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Deslocar e Mapear
O campo das Ciéncias e Tecnologias da Cognicdo (CTC) é edtratégico para areflexéo sobre as

transformagtes éticas e cognitivas provocadas pelas novas tecnologias, especiadmente as tecnologias
cognitivo-comunicacionais — computador, Internet, redidade virtua — e as tecnologias biomédicas —
engenharia genética, imunologia e neurologia. Tanto a dindmica de surgimento de novas teorias e
modelos depende das construgfes tedricas e préticas oriundas das novas tecnologias, quanto a
exigéncia do campo dependeu da posshilidade, aberta desde a cibernética, de smular o
comportamento humano™.

As questdes formuladas nas CTC sobre o pensamento humano ndo sdo novas. Desde o
urgimento da filosofia na Grécia ao menos, os homens ndo cessaram de se indagar sobre a diferenca
entre vida e matéria e sobre a sngularidade e a origem do pensamento humano. Contudo, a Smulacéo
do pensamento por uma méguina articula o humano com uma dteridade produzida materialmente por
ele e, deste modo, promove a questéo inédita: “como fazer com que um dispositivo materid faga o que
fazemos?” O “como’ torna 0 questionamento sobre 0 pensamento dependente das proezas
tecnol 6gicas. Propomos, neste texto, um mapeamento das modificagcBes no que o pensamento pensa ser
a partir dos sucessos e fracassos ocorridos na construcdo de um agente inteligente e autdnomo. Um

modo, portanto, de refletir sobre o dedocamento do pensavel provocado pelas novas tecnologias.
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! O conceito de simulagdo tem trés usos maiores na cultura contemporanea. No interior do questionamento dos meios
de comunicagdo, 0 conceito guarda seu sentido negativo arcaico de auséncia de distancia entre a representacdo e a
realidade: a representacdo ndo faria mais referénciaaum real prévio e seria experimentada como a prépriarealidade. O
segundo sentido esta orientado pela relagdo entre antecipacdo de futuro e deciséo, aparecendo quando se fala de
“simulador de véo” ou de construgdo de cenédrios. Em ambos os casos, trata-se de se preparar para as consequéncias
negativas de uma decisdo antes de elas existirem. O terceiro sentido é epistemol 6gico: o teste de um modelo tedrico é
a sua proximidade com a realidade. No caso das CTC, este sentido epistemol 6gico permite a passagem da semelhanga
visivel a identidade no invisivel. Se uma maquina é capaz de redizar uma tarefa cognitiva qualquer, teriamos
descoberto o processo mental subjacente a sua execucdo. Neste texto, estaremos nos referindo apenas aos dois



Algumas tarefas redlizadas por programas de computador ou eventos mididticos como a vitdria
de um programa sobre nosso melhor jogador de Xadrez ja demonstram o sucesso parcid da smulacéo.
O sucesso reforca o materidismo entre fildsofos e cientistas. A exigténcia do computador mostra que
ndo é necessria nenhuma peculiaridade ontol 6gica, como uma substancia vita ou a dma, para que um
ser material sgja capaz de incorporar sentido e redizar determinadas tarefas cognitivas, basta uma certa
disposicéo de suas partes.

O sucesso da smulacdo também mostra, de modo concreto, que Ndo € preciso consciéncia para
redlizar comportamentos que, se feitos por humanos, seriam denominados de inteligentes. A discusséo
sobre 0 pensamento torna-se assim, inevitavelmente, um debate ético e epistermol dgico sobre os limites
e alegitimidade da atribui¢go de pensamento aos ndo humanos. A questdo “o que € pensar?’ esta hoje
indissociavelmente vinculada & questdo “quem pensa?’. As experiéncias de pensamento famosas nas
CTC — o teste de Turing, 0 quarto chinés, a neurocirurgia com espectro de cor invertido, os zumbis® —
problematizam a atribuicdo de pensamento aos ndo-humanos por um observador. N&o estariamos
sendo antropomarficos ao recusar a existéncia de pensamento nas maguinas ou nos seres vivos? Nao
estariamos perdendo o digtintivo do pensamento — a compreensdo ou a experiéncia quditativa do
mundo propiciada pela consciéncia — se atribuimos pensamento as méguinas? Sera que o conceito de
representacdo deve ser tratado como uma mera disposicéo para adquirir crencas e desgos — de ta
modo que a mola bimetdica do termostato torna-se uma representacao do meo-ambiente que orienta
as ag0es de ligar e dedigar — ou deve ser visto como experiéncia quaitativa do mundo, como sensacéo
imediata, de modo a recusar a existéncia de consciéncia para maguinas, vegetas e insetos?* Devemos
continuar a pensar 0s Ndo-humanos a partir da certeza da consciéncia de S ou devemnos gproveitar a
oportunidade para nos estranharmos por nos magquinizar, pensando que em nossa origem estéo robds
biolégicos, que somos congtituidos por estes robds e que, sob um certo ponto de vista, Somos apenas
robds que passaram do “saber como” ao “ saber que’*?

