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MODULACOES DA SUBJETIVIDADE CONTEMPORANEA: ficcdo cientifica e
objetos técnicos

Fatima Regis!

Resumo: O texto discute como objetos técnicos e ficcdo cientifica modulam as subjetividades contemporaneas.
Parte do advento do computador que gera um meio de comunicagdo singular. A seguir mostra como as midias
digitais promovem a comunica¢do multimodal e mobilizam um conjunto de habilidades sensoriais, criativas e de
teamworking, desafiando o conceito de inteligéncia. Recorre-se ao conceito de cogni¢do atuada (VARELA,
1990) para compreender essa inteligéncia que envolve corpo, afetos e sociabilidade. Ao desafiar as fronteiras
entre corpo/mente, natureza/técnica, interior/exterior, a cognicéo atuada fornece pistas para entendermos porque
nossos gadgets ddo a sensagdo de estarmos imersos em historias de ficcdo cientifica, modulando nossa
subjetividade com outras possibilidades de nés mesmaos.

Palavras-chaves: Objetos técnicos, inteligéncia, fic¢do cientifica, subjetividade, cogni¢éo.

Abstract: The paper discusses how technical objects and science fiction modulate contemporary subjectivities.
The text begins with an analysis of how computer inaugurates a unique medium of communication. Then it
demonstrates how digital media promote multimodal communication and mobilize a set of sensory skills,
creative and teamworking, challenging the concept of intelligence. The paper refer to the concept of enaction
(VARELA, 1990) to understand that intelligence involves body, affection and sociability. By challenging the
boundaries between body/mind, nature/technique, interior/exterior, the enaction provides clues to understand
why our gadgets give the feeling of being immersed in science fiction stories, modulating our subjectivity with
other possibilities for ourselves.

Keywords: Technical objects, intelligence, science fiction, subjectivity, cognition.

1. Introducéo

Abordar as questdes propostas pelo Seminéario “Objetos Técnicos, Fic¢do Cientifica e
Transformacdo Social” foi um convite para nos interrogamos sobre como pensar as
modulacdes da subjetividade nesses tempos de simetria entre humanos e ndo-humanos, em
que nossos gadgets sdo mais futuristicos do que aqueles saidos dos livros e filmes de ficcdo
cientifica. Nesse sentido, cabe esclarecer que o conceito de subjetividade ou processos de
subjetivacdo que orienta este texto se alinha com o de Félix Guattari (1992). O pensador
destaca 0 modo como a subjetividade se modula nas acoplagens entre instancias individuais e
coletivas, por meio de agentes humanos e ndo-humanos, articulando-se a fatores materiais e
incorporais, tais como os de expressdes linguisticas e artisticas. Nas palavras de Guattari,

processos de subjetivacao séo:

!Professora da Faculdade de Comunicagdo Social da UERJ, onde leciona na graduagéo e no Programa de Pds-
Graduagdo em Comunicagao. E Pesquisadora do CNPq e do Prociéncia (UERJ/FAPERYJ). Escreveu o livro “Nos,
ciborgues: tecnologias da informac&o e subjetividade homem-maquina (Champagnat, 2012).
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o0 conjunto das condigdes que torna possivel que instancias individuais e/ou coletivas
estejam em posicdo de emergir como territorio existencial auto-referencial, em
adjacéncia ou em relacdo de delimitacdo com uma alteridade ela mesma subjetiva.
(...) Assim, em certos contextos sociais e semioldgicos, a subjetividade se
individua... Em outras condicdes, a subjetividade se faz coletiva. (...) As condicGes
de producdo evocadas nesse esboco de redefinicdo implicam, entdo, conjuntamente,
instdncias humanas intersubjetivas manifestadas pela linguagem e instancias
sugestivas ou identificatérias concernentes a etologia, interagdes institucionais de
diferentes naturezas, dispositivos maquinicos, tais como aqueles que recorrem ao
trabalho com computador, Universos de referéncia incorporais, tais como aqueles
relativos a musica e as artes plasticas” (GUATTARI, 1992, p. 19-20).

