desarrolladas a partir de condiciones previas establecidas por la cibernética y la informatica. . Se
inspiraron directamente en algunos de los resultados concretos de los esfuerzos de cientificos y técnicos para
crear un tipo de sistema, cuyo comportamiento simularia el comportamiento humano (en el caso de la IA) o

el comportamiento de los organismos vivos (en el caso de la AL).

Figura 9
Robot K-456 de Nam June Paik , una obra de arte de 1964 (izquierda), y The Senster (1969-70) de E.

Ihnatowitcz (derecha)
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La tendencia hacia la hipermediacion y la elaboracién de un concepto de interactividad hombre-
maquina se reflejan bien en el arte robdético desde los primeros trabajos, por ejemplo en el

caso de Robot K-456 (1964) de Nam June Paik, pero especialmente en el caso de Edward
lhnatowitcz. El primer constructo robético auténomo, The Senster (1969-1970), que mostraba

ciertas sefiales de comportamiento independiente que contrastaba con las asociaciones
tradicionales relacionadas con el robot.

Podemos decir que el concepto de robot (con su larga y contradictoria historia cultural) junto
con las nuevas tecnologias que permiten a los artistas crear guiones de comunicacién
interactivos inusuales en espacios fisicos o virtuales, posiblemente telematicos, estan
conectados en un contexto de arte contemporaneo. con una nueva dimension estética que
prefiere el modelado del comportamiento (un artista crea no sélo la forma sino también las
acciones y reacciones del sistema robético seguin estimulos internos o externos) a la creacion
de objetos estaticos. La preferencia del comportamiento sobre la forma y del sistema sobre el
objeto se entiende como un rasgo general y caracteristico del arte robético y cibernético.

6 El poshumano

Los enfoques cibernéticos o computacionales que acabamos de esbozar de los seres humanos
se encuentran en el corazén del pensamiento posthumano, cuya evolucion y metamorfosis en
diferentes contextos culturales (desde la literatura hasta la informatica) mapea a Katherine N.
Hayles en su libro Cdmo nos convertimos en posthumanos (Hayles, 1999). Hayles conecta la
aceptacion del posthumanismo con una difusién general del concepto de cyborg como
expresion o imagen que caracteriza el estado contemporaneo de la humanidad. Sin embargo,
Hayles no ve a un cyborg como un ser humano con proétesis tecnolégicas afiadidas, construidas
repetidamente a partir de imagenes de ciencia ficcion. Ella reconoce el cambio del humanismo
al posthumanismo como un proceso que se produjo en un nivel conceptual cuando aceptamos
la definicion de ser humano (bajo la influencia general de los conceptos de la cibernética y el
discurso informatico) como sistemas de procesamiento de informacién con cualidades similares
a otros tipos de tales. sistemas, especialmente a computadoras inteligentes y robots avanzados,
como descripcion suficiente. En correspondencia con las ultimas opiniones/conocimientos en
los campos de la IA y la AL, Hayles enfatiza el papel de una "cognicién encarnada" que hace
imposible pensar en el funcionamiento de cualquier "sistema de procesamiento” sin considerar
su cuerpo. Para el publico, las declaraciones probablemente radicales y dificilmente aceptables
de los cientificos sobre el caracter igual de los "sistemas de procesamiento de informacién” del
hombre y de la maquina (computadora) se moderan de este modo por la conciencia de que

"la mente humana sin el cuerpo humano no es mente humana". (Hayles, 1999, p. 246)
Podemos entender esta frase de dos maneras: por un lado como defensa de la humanidad y
por otro, cuando la relacionamos con las “maquinas posmodernas”-computadoras, como
argumento de aceptacion. de su “otredad”, su irreductibilidad a analogias con funciones de
mentes y cuerpos
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de sus creadores. La alteridad de las maquinas, su emancipacion de nuestra imaginacién estructurada
binaria, es uno de los temas centrales del arte robético contemporaneo.

Como contribucion interesante e inspiradora a la comprensién de la relacion hombre-maquina en el contexto
del poshumanismo o la era de la cultura cyborg, vemos el arte robético de dos artistas canadienses: Luis-
Philippe Demers y Bill Vorn.

—

oy

Figura 10
El escenario con dos brazos robdéticos en la performance robética The Trial (1999) de Bill Vorn y Luis
Philippe Demers

Crean diferentes tipos de “ecosistemas robéticos” ruidosos, violentos e incomodos, como llaman a sus
instalaciones. Sus robots no son humanoides sino deliberadamente tecnomorficos, estos robots no actuan
como un hombre, sélo realizan su maquinaria auténoma. Los autores llaman a sus entornos robéticos “teatro
del afecto” para enfatizar el nivel emocional en el que sus obras se comunican con los espectadores, en un
marco de situacion teatral conocido como “suspensién de la incredulidad” (Demers, Horakova, 2008). Sus
instalaciones roboéticas estan construidas para reflejar nuestra experiencia de vida en sociedades cada vez
mas tecnoldgicas. Sin embargo, no ven esto como un trato humano. Creen que las maquinas son parte
(natural) de nuestra vida y evolucién (Whitelaw, 2004, p. 124). Describen su concepto de relacién hombre-

maquina en comparacion: Entendemos las maquinas como entidades

37



Machine Translated by Google

J. Horakova gt g1 -

Robots entre ficciones y hechos

diferentes de nosotros en la medida en que nos diferenciamos de una naturaleza (Demers, Vorn,
1995). Entonces, podemos decir que nos dejan una respuesta a cada uno de nosotros, segin
nuestro enfoque individual ante este problema.