Um outro modo de apresentar o dedocamento do pensavel engendrado pela smulacéo é

ultimos sentidos.

2 Um resumo acessivel destas experiéncias de pensamento encontra-se em Dennett, D., Consciousness explained,
Boston: Little, Brown & Company, 1991, e em Churchland, P. M., The engine of reason, the seat of the soul,
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* Estadistingéo foi propostaem Ryle, G., The concept of mind, Londres: Penguin Books, 1963.



propor que estamos experimentando uma nova ferida narcisca. Para 0 pensamento moderno, a
consciéncia de 9 era perturbada pela existéncia, no psiquismo, de processos mentals inconscientes
recordando o sujeito de sua animalidade e indicando o conflito entre as normas sociais e 0 desg o, entre
a forca da natureza e as regras culturais. A smulagéo, porém, torna experimentével que podem haver
processos intelectuai's sofisticados — que acreditidvamos serem um apandgio da humanidade — sem que
haja consciéncia de s°. O terror humano com as conseqiiéncias da auséncia de consciéncia se desloca
das figuras que expressam violéncia e sexualidade transgressora - predadores, |obisomens e vampiros -
para se encarnar na triade composta por robds, zumbis e insetos. seres capazes de executar
programas, mas sem senshilidade, sem individudidade e limitados na sua abertura a0 meio. Passagem
daforca ao programa como o inquietante para 0 questionamento dos poderes e limites do pensamento.

Os fracassos na smulacdo também foram decisivos para 0 dedocamento do pensavd,
especidmente porque ocorreram quando se tentou Smular agentes autbnomos operando em meos
complexos e em tempo rea. A dmulacdo, anteriormente, seguia 0 paradigma do deliberador ou
enciclopédia ambulante®. Dotava-se uma méguina de conhecimentos mdltiplos sobre 0 mundo e de
regras lOgicas para operar estes conhecimentos; a esperanca era a de que o centro de decisio |dgica,
Stuado entre 0 percebido e 0 memorizado, permitiria a movimentagdo da méguina no mundo. Os
resultados, porém, foram as dificuldades de contextudizacdo da percepcéo, a inflexibilidade de
comportamento e ademora em agir.

Na Intdigéncia Artificia (IA), os fracassos resultaram positivamente na elaboracdo de modelos
conexionistas de agentes com funcionamento distribuido e pardelo e que aticulam diretamente a
percepcdo & acdo (evitando a “deliberacio”) e o pensamento ao corpo’. A funciondidade de um
comportamento ndo seria prévia, mas emergente, resultando da interacdo entre o agente e o mundo.
Claro que os primeiros modelos psicoldgicos, que supunham o arquivo, a légica e o centro, também
entraram em crise diante das deficiéncias da enciclopédia ambulante.

O efeito decisivo para 0 dedocamento do pensavel foi, porém, a surpresa diante do senso

comum. Do ponto de vista da Ssmulacdo, da questéo do “como?’, as tarefas banais que realizamos sem

® Cf Pinkas, D., La materialité de |’ esprit, Paris: La Découverte, 1995.

® Uma apresentac&o clara dos limites da estratégia da enciclopédia ambul ante encontra-se em Clark, A, Being There,
Massachusetts: MIT Press, 1997.

" Cf Maes, P. (org.), Designing Autonomous Agents, Massachusetts, MIT Press, 1990.



maior aencdo tornamse magicas. Como é dificil congtruir um robd capaz de executar todos os
movimentos de nossas maosou de executar tarefas domésticas Ssmples, como preparar um sanduiche!
Passamos a pensar que ha calculo e construgdo prévia ai onde acreditavamos existir gpenas percepcao
do dado ou condtitui¢do de habito.