Temos uma longa tradicdo em investigar os modos como objetos técnicos se articulam
com processos de subjetivacdo. O antropologo e arquedlogo André Leroi-Gourhan (1945), por
meio de pesquisa empirica, mostra como a area motora do coOrtex estd interligada a da
linguagem, reflexo de um processo evolutivo que comecga com a transi¢cdo para a postura
bipede. Segundo o autor, essa mudanca teria permitido a liberacdo das méos para fabricar
utensilios e para a gestualidade, favorecendo assim o desenvolvimento de habilidades
simbolicas, de linguagem e de técnica. Assim as inovacdes técnicas articuladas aos processos
bioldgicos produziram inteligéncia, em uma evolucdo que teria ocorrido hd um milhdo de
anos. Autores como Scott Bukatman e Bruce Mazlish defendem que a producdo de
ferramentas como modo de interagir com o ambiente é definidora de nossa espécie. Bukatman
sugere que as novas concepcGes de humano devem situar homens e tecnologia como co-
extensivos, co-dependentes e definidos mutuamente (1998, p. 22). Mazlish revela que sob os
questionamentos atuais sobre a natureza do humano e da técnica reside um longo percurso de
co-evolucdo entre 0s homens e seus objetos técnicos (1993, p. 10).

No presente texto, pretendemos nos dedicar as Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacéo (TIC). Para investigarmos os processos subjetivos implicados com as mudangas
tecnoldgicas contemporaneas, o ponto de partida da analise sera 0 momento do pds-guerra —
periodo de invencdo do computador. Em seguida, mostraremos como as midias e redes
digitais promovem a comunica¢do multimodal e mobilizam um conjunto de habilidades
sensoriais, criativas e de teamworking, desafiando o conceito de inteligéncia. Como essas
habilidades implicam uma articulacdo inextricavel entre corpo e ambiente (incluidas aqui as
afetividades, sociabilidades e intera¢cbes com os objetos técnicos), as modulagdes subjetivas
contemporaneas também problematizam as fronteiras entre interior e exterior, mente e corpo,
organico e maquinico. Na busca por compreender as subjetivacdes entre agentes humanos e

ndo-humanos num processo que articula de modo inextricavel corpo, técnica e cultura,
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recorremos ao conceito de cognicdo atuada® de Francisco Varela (1990). Por sua abordagem
transdisciplinar, a cognicdo atuada fornece pistas para entendermos porque as narrativas de
ficcdo cientifica, com suas historias sobre outros seres (robds, mutantes, alienigenas) e outros
tempos e espacos (historias alternativas, planetas longinquos, interior da Terra), sdo tdo férteis

para problematizar a subjetividade contemporanea.

2. Computadores e redes: de dispositivos de computacéo a dispositivos de

comunicacao

O computador foi inventado durante a Segunda Guerra Mundial com propdsitos
militares. Os esfor¢os dos primeiros anos da computacdo eram aplicados na realizacdo de
calculos de artilharia para as tropas aliadas quebrarem os codigos da comunicagdo
criptografada dos adversarios. Os alemé&es haviam criado uma méaquina — Enigma — para cifrar
suas mensagens. A Enigma gerava codigos novos a cada mensagem, tornando o esforgo dos
servigos de contra-espionagem dos aliados quase inutil: quando um codigo terminava de ser
decifrado, ja ndo era mais utilizado.

Na tentativa de superar os alemaes, os ingleses se basearam nas teorias de computacao
de Alan Turing e construiram Colossus — uma méaquina que explorava todas as alternativas
possiveis a partir de uma variavel. Nos Estados Unidos, Vanevar Bush trabalhava na
construcdo do Memex (um arquivo complexo que disporia de todo o conhecimento produzido
pelo ser humano), enquanto John von Neumann e outros cientistas trabalhavam na construcéo
do ENIAC que, langado em 1946, inaugurou a primeira geracdo dos computadores
eletronicos.

Como a maquina que calculava tomava como ponto de partida o cérebro humano, 0s
pesquisadores se inspiravam na inteligéncia humana para pensar o0s dispositivos
computacionais. No entanto, o conceito de inteligéncia aplicado era o de uma inteligéncia
racional, l6gica, descorporificada. Como Katherine Hayles ressalta — referindo-se ao Teste de

Turing® —, na inaugurac&o da era do computador, a inteligéncia é definida como capacidade de

2 Adotamos a proposta de Virginia Kastrup (2007) de traduzir o termo enaction utilizado por Varela (1990) por
atuagdo, dai cognigdo atuada.

3 Em 1936, Alan Turing utilizou os recentes estudos de logica formal em termos matematicos para descrever o
funcionamento da Maquina de Turing — uma maquina universal ideal muito simples, que abstrai as limitac6es
fisicas (tempo de execucdo, limitagdo de memoria, rapidez dos componentes da maquina). Em 1950 o
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manipulacdo formal de simbolos, sem referéncia a caracteristicas fisicas e atuagdo no mundo
humano (1999, p. xi).