Conclusiones

Al comienzo de esta contribucion prometimos discutir la linea de desarrollo que va desde las
primeras ficciones literales y cinematograficas que tratan del concepto de robots (y seres similares
creados artificialmente, parecidos a los humanos, mas o menos auténomos), y desde las
investigaciones cientificas y la ingenieria tecnoldgica. actividades en el campo de la informatica,

la inteligencia artificial y la robética durante el siglo XX hacia nuevas lineas de desarrollo del arte.
Concluimos que este desarrollo condujo no soélo a las nuevas formas de expresion artistica del ser
humano sobre si mismo, sino también a la nueva situacion, caracterizada muy precisamente en
(Demers, Vorn, 1995), seglin cuya opinién empezamos a ... entender las maquinas como
entidades diferentes a nosotros en la medida en que nosotros nos diferenciamos de una naturaleza.

Reconocimiento

La investigacion de Jana Horakova esté patrocinada por la subvencion n® LC544 de la Agencia de
Subvenciones de la Republica Checa. La investigacion de Jozef Kelemen cuenta con el apoyo
parcial de Gratex International Corp., Bratislava, Eslovaquia.

Referencias
[1] Asimov, |.: Yo, Robot. Libros Bantam, Nueva York, 1991

[2] Braitenberg, V.: Vehiculos — Experimentos en psicologia sintética. The MIT Press,
Cambridge, Massachusetts, 1984

[3] Bolter, JD, Grusin, R.: Remediacién: comprension de los nuevos medios. The MIT Press,
Cambridge, Massachusetts, 1999

[4] Burnham, J.: Estética del sistema. Artforum, septiembre de 1968a, en linea:
http://www.volweb.cz/horvitz/burnham/systems-esthetics.html

[5] Burnham, J.: Mas alla de la escultura moderna: los efectos de la ciencia y la tecnologia en la
escultura de este siglo. Penguin Press, Londres, 1968b

[6] Capek, K.: RUR Aventinum, Praga, 1923 [7] Capek,
J. ¥y K:: RUR y The Insect Play. Oxford University Press, Oxford, 1961 (traducido del checo por P.

Selver y adaptado para la escena inglesa por N. Playfair)

[8] Demers, L.-Ph., Hordkova, J.: Antropocentrismo y puesta en escena de robots. En: Arte digital
transdisciplinario (R. Adams et al., eds.). Springer, Berlin, 2008, pags. 434-450

38



Machine Translated by Google

Magyar Kutatok 10. Nemzetkdzi Szimpoziuma

Décimo Simposio Internacional de Investigadores Hungaros sobre Inteligencia Computacional e Informatica

[9] Demers, L.-Ph., Vorn, B.: La vida artificial real como medio inmersivo. En: Convergencia
—V Simposio Bienal de Artes y Tecnologia.
Connecticut College, Connecticut, 1995, pags. 190-203

[10] Gray Walter, W.: El cerebro vivo. Penguin Books, Harmondsworth, 1961 [11] Hayles,

KN: Cémo nos convertimos en posthumanos. Prensa de la Universidad de Chicago, Chicago,
lllinois, 1999

[12] Horakova, J.: Puesta en escena de robots: la cultura cyborg como contexto de la
emancipacion de los robots. En: Cibernética e investigacion de sistemas (R. Trappl, Ed.).
Sociedad Austriaca de Estudios Cibernéticos, Viena, 2006, pags. 312-317

[13] Horakova, J., Kelemen, J.: Robots: algunas raices culturales. En: Proc. 4
Simposio Internacional sobre Inteligencia Computacional. Politécnico de Budapest,
Budapest, 2003, pags. 39-50

[14] Hordkova, J., Kelemen, J.: La historia de los robots: por qué nacieron los robots y como
crecieron. En: La mente mecanica en la historia (Ph. Husbands et al. eds.). The MIT
Pess, Cambridge, Mass., 2008, pags. 283-306

[15] Horakova, J., Kelemen, J.: Seres vivos artificiales y robots: una raiz, variedad de
influencias. Vida artificial y roboética 13 (2009) 555-560

[16] Haraway, D.: Un manifiesto cyborg: ciencia, tecnologia y feminismo socialista a finales
del siglo XX. En: Simios, cyborgs y mujeres: la reinvencion de la naturaleza.
Routledge, Nueva York, 1991, pags. 149-181

[17] Huhtamo, E.: De la cibernacion a la interaccion: una contribuciéon a una arqueologia de
la interactividad. En: La dialéctica digital: nuevos ensayos sobre nuevos medios (P.
Lunenfeld, Ed.). The MIT Press, Cambridge, Massachusetts, 2001

[18] Kac, E.: Origen y desarrollo del arte robdtico. Revista de arte 56 (1997)
60-67

[19] Kelemen, J.: Una nota sobre cdmo lograr una racionalidad de bajo nivel de Pure
Reactivity Journal of Experimental and Theoretical Artificial Intelligence 8
(1996) 121-127

[20] Matari¢, MJ: Introduccién a la robodtica. The MIT Press, Cambridge, Massachusetts,
2007

[21] Paik, Nueva Jersey: De Manifiestos. En: The New Media Reader (Wardrip-Fruin, N.,
Montford, N., eds.). The MIT Press, Cambridge, Mass., 2003, pag. 229

[22] Warwick, K.: Yo, Cyborg. Prensa de la Universidad de lllinois, Chicago, lllinois, 2002

[23] Whitelaw, M.: Metacreacion — Arte y vida artificial. The MIT Press, Cambridge,
Massachusetts, 2004

39