Esta surpresa autorizou pensar uma outra narrativa sobre a origem do pensamento. O senso
comum pode ser visto como transcultural. Embora homens de diferentes culturas possam discordar, por
exemplo, sobre a hierarquia entre democracia e monarquia ou sobre as vantagens da ciéncia sobre a
religido, todos concordam que ficar ao relento é pior do que se aorigar, que usuamente uma madeira
boia, que os vegetais sdo diferentes dos animais, etc. Esta universalidade de crengas néo epistémicas
edimula investigages sobre uma origem pré-cultura gerada pela selecéo naturd. InUmeras pesquisas
retomam o inatismo e definem maddulos gerados no periodo do Pleistoceno. Por exemplo, articulam
diferenca de género com diferentes habilidades cognitivas e a divisio sexud do trabalho entre caca e
coleta; esbocam um nova relaco entre razéo e emocdo; definem um agoritmo ce judtica invariave
culturamente porque gerado por selecéo naturd para lidar com o problema do atruismo; articulam o
autismo a auséncia de uma teoria da mente que seria comum aos normais por ter Sdo gerada por
sdlecio natural®.

Se nos recordamos da Modernidade, rapidamente apreendemos o dedocamento do pensavel.
O que entéo gparecia como problema era a diferenca intercultura e a proximidade intraculturd: homens
de culturas diferentes ndo partilham crencas e vaores. Dai derivam inquietagOes préoprias da
Modernidade. Iniciamente, a relacéo de dependéncia do pensamento para com a cultura, usuamente
supondo que as regras culturais funcionavam como categorias transcendentai's aplicadas ao diverso da
intuicdo. Desde entdo, problematizavamos o que haveria de promessa e perda na passagem da natureza
e cultura, inquietdvamo-nos com a liberdade do individuo na sociedade, discutiamos se dguma cultura
poderia descobrir a verdade e apostdvamos que seriamos capazes de mudar o mundo em que
viviamos.

O mapa do deslocamento do pensavel ganha contornos mais precisos. O dedocamento incide

justamente sobre os diferentes modos com que 0 pensamento narra sua origem na histéria, tendo como

8 Cf Pinker, S., Como a mente funciona, S&o Paulo: Companhiadas L etras, 1998.
°Cf. Barkow, J. H. & Cosmides, L. & Tooby, J., The Adapted Mind, Oxford: Oxford University Press, 1992.



sntoma o surgimento de pesquisas nas CTC que retomam o inaismo e propdem uma origem por
selecdo natural dos modos de pensar. Apostamos que a condicdo de possibilidade desta mudanca
histérica é a dindmica recente da smulagdo. O problema do enquadramento, que sera explorado a
seguir, € 0 nd gerador destas novas pesquisas sobre a origem do pensamento, especidmente por

provocar um espanto inédito diante do senso comum.

Enquadramento, ignorancia e estupidez
Um exemplo proposto por Daniedl Dennett tornou-se usual para gpresentar o problema do

enquadramento’®. Imaginemos um robd (R1) cuja tnica findidade é sobreviver. Seus projetistas, um
dia, informam a R1 que sua preciosa bateria reserva esté trancada numa sala onde ha uma bomba
prestes a detonar. R1 locdiza a sda e a chave, entra e descobre que a bateria esta em um carrinho.
Formula o plano de resgate: se puxar o carrinho, a bateria vem junto e, assm, podera retira-lada saa
antes de a bomba explodir. A bomba também estava no carrinho e R1 conhecia essa informag&o. Para
sua infdicidade, porém, R1 ndo deduziu que puxar o carrinho traria junto a bomba. R1 ndo considerou
as implicacBes ndo intencionadas de sua resolucéo do problema

Os projetistas conceberam uma nova verséo, o robd dedutor (R1D1), programado para
consderar todos os efeitos colaterais de suas agdes. R1D1 foi posto diante do mesmo problema e
também chegou a mesma solugdo: puxar o carrinho para retirar a bateria da sdla onde esta a bomba.
Digpds-se entéo a cacular as implicagdes colaterais do seu ato. Acabara de computar que puxar o
carrinho nd mudaria a cor das paredes da sala e estava provando o teorema de que as rodas fariam
mais giros do que o nimero de rodas existentes no carrinho quando a bomba explodiu. R1D1 ndo
conseguia separar as implicagOes colaterais relevantes das irrdlevantes, ndo encontrando a tempo a
informacdo decisiva paraa ocasi&o: retirar o carrinho leva a bomba junto.