A primeira onda da Inteligéncia Artificial, associada a criacdo da Cibernética, teve o
grande mérito de problematizar as fronteiras entre organismos vivos e maquinicos. Porém, a
énfase dada pelos pesquisadores da cibernética ao conceito de informagdo como entidade
abstrata e primordial na organizacdo dos sistemas vivos e maquinicos desenfatizou a

importancia do corpo e do ambiente/contexto para 0s processos cognitivos. Hayles explica:

Tudo o que importava era [...] a manipulacdo de padrdes informacionais.
Contribuindo para este processo estava a definicdo de informacéo,
formalizada por Claude Shannon e Norbert Wiener, que conceituou
informagdo como uma entidade distinta dos substratos que a transportavam.
A partir desta formulagdo, foi um pequeno passo para pensar a informacédo
como uma espécie de fluido sem corpo capaz de fluir entre diferentes
substratos sem perda de significado ou de forma*. (HAYLES, 1999, p. xi).

Outro fator que contribuiu para a minimizar a importancia do corpo e do ambiente foi
o fato de que no alvorecer da inteligéncia artificial os aparatos robéticos criados sobre base
material com objetivo de locomogéo e exploracdo do ambiente eram muito dispendiosos e
ineficazes. Ja os supercomputadores comprovaram de imediato sua incrivel capacidade de
calculo e aplicacGes praticas, razdo pela qual nas décadas subsequentes receberam a maior
parte dos investimentos para pesquisa.

Apesar da surpreendente capacidade de calculo, a interagio com 0s
supercomputadores era dificil e desinteressante. As maquinas eram gigantescas e pesadas; 0s
dispositivos periféricos, duros e desconfortaveis; os codigos e linguagens de programacéo,
pouco intuitivos e amigaveis. Dadas as grandes dificuldades iniciais de interatividade com as
maquinas, ndo é exagero afirmar que a verdadeira revolugdo da informatica é iniciada menos
pela capacidade de célculo do computador do que pela invencéo da interface grafica. Foram
as interfaces que permitiram conexdes mais fluidas do computador com o corpo e a mente
humana na realizacéo de tarefas sensoriais e cognitivas. Como explica Steven Johnson “E por

meio de interfaces que temos acesso as informacdes contidas nos bancos de dados do

matematico enuncia o que ficou conhecido como Teste de Turing: a maquina é inteligente quando ndo ha
diferenca discernivel entre conversar com ela ou com uma pessoa. TURING, 1990).

4 Do original: “All that mattered was the [...] manipulation of informational patterns. Aiding this process was a
definition of information, formalized by Claude Shannon and Norbert Wiener, that conceptualized information
as an entity distinct from the substrates carrying it. From this formulation, it was a small step to think of
information as a kind of bodiless fluid that could flow between different substrates without loss of meaning or
form”. (Hayles, 1999, p. xi)
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ciberespaco. A interface é o lugar onde ocorre a troca entre dominios heterogéneos e é a
prépria condicao de possibilidade da interagao” (2001, p. 23).

Leticia Perani Soares destaca que foram os desenvolvimentos na area de interface
gréfica, tais como o Sketchpad de Ivan Sutherland, que dinamizaram a comunicacdo humano-
computador. A autora destaca a ponderacdo de Sutherland sobre as possibilidades de seu

invento:

O sistema Sketchpad torna possivel para um humano e um computador
conversarem rapidamente por meio de tracos. Antes, a maior parte da
interacdo entre humanos e computadores teve sua velocidade diminuida pela
necessidade de reduzir toda a comunicagdo a instru¢des escritas que possam
ser digitadas (...) O sistema Sketchpad, que elimina instruc@es digitadas (com
excecdo de legendas) em favor de tragos, abre um novo campo de
comunica¢do humano-maquina. (SUTHERLAND apud SOARES, 2016, p. 8
[grifos nossos]).

Soares observa que, ao dar estas capacidades graficas e interativas ao computador, 0s
desenvolvedores de interface transformaram-no em um poderoso meio de expressdo visual,
alterando radicalmente os usos e funcbes pensadas para estes dispositivos: “Se antes 0s
computadores eram simples maquinas de calculos e processamento de dados, a partir do
desenvolvimento das teorias de HCI [interacdo humano-computador] eles passaram a também
ser verdadeiros meios de comunicacdo” (SOARES, 2016, p. 26 — grifos da autora).