Os projetistas concebem aterceira geracdo de robds, 0 R2D1, programada para distinguir entre
implicagOes relevantes e irrdlevantes. Quando o colocaram diante do mesmo problema enfrentado pelos
rob0s anteriores, 0s projetistas se surpreendem ao vé-lo sentado fora da sda, perdido em
pensamentos. Quando indagado sobre por que ndo agia, 0 robd explicou que estava ocupado

ignorando milhares de implicagdes que tinha determinado como irrdlevantes e colocando as relevantes

10 Cf Dennett, D., “Cognitive Wheels: the frame problem of Al”, in Dennett, D., Brainchildren, Massachussets, MIT



numa lista de fatos a considerar. Enquanto isso, a bomba rel6gio continuava seu tic-tac.

O exemplo formula as restriches gerais a partir das quais nos interrogamos hoje sobre o que
pode ser o pensamento. A Unica finalidade do robd e, supostamente, a de todo ser vivo, € sobreviver.
Estamos, ainda, sempre agindo sob pressdo tempora; a todo momento, uma bomba esta prestes a
explodir. E, sempre diante de um excesso de informagdes, nossa dificuldade é encontrar aguela que €
rdevante para um dado contexto. Nosso pensamento deve operar entre dois limites. Devemos
reconhecer, primeiro, que toda acdo, vista como resolucdo de problema, tem ao menos umaimplicagéo
ndo intencionada: nunca se faz uma coisa 5. Devemaos saber também, e muito rapidamente, que, de
tudo o que pode acontecer, é restrito 0 que € provave acontecer. Devemos transformar o possivel em
provavel, devemos demarcar a &rea dos efeitos colaterais provavels e consderélos quando agimos.
Pensar €, neste caso, antecipar futuros para, enquanto der, estar um passo a frente do desastre.™

Passemos a andlise do problema do enquadramento. A smulacdo de comportamento parte de
uma concepcao tradiciona de inteligéncia para realcar 0 que a introspeccao ndo consegue perceber. A
concepcao tradiciona supde que uma caracterigtica central da inteligéncia é a capacidade de “olhar
antes de sdtar”. Antecipamos o futuro para guiar nossas agdes. Deste modo, nossas hipéteses podem
morrer em nosso lugar. A introspecgdo, ou perspectiva fenomenoldgica, descreve este processo:
visamaos uma Situacao, imaginamos modos de nela agir, antecipamos os resultados provavels das agdes
e os avdiamos. O inacessivel, para a introsgpeccao, € 0 que acontece atrés do palco permitindo o
desenrolar deste processo e tornando-o confiavel.

A novidade da IA é trazer para 0 pensamento a perspectiva heterofenomenoldgica. Esta
perspectiva traz a tona imediatamente as demandas informacionais das tarefas, mesmo as mais banais.
Eis um dos efeitos da |A sobre o pensamento filosofico: faz-nos raciocinar sobre o que o agente deve
saber, consciente ou inconscientemente, para redizar umatarefa. Se formaos construir um robd capaz de
fazer um sanduiche de pdo com manteiga, ele deve saber, por exemplo, aresisténcia diferencid entre os
materials pao, manteiga e faca.

A 1A pode se despreocupar com a separacaéo entre inato e adquirido. Um projetista pode se

colocar como um criador diante de uma tdbula rasa. Durante muito tempo, a |A decidiu por um ataho:

Press, 1998. Esta parte do artigo toma como base este texto de Dennett.
" Dennett, D., Consciousness explained, op. cit., p. 144-153,



indalar tudo imediatamente — sem gprendizado — do que um agente precisa para redizar uma dada
tarefa. Como o exemplo do robd mostrou o atalho € perigoso, pois haveria informacéo e regra l6gica,
mas nenhuma saecéo. Para agir em um mundo complexo e em tempo redl, para fazer 0 que 0 senso
comum faz téo facilmente, ndo basta ter a informacdo no sstema; € preciso que ea esteja disponive
para uso no momento apropriado. O problema do enquadramento € um problema também de
ingalacdo: como indtdar e tornar digponivel toda a informacéo necessiria para que um agente possa
plangar num mundo mutante?

Nota-se que ndo basta que um agente tenha 0s conhecimentos empiricos necessarios e saiba
com precisdo a probabilidade dos eventos futuros, a dificuldade colocada pelo problema do
enquadramento € a de representar toda informacdo empirica em um formato que garanta seu uso
oportuno. Esta dificuldade sobre o modo de disponibilizar ainformacdo independe do vaor de verdade,
da certeza subjetiva ou da probabilidade associada as crengas. Mesmo que se tenha um excdente
conhecimento sobre 0 mundo mutante, como pode este conhecimento ser representado de modo a ser
eficientemente trazido & luz?" Trata-se de um problema de interface: ainformacéo deve ser dispostaem
um formato que garanta 0 acesso num contexto e num interval o de tempo apropriados.

A questdo da ‘origem’ das crengas entrecruza-se com a questdo da interface, pois é esta que
permite a representacdo ou a disponibilizacdo para 0 uso. E a crenca encontrase apenas
secundariamente articulada a verdade, a objetividade e a consciéncia. O que importa primariamente € 0
quanto as crencas envolvidas no plangiamento permitem ao agente operar no mundo de modo eficaz - e
0 parametro da eficacia é a sobrevivéncia do individuo. Um conhecimento preciso e exato do mundo e
dos desdobramentos da acéo pode até ser indesgiado e indtil; basta que sua condicéo sgja a lentidéo.
N&o surpreende, pois, que os fracassos na smulacdo de um agente num mundo complexo e em tempo
red tenha autorizado uma deriva para a sdecdo naurd. Uma génese funciond, “utilit&id’, do
pensamento tornou-se concebivel.

A sdeco naturd seria o projetista cego que congtrdi Sistemas que ignoram de modo confiavel o
gue deve s&r ignorado em uma ampla variedade de circungtancias. Teria assm projetado Nosso senso
comum, pois este envolve a habilidade de ignorar o irrelevante num mundo de excesso de informagdes e

de transformagdes continuas. Ignoramos 0 que € preciso e, a mesmo tempo, mantemo-nos aertas as



recalcitrancias relevantes quando ocorrem. A sdlecdo natura desenvolveu médul os capazes de sustentar
expectativas, mas também mlltiplos ssemas de checagem, que focam a atencdo sobre o
surpreendente. Como se humanos e ndo-humanos estivessem o tempo todo se colocando a questéo:
tudo o que se espera esta acontecendo? A diferenciacdo entre os agentes, indicando a complexidade do
meio que habitam, depende da plasticidade da acdo: se ndo ocorre 0 esperado, 0 agente € ou ndo
capaz de mudar seu curso de acao?

A interfface € um concelto que surgiu de uma caracteristica propria do computador como
tecnologia: sua capacidade de re-representar a informac&o™. Inicidmente, transforma o movimento de
elétrons em um circuito eetrénico como correspondendo a polaridade ligado/dedigado; a seguir, pode
transformar estas posicbes em um procedimento 10gico binario; posteriormente, o traduz em instrugdes
codificadas, sga naforma de texto, sgja na forma gréfica. E o procedimento da interface é a criagdo de
uma camada adiciona entre a méquina e o usuaio que da a este a ilusdo de aproximé-lo das
informagBes contidas no computador, facilitando suas operagdes. Desde entdo, o conceito vai sgnificar,
de modo redtrito, sgja uma reacéo entre homem e méaquina, sga uma relacdo entre um sstema e a
informacdo. De modo metafdrico, 0 conceito passa a indicar 0 que aproxima dominios e praticas
heterogéneos. Quando dizemos que o problema do enquadramento € um problema de interface,
estamos mostrando que a novidade trazida pela smulacdo de comportamentos é a preocupacdo com o
modo de organizar ainformacdo para se permitir 0 acesso.

H& mais vantagens em traduzir o enquadramento como interface, pois este conceito remete-nos
a0 de espaco informaciona e a pressio temporal. E preciso uma boa interface ndo porque existe
limitacdo do espaco fisico do cérebro; existe limitacdo, Sm, no espaco de informacdo. A necessidade
de ordenar as informagOes deriva também de um limite tempord: a informac@o relevante deve estar
disponivel no curto intervalo de tempo onde serd utilizada. A velocidade € decisiva. Sob presséo
tempora e diante do excesso de informagéo, devemos ser capazes de pensar rapidamente — acessar
velozmente a informac@o reevante — antes de sdtar. Uma interface eficaz € a condicdo, portanto, da
geracéo de cendrios futuros que guiam a acdo em tempo real. Ao mesmo tempo, podemaos encontrar a

origem tedrica para os modelos em rede de mente e de memdria Quando se coloca a questéo do