Essa virada de dispositivo de computacdo para dispositivo de comunicagdo ganhou
solidez em 1968, quando Douglas Engelbart realizou pela primeira vez a facanha de traduzir
informacao digital (banco de dados) em linguagem visual, projetada na tela. Steven Johnson
(2001, p. 22-23) explica que a invencdo de Engelbart se deu em duas etapas. A primeira,
conhecida como mapeamento de bits (bitmapping) fazia com que cada pequeno naco da
memoria do computador correspondesse a um pixel na tela. Em seguida, com a invengéo do
mouse, Engelbart permitiu que nossa agdo fisica (sobre 0 mouse) correspondesse a um cursor
na tela e esta, por sua vez, correspondesse a um lugar no banco de dados, o que ficou
chamado de manipulacdo direta de dados. As interfaces graficas integradas a janelas de
hipertextos e, posteriormente, conectadas em rede deram origem ao ciberespaco. O
ciberespago ¢ um espago informacional: “¢ 0 espago de comunicagao aberto pela interconexao

mundial dos computadores ¢ das memoérias dos computadores” (LEV'Y, 1999, p. 92).
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No entanto, mesmo com sua capacidade grafica e possibilidades comunicacionais
estabelecidas, a ideia de ciberespaco ainda era dificil de ser assimilada pelo publico néo

especializado.

3. O ciberespaco da ficcéo cientifica: tempo, espaco e experiéncia subjetiva

SimulacBes de computador, janelas de hipertexto e redes como Internet (Arpanet) ja
existiam, mas foram narrativas de ficcdo cientifica como o livro Neuromancer (William
Gibson, 1984) e o filme Tron (Disney, 1982) que deram visibilidade e tornaram assimilavel o
novo espaco de interacdo informacional.

A sagacidade do escritor de ficcdo cientifica William Gibson comeca na frase de
abertura de sua obra: “O céu por cima do porto tinha a cor de uma TV que saiu do ar” (1991
[1984], p. 13). Na primeira linha de Neuromancer, William Gibson estabelece que ndo se
pode separar a imagem na tela do espaco real, traduzindo de forma notdria a imbricacdo da
nova tecnologia com a realidade.

William Gibson conferiu sentido as tecnologias computacionais emergentes. Em
Neuromancer, o herdi Case tem seus impulsos neurais diretamente conectados ao computador
por meio de eletrodos. Katherine Hayles propde que Gibson criou duas inovacdes literarias
que permitiram a articulacdo da mente humana diretamente com dados abstratos (1999, p. 38-
9). A primeira foi uma modificacdo sutil na no¢do de ponto de vista (pov). Na obra, 0 pov
constitui a subjetividade do personagem que funciona como uma marca de posicéo (na época,
cursor; hoje, avatar) que substitui seu corpo ausente. A segunda inovacdo de Gibson foi
transformar a matriz de dados do ciberespaco em um cenario no qual uma historia pode se
desenvolver. A narrativa torna-se possivel quando o pov (avatar) se movimenta pelas
paisagens criadas, dotando o ciberespaco de tempo, espaco e experiéncia subjetiva. A
narrativa ficcional traduz o infinito abstrato em termos finitos e assimilaveis pela experiéncia
corporal e cognigdo sensorio-motora. O filme Tron — uma odisseia eletrénica (1982) j& havia
feito algo similar.

Em Neuromancer, assim como em Tron, o espa¢o do computador é projetado com a
arquitetura das cidades: h& vias, meios de transportes para locomocdo e sinalizagdo. O
ciberespaco de Gibson tem a forma de megacidades sombrias, superpovoadas, repletas de

megacorporacdes e iluminadas por luzes de néon, recriando o projeto arquitetbnico
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conturbado e sombrio das grandes cidades. Por sua vez, as cidades séo penetradas pelas novas
redes de satélites e terminais de comunicacdo invisiveis e onipresentes.

Nas obras de ficcdo cientifica, espaco fisico e informacional se equivalem e se
constituem como metafora um do outro. Neuromancer e Tron capturaram e traduziram para o
publico a ideia do ciberespago como um espaco de comunicagdo, de exploracdo e de
experiéncia. Na ficcdo cientifica, a informagdo ndo é incorporea e o espago informacional ndo
€ meramente um canal que transporta a informacdo de um ponto a outro, sem alteracdes. O
meio aqui é ambiéncia; é condicdo de producdo de sentido, de comunicacdo e de
sociabilidade; é um espaco indissociavel da realidade.