'2 Cf Dennett, D., Brainchildren, op. cit., p. 194.
'3 Sobre o conceito de interface, ver especialmente Johnson, S., Interface Culture, Novalorque: Harper Collins, 1997 e



contetido do menta, ndo podemaos mais separar continente e contelido, nem dissociar estoque e fluxo,
arquivamento e recuperacdo da informacdo. A arquitetura ou espago menta tem que ser ab mesmo
tempo estoque e fluxo, plano e animagio™. N2p adianta que umaidéia esteja em estoque se 3o estiver
disponivel para uso. Mais umavez, ainterface € a condicdo da smulagéo.

Um modo direto de apreender o problema do enquadramento € dissociar o ignorante do
estUpido. Imaginemos um homem que esta num quarto escuro, dispondo SO de fésforos e precisando
saber a quantidade de gasolina em um tanque™. O ignorante € o que n&o sabe dos efeitos da conjuncio
entre fosforos e gasolina; 0 estlipido é aguele que, mesmo sabendo da explosio como efeito colaterd,
esguecel-se ou estava desatento e tem a brilhante idéia de acender um fésforo. O ignorante sofre da
fdta de informacdo; o estlpido tem uma interface ruim. Claro que esta desconsideracéo dos efeitos
colaterais poderia ainda ser estendida a uma faha mora; teriamos entéo agueles que mesmo sabendo
dos efetos e estando ees digponibilizados em sua consciéncia, ainda assm néo conseguiriam dar peso

na aGap a estas informagdes sobre o futuro™®.

Pensamento, tecnologia e cultura
Este mapeamento das questdes e concepgdes acerca do pensamento e da acdo

implicadas no problema do enquadramento nos permitiu, &é aqui, visudizar uma s&rie de ded ocamentos
gue nos disanciam das andises e inquietagbes modernas. Contudo, aém de tornar visive este
movimento de distanciamento do nosso passado recente, 0 Mapeamento visa tornar perceptivel a
aticulacéo entre os dedocamentos tedricos envolvidos no problema do enquadramento e temas,

questdes e acontecimentos do presente, da cultura que nos é contemporanea. Td interesse ndo é casud,;
supde e pretende um modo especifico de apreensdo da historicidade do pensamento e da tecnologia.

Edta higtoricidade implica ndo apenas perceber a mudanca mas interrogar sobre as suas condicdes de
possibilidade.

Td edratégia = diferencia de uma histéria das idéias que ainda supde a historicidade da

Lévy, P., Astecnologias da inteligéncia, Rio de janeiro: 34 Letras, 1992.

 Sobre o conceito de redes e a indissociabilidade que promove entre estoque e fluxo, Cf. Serres, M., Atlas, Paris:
Jdulliard, 1994, p. 143-154.

1> O exemplo também é extraido de Brainchildren, op. cit..

18Cf. Damésio, A., O Erro de Descartes. S&0 Paulo: Companhiadas Letras, 1995.



percepcdo e a continuidade a historica do objeto™’. Segundo esta histéria, 0 senso comum sempre foi
espantoso - continuidade do objeto; contudo, dado 0 modo como opera — incessante, invisivel e
slencioso — ndo era percebido na sua “magia’ pelos homens de outrora. Hoje, porém, gracas ao
advento destas mentes dienigenas - as mé&guinas - tornamo-nos enfim capazes de nos espantar com
suas operacles. Ta historia orienta- se pela distincéo entre verdade e erro, entre ignorancia no passado
e saber no presente. No entanto esta distingdo visa, no interior das CTC, desgudificar as teorias
discordantes.

Se recusamos atribuir ao progresso cientifico e tecnolégico a razéo da transformagéo histérica,
€ necessario colocar em outros termos a questdo do que, no presente, torna possivel que o presente
pense diferentemente do passado. De um lado, trata-se de andisar a pertinéncia do pensamento ao seu
tempo, a sua atudidade - relacdo entre 0 que pensamos e 0 que 0s acontecimentos de NOsso tempo
tornam possivel de ser pensado. De outro lado, essa pertinéncia ndo visa gprisionar 0 pensamento ao
presente, isto €, ndo visa afirmar que a sua forma atual é a Unica possivel ou necessiria - a pertinéncia,
a0 contrario, mostra a contingéncia do que € pensado, mostra que 0 modo como pensamos nao deriva
de uma natureza ou de uma necessidade histérica que revela a verdade do que somos €, Sm, de certas
experiéncias e exigéncias que 0 noso tempo nos coloca. Os acontecimentos ndo definem, é importante
ressdtar, a forma do pensamento ou do pensado; ees sho antes digpositivos que exigem que o
pensamento se dedoque, se questione e desvie-se de S mesmo.

No caso das CTC, o fato de ndo atentarem para essa pertinéncia ou de sd serem capazes de
percebé-la como descobertas da ciéncia, permite que operem com facilidade e sem problematizacéo a
transferéncia do que se coloca inicidmente como exigéncias da cultura - ocasifes, a nosso ver, de
retomarmos a questéo do que pode ser 0 pensamento - para o “ser proprio” do pensamento. Recusa
S, com is30, a tarefa de pensar radicamente essas mesmas exigéncias que a cultura nos faz. Deste
modo, trata-se de perceber 0 quanto aguilo que se afirma como 0 ser proprio ou a natureza do
pensamento esta articulado com questfes e experiéncias proprias a0 NSO tempo e nNdo ao pensamento
em gerd. 1sso nos permite reldivizar e impor um limite a pretensio universalizante de certos discursos

na tentativa de indtaurar uma postura aternativa frente ao questionamento e a mudanca que o exige.

7 Leda Cosmides e John Tooby sdo os autores que melhor expressam esta estratégia. Cf Tooby, J. e Cosmides, L.,
“Foreword”, in Baron-Cohen, S., Mindblindness — an essay on autism and theory of mind, Massachusetts: MIT
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Comecemos pela afirmacao, ja citada e comum a diversos autores das CTC, de que “pensar é
antecipar futuros para estar um passo a frente do desastre”. N&o € necessario um grande esforco para
perceber 0 quanto esta concepcdo do pensamento e as suposicdes al implicadas estdo proximas de
uma s&rie de inquietaces sociais proprias da Atudidade. Uma das caracteristicas mais marcantes de
nossa cultura é a vertiginosa aceeracdo das mudancgas sicio-culturais, gerada em grande parte pelas
novas tecnologias informacionals, comunicacionais e biomédicas. Td acderacdo compde um cendio de
incerteza cotidiana e permanente em relacdo ao futuro, exigindo uma presteza cada vez maior na
capacidade de antecipacdo do que esta por vir e de agir tendo em vigta tal antecipacdo. Sob pena de
sermos ultrapassados e diminados peas incessantes transformaces, a smulacéo e a velocidade
tornam-se, respectivamente, os parametros para o pensamento e a agdo na contemporaneidade. Ao
menos uma curiosidade é despertada por tal ‘ coincidéncia entre essa caracteristica da nossa culturae o
que se supde ser a forma propria do pensamento e da acdo, construida pelo processo de selegdo
natural no decorrer da nossa longa histéria biolégica. Néo é surpreendente que antecipacéo de futuros,
velocidade e sobrevivéncia sgam tragos que definem o modo de ser do pensamento e da acéo
justamente num tempo em que os homens vivem e pensam constantemente sob pressao tempord e pea
exigéncia de velocidade e de adaptacdo as mudangas?

A ‘coincidéncia ndo para ai. Ja vimos que nesta definicdo de pensamento estd suposta uma
grande dependéncia entre a acdo e a informacdo, mais especificamente, entre a velocidade da acéo e a
eficiénciaem lidar, num tempo habil, com o0 excesso de informagies presente nas tarefas mais banais de
nossa existéncia. E necessario, pois, uma interface adequada entre o agente cognitivo, as informages
de que dispde e 0 mundo mutante. O decisivo para o bem pensar e agir ndo € tanto o conhecimento
meas a disponibilidade das informagdes relevantes tendo em vista a sua utilidade e a pressdo tempord. A
selecéo natural, “sébid’, teria estocado e organizado as informagdes em formato Util em nossos corpos
e cérebros.