Do ponto de vista tedrico, o conceito de meio da ficcdo cientifica alinha-se com o
proposto por Gilbert Simondon em sua teoria do processo de individuacdo. Em Du mode
d’existence des objets techniques (1980 [1958]), Gilbert Simondon discute a génese dos
objetos técnicos e seu papel na formagdo da cultura. Em contraposicdo a abordagem
substancialista, Simondon prop8e que os individuos, sejam eles naturais ou técnicos, nunca
apresentam-se em uma configuracdo definitiva, estdo sempre em processo. E essa
caracteristica se deve ao papel constituinte do meio na formacdo do individuo. Simondon
defende que existe um estagio pré-individual formado pelo par individuo-meio que guarda a
multiplicidade de potenciais para a individualizacdo. Mesmo ap6s a individualizagdo, esse
repertorio de possiveis ndo se esgota, porque a individuacdo faz aparecer nao somente o
individuo, mas sim a polaridade individuo-meio. Assim, 0 meio nunca é apenas um veiculo
neutro, € um meio associado que constitui e ¢ constituido pelo individuo. “O meio associado é
o mediador da relacéo entre elementos técnicos manufaturados e elementos naturais dentro da
qual o ser técnico opera.”. (SIMONDON, 1980, p. 49-50)

4. Comunicag¢do multimodal: sensorium corporal, ambiéncia e criagéo coletiva

Como vimos acima, com o desenvolvimento das interfaces graficas e interativas, o
computador tornou-se um potente meio de comunica¢do visual. Com novos avangos que
possibilitaram a digitalizacdo - o processo de traduzir para o formato digital conteudos
inicialmente formatados em outras midias e suportes -, 0 que era um meio de comunicacdo
inicialmente centrado na expressédo visual rapidamente tornou-se também auditivo e tatil, ou

seja, um meio de comunicagdo multimodal.
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A multimodalidade fez do computador o meio de todos os meios: permitiu a
assimilacdo de todos os formatos (orais, impressos, eletrénicos) e linguagens (literérias,
radiofénicas, fotograficas, cinematograficas e televisivas) das midias anteriores. Essa
convergéncia de formatos e linguagens favoreceu os remixes, ou seja, as recombinacfes e
hibridismos de ilustracfes, fotos, sons, mdsicas, animacgdes, filmes e videos, gerando a
integracdo de todo tipo de contetdo. Por sua vez, a miniaturizagdo e barateamento dos
gadgets (smartphones, ipads, ipods) e as interfaces amigaveis e intuitivas dos aplicativos
digitais facilitou o acesso e 0 manuseio dos equipamentos, exigindo menos especializacao
para a producdo e distribuicdo de conteudos.

Lev Manovich (2005) pondera que na cultura de massa ja havia remix, mas, como o
manuseio ndo era tao acessivel, o remix era quase que um privilégio do produtor. Na cultura
digital a facilidade de acesso e manipulacdo dos dados por um grande nimero de usuarios
permite a remixabilidade colaborativa, que potencializa inovacbes. Para Manovich, a
modulacdo pds-computador favorece uma maior exploracdo do meio pelo usuério, o que
possibilita o surgimento de hibridismos e acoplagens inusitadas e um estilo de repeticdo que
permite a diversidade.

Por operar com conteudos baseados em mudltiplas linguagens (multimodalidade) as
tecnologias digitais exploram nosso rico sensorium corporal, incluindo todo o corpo no
processo de producdo de sentido. Além de destacar o papel do corpo e da hipermediacdo, as
midias digitais, distribuidas por inUmeros suportes materiais e plataformas, tém a tendéncia a
gerar uma ambientacdo que envolve os individuos e valoriza o contexto (JOHNSON, 2001,
LEVY, 1999, PEREIRA, 2008). Podemos pensar no jogo Pokémon Go, um jogo de realidade
aumentada, no qual o jogador transita entre o espaco da “tela” e o espacgo “real”, buscando
capturar as criaturas pokémons. O jogo insere os pokémons e o avatar do jogador em lugares
fisicos, como ruas, pragas e restaurantes, criando uma espacialidade hibrida entre mundos
fisicos e informacionais.

Essas experiéncias que intensificam as sensacfes corporais e a percepcdo do ambiente
por meio de diferentes estimulos, linguagens e texturas, facilitam a sensacdo de um estado
imersivo pelo individuo. A experiéncia de comunicacdo ¢ ampliada de uma forma tal que se
percebe que a experiéncia ndo se resume a uma relagdo linear de um individuo que “recebe”
um contetido. Em vez disso, o individuo faz parte de um processo de producdo de contetdos

gue envolve agentes humanos (profissionais, amadores, fas) e agentes ndo-humanos
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(tecnologias, ferramentas, o ambiente fisico, protocolos de uso) funcionando como uma
verdadeira rede sociotécnica (Simondon, 1980 [1958]; Latour, 2005). Essa experiéncia de
comunicacéo e sociabilidade é a de uma fruicdo que engloba todo um processo de construcéo
e ndo apenas 0 consumo de um produto acabado.

O tipo de efervescéncia sociocultural colocado em pratica pela cultura digital estimula
a busca e producdo de contetdos, exploracdo de ambientes hibridos, exigindo um aprendizado
continuo que mobiliza um amplo repertério de habilidades. Para redigir fanfictions, jogar
games, produzir videos para o YouTube, colaborar em softwares open source, o internauta
precisa aprender e incorporar conteudos, linguagens, softwares, protocolos especificos dos
aplicativos e redes digitais; precisa saber remixa-los, compartilha-los e utiliza-los em
diferentes plataformas e suportes. Esses games, aplicativos e sites frequentemente operam em
ambientes compartilhados que desafiam as habilidades sociais e afetivas dos jogadores.

Observamos que as praticas comunicativas e sociais da cultura digital tém
proporcionado articulacbes dindmicas entre humanos, objetos técnicos e ambiente que
modulam nossa subjetividade e reconfiguram nossos processos cognitivos. A cultura digital
estimula criatividade, teamworking, cria¢do coletiva e a técnica do “faca vocé mesmo”. Para
essas atividades, além das habilidades “superiores da mente” relacionadas a inteligéncia, tais
como ldgica, capacidade associativa, resolucdo de problemas, anélise e tomada de decisdo,
sdo necessarias habilidades que tradicionalmente ndo sdo consideradas cognitivas, tais como
as habilidades sensorio-motoras, perceptivas, afetivas e sociais. Podemos afirmar que a
comunicacdo digital exige saberes teéricos, inteligéncia pratica, capacidade de
conexao/associagdo, criatividade e outras habilidades e recursos. Ou seja, demanda um
engajamento ativo que mobiliza o corpo e o contexto do individuo.

Observamos que as praticas comunicativas e sociais da cultura digital tém
proporcionado articulagdes dindmicas entre humanos, objetos técnicos e ambiente modulando
nossas experiéncias estéticas, cognitivas e subjetivas. Essas modulagdes produzidas por
abalos nas fronteiras entre exterior e interior, natural e artificial, corpo e mente, suscitam o

guestionamento dos referenciais tedrico-metodoldgicos que fundamentavam essas fronteiras.
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5. De tecnologias da inteligéncia a tecnologias que colocam a questdo o que é

inteligéncia?

A palavra inteligéncia é formada pela raiz legere - do verbo em latim lego -, que
significa juntar ou conectar e esté relacionada a faculdade de conhecer/compreender o mundo.
Embora ndo exista consenso sobre o que é inteligéncia®, herdamos de nossa tradicéo,
fortemente marcada por pressupostos racionais, a ideia de que o conhecimento verdadeiro
deve buscar a esséncia do objeto. Assim, as chamadas habilidades superiores da mente: o
raciocinio l6gico, a memoria, o dominio sobre as linguagens e a capacidade analitica sdo as
ferramentas primordiais para apreenséo e acumulo de contetdos. Estes, por sua vez, repousam
sobre abstracGes isoladas, formas e esséncias que permanecem no tempo e no espago,
independentes de situacGes concretas. Desse modo, aprender significa absorver e repetir
informacdes finalizadas, ja dadas. A inteligéncia classica é descorporificada, uma capacidade
de antecipar situagdes, planejar e resolver problemas.

Estudos das décadas de 1970 e 1980, oriundos de varios campos das ciéncias
cognitivas e, em particular de Biologia Evolutiva, Neurociéncias e Inteligéncia Aurtificial®
desafiam o conceito classico de inteligéncia. Demonstram que o sistema sensorio-motor
ocupa a maior parte de nossos cérebros e é resultado de dois bilhdes de anos de evolugéo (Cf.
MORAVEC, 1988). Hans Paul Moravec estima que o processo denominado mente s6 é
possivel porque tem como suporte o saber mais antigo e mais potente dos mecanismos
sensorio-motores: “organismos que ndo possuem a habilidade de perceber e explorar seus
ambientes — como as plantas — ndo parecem adquirir capacidade de desenvolver inteligéncia”,

argumenta Moravec (1988, p. 16).

Por esta perspectiva, a inteligéncia e a razdo ndo sdo descorporificadas, ao contrario,
apoiam-se firmemente na rocha sélida que é nosso aparato sensério-motor. Como explicam

George Lakoff e Mark Johnson. “A razéo nédo é descorporificada [...] ela resulta da natureza

5 Para uma maior discussdo, consultar STERNBERG, R. & GRIGORENKO, E. (2003), quando os autores
discutem o embate entre os tedricos que apostam na existéncia de uma inteligéncia geral (capaz de ser
mensurada pelo g-factor) e os tedricos das multiplas inteligéncias.