Mais uma vez, é possivel perceber a proximidade entre caracterizacdo do pensamento e
certos tragos da cultura contemporanea. Sempre podemos dizer que toda sociedade vincula o poder da
acdo e do individuo ao acesso de informacdo; contudo, o privilégio do acesso gerdmente esteve

associado a escassez de informagdo. Em nossa sociedade, ao contrério, é o excesso de informagéo,

Press, 1997 e Barkow, J. H., Cosmides, L. e Tooby, J., The Adapted Mind, op.cit.
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conjugado ao imperativo da acdo em tempo red, que traz atona o problema ndo meramente do acesso,
mas do discriminado, confiavel e veloz. A exigéncia de organizac@o e de disponibilizacéo da
informacdo num formato que conjugue acessibilidade e velocidade esta presente nas discussdes acerca
do papd da interface no espago informacional. E, como sabemos, a eficiéncia das agdes e decisies
dependem cada vez mais do modo como se explora o fluxo de informagtes presente neste espaco onde
o limite n&o é fisco, mas tempord. A interface eficaz, também aqui, € aquela que, ao criar bonsfiltrose
mediadores, permite que ainformacdo relevante estgla disponivel atempo de ser utilizada

A mera gpresentacdo dessa ‘ proximidade’ ou ‘ coincidéncia entre o que se afirma ser a natureza
do pensamento e da acdo e certas peculiaridades da cultura contemporénea, €, embora breve e
esquemdica, suficiente para questionarmaos a pretensdo universdizante e naturaizante das teorias que
andisamos. Edas ndo edtariam trandformando uma inquietacéo socia sngular na origem universal do
pensamento? E, nesse movimento, ndo estariam se esquivando da oportunidade de problematizar tanto
0 pensamento quanto a nossa cultura, legitimando 0 que esta exige que sgamas e pensemos?

Que outra relacdo pode se estabelecer entre as transformagdes e inquietacbes socio-culturais
gue caracterizam 0 nNOSSO tempo e 0 questionamento acerca do que pode ser 0 pensamento? O
percurso e o recorte que orientam este artigo procuraram tornar visivel 0 modo como a tecnologia
participa como um agente decisivo tanto das mudancas tedricas no campo das CTC quanto das
mudancas socias e culturais que caracterizam a atuaidade. De um lado, os esforgos em programar
méguinas que smulem o pensamento humano vém desencadeando uma Série de dedocamentos e
interrogagOes acerca do estatuto do pensamento e da acdo. De outro lado, o advento das novas
tecnologias de comunicacdo, de informacdo e biomédicas vém promovendo inimeras transformagtes
no modo como os homens lidam com a informacéo, com o tempo, com a acdo e com a propria
tecnologia. Ndo s30, num caso e no outro, as mesmeas tecnologias. Contudo, ha, entre as mudancas
tedricas e as mudangas culturais, tanto uma questdo comum quanto uma intersecdo de temas de onde
podemos extrair ou eleger problemas cruciais que configuram os espacos de decisdo acerca do que
pode ser 0 pensamento.

A guestéb comum € a da relacdo entre pensamento e tecnologia - de que maneira a tecnologia
nos ‘forca aretomar o pensamento como questdo? Ja tratamos do modo como as CTC lidam com ta

questdo; agora, trata-se de exploré-la de uma outra forma. Os temas sfo a incerteza, a antecipacdo do
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futuro, a velocidade, a presséo tempora, a sobrevivéncia - e a concepcdo pragmética da acéo e do
pensamento que dai deriva -, 0 excesso e as condicOes de acesso a informacdo. Dois problemas
crucials podem ser extraidos destes temas. a Smulagéo e a interface. Tanto nas formulagdes tedricas
das CTC quanto no cenério de transformagdes e inquietagies da cultura contemporénea, 0 modo como
e lida com o futuro - smuacdo - e 0 modo como se concebe os dispositivos que fazem a mediacéo
entre 0 individuo, a informacdo de que digpde e 0 mundo - inteface - sdo decisvos para a
problematizacdo do que podem ser 0 pensamento e a agdo num contexto onde vigoram a incerteza, a
acderacdo, 0 excesso de informagdo e o constrangimento da presséo temporal. Deste modo, a
smulacéo e ainterface S0 conceitos estratégicos, pois 0 modo como os explorarmaos decidird sobre a
forma como podemos encaminhar e experimentar a questéo da relacéo entre pensamento e tecnologia.
Eis o convite: promover desvios nestes conceitos escavando, neste movimento, um lugar para pensar

diferentemente 0 que se afirma ser o0 destino do humano.
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