® Na década de 1980, pesquisadores da IA observaram que, se 0s computadores executam com extrema
facilidade tarefas que requerem inteligéncia tradicional (raciocinio l6gico-matematico), ha outras atividades que
0 homem faz sem pensar — como andar, manusear objetos e reconhecer uma pessoa — que S0 extremamente
dificeis de automatizar. Essas observages abriram campo para o estudo das fungdes sensorio-motoras e
perceptivas no funcionamento da mente.
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de nossos cérebros, corpos e experiéncia corporal [...] a propria estrutura da razdo advém dos

detalhes de nossa corporificagdo.”.” (1999, p. 4).

Compartilhando desta perspectiva que entende que inteligéncia e comportamento nao
sdo resultados de representacdes do mundo, mas processos emergentes da dinamica das
interacbes concretas com o mundo, o psicologo cognitivo Jerome Bruner destaca a
importancia da cultura — inseridos ai 0s objetos técnicos, afetos e sociabilidades — e cunha a
expressao “tesouros de ferramentas da cultura” [culture’s treasure of kit tools]. Bruner
defende que a inteligéncia se desenvolve dentro das possibilidades de acoplamento entre

pessoas, objetos e protocolos de uma cultura.

A inteligéncia de um individuo nunca é solo. Ela ndo pode ser compreendida
sem levar em conta sua referéncia a livros, cadernos, programas de
computador, bancos de dados, ou, 0 mais importante de todos, sua rede de
amigos, colegas ou mentores em quem se apoiar para ajuda ou conselhos®
(BRUNER, 1991, p. 3).

Pesquisadores como Donald Norman e Andy Clark enfatizam a importancia das
interacdes com outros individuos e com o0s objetos técnicos para 0 processo cognitivo.
Ressaltam ainda que objetos técnicos cognitivos ndo sdo apenas computadores e gadgets
sofisticados. Norman denomina de artefatos cognitivos qualquer ferramenta que auxilie a
mente (1993, p. 4) o que inclui tanto artefatos materiais, como o papel, o lapis, a calculadora,
0 computador, quanto artefatos mentais, como a linguagem, a logica e a aritmética. Norman
destaca ainda a importancia da cooperacao social para as atividades cognitivas, num processo
que denomina de inteligéncia distribuida:

As pessoas operam como um tipo de inteligéncia distribuida, na qual grande
parte de nosso comportamento inteligente resulta da interacdo de processos
mentais com o0s objetos e determinacbes do mundo e na qual muitos
comportamentos ocorrem por meio de um processo cooperativo com outrem
(NORMAN, 1993, p. 146).

Andy Clark resume assim os diversos fatores que compdem a complexidade da mente

humana;

" Do original: Reason is not disembodied [...] but arises from the nature of our brains, bodies, and bodily
experience [...] the very structure of reason itself comes from the details of our embodiment.

8 Do original: An individual's working intelligence is never "solo." It cannot be understood without taking into
account his or her reference books, notes, computer programs and data bases, or most important of all, the
network of friends, colleagues, or mentors on whom one leans for help and advice.
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A ideia central de mente, ou melhor o tipo especial de mente associada com
as relagdes de alto-nivel, distintivas da espécie humana, emerge a partir da
colisdo produtiva de multiplos fatores e forcas — alguns corporais, alguns
neurais, alguns tecnoldgicos e alguns sociais e culturais (2001, p. 141).

Assim, ponderamos que se as TIC podem ser consideradas tecnologias da inteligéncia,
seria menos por serem tecnologias da inteligéncia per si, e antes por serem tecnologias que
colocam em questdo o que € inteligéncia. Ao mobilizar um repertorio amplo de habilidades
cognitivas, a comunicacdo digital demanda conceitos de inteligéncia e cognicdo que incluam
ndo apenas a razdo, mas também sensac@es, afetos, inteligéncia pratica e interacdes sociais e
problematize o conceito de meio e o papel dos objetos técnicos em nossos pProcessos
cognitivos e subjetivos.

O conceito de cognicdo atuada, de Francisco Varela (1990), € uma perspectiva teorica
instigante para indagar sobre as modulacfes subjetivas emergentes de nossas articulagbes com
0s objetos técnicos hoje. Por sua atuacdo como bidlogo, Varela explica 0 modo como
inteligéncia e razdo se constituem a partir de nossos sistemas bioldgicos e a historia evolutiva
da espécie, associando-as a nossa historia cultural. A perspectiva de Varela parte de uma
proposta transdisciplinar, ou seja, parte do pressuposto de que o real é hipercomplexo, ndo
redutivel aos métodos deterministas e reducionistas da ciéncia moderna. Marcio Tavares
D’Amaral (1995, p. 91) explica que a abordagem transdisciplinar busca superar as dicotomias
entre sujeito e objeto, mente e corpo, realismo e idealismo, natural e artificial, interior e
exterior, como modo de compreender o carater complexo e multiplo do real. Para argumentar
de que modo a cognicdo atuada € uma superacdo (e alternativa) as posicdes filosoficas
dicotdémicas do realismo e do idealismo, Varela explica a cognicdo por meio da metéafora “do
0vo e da galinha” (1990, p. 82-83).

O autor sugere que pensemos como opera o sentido da visao. O que surge primeiro? O
mundo (exterior) ou a imagem em nossa mente (interior)? A resposta do ponto de vista
“realista” € pensada pelas designacdes das tarefas estudadas: “a recuperacédo da forma a partir
da sombra”; ou “da profundidade a partir do movimento” ou “da cor a partir da iluminagao”.
O ponto de vista realista representa a posicdo da galinha, ou seja, “o mundo exterior é
composto por regras fixas; precede a imagem que projeta para o sistema cognitivo cuja tarefa

consiste em apreendé-lo — o mundo — de modo adequado” (1990, p. 83).

// REVISTA DISPOSITIVA, v.6,n.9// 24



revista do programa de pds-graduacao em comunicacdo social
faculdade de comunicacao e artes da PUC Minas

dispositiva

Tentemos imaginar agora a posi¢cdo do ovo, ou seja, 0 ponto de vista “idealista”: “o
sistema cognitivo cria 0 seu proprio mundo e toda a sua aparente solidez assenta sobre as leis
internas do organismo” (idem).

A abordagem da cognicdo atuada propde assim uma via intermediaria, para além

desses dois extremos. Nas palavras de Varela:

Abrindo caminho para além desses dois extremos e definindo (como qualquer
agricultor sabe) o ovo e a galinha se definem um ao outro e sdo correlativos
[...] E esta énfase sobre a codeterminagéo (para além da galinha e do ovo) que
distingue o ponto de vista da enacdo [atuacdo] de qualquer forma de
construtivismo ou de neokantismo biologico (VARELA, 1990, p. 83).

A cognicédo atuada € um paradigma que explica que o processo cognitivo € intrinseco a
propria vida. E uma prerrogativa do corpo e se articula a nossa historia bioldgica, cultural e
psicologica. Varela, Thompson e Rosch defendem da seguinte maneira a importancia do
COrpo para 0 processo cognitivo:

Ao usar o termo corporalizada pretendemos destacar dois pontos: primeiro,
que a cognicdo depende dos tipos de experiéncia que surgem do facto de se
ter um corpo com varias capacidades sensério-motoras e, segundo, que estas
capacidades sensério-motoras individuais se encontram elas proprias
mergulhadas num contexto bioldgico, psicoldgico e cultural muito mais
abrangente (VARELA; THOMPSON e ROSCH, 2001, p. 226).

Nossa fisiologia do corpo depende de estruturas biol6gicas desenvolvidas ao longo da
historia evolutiva da espécie. Assim como depende da cultura em que estamos inseridos, e
como cada individuo é um ser Unico, depende do substrato psicologico. Varela associa o
processo cognitivo a tempos distintos do estagio de nosso ser: estamos associados ao tempo
evolutivo da biologia por meio das estruturas e fisiologia de nosso corpo, estamos associados
a um tempo historico pela interacdo com nossa cultura e a um tempo individual e presente, 0

da vida e do corpo.

Consideracoes finais

Assim, se as TIC podem ser pensadas como tecnologias da inteligéncia ndo é somente
porque colocam & nossa disposicéo incontaveis bancos de dados ou potencializam a producéo,
armazenamento e distribuicdo de conteddos como propunham pesquisadores do inicio da

cibercultura (LEVY, 1993). A comunicacdo multimodal, o estimulo ao teamworking, a
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criatividade e ao “faga vocé mesmo” mobilizam um conjunto de habilidades corporais, sociais
e afetivas, irredutiveis ao conceito de inteligéncia (enquanto habilidades superiores da mente),
que nos fazem repensar as articulagbes entre corpo e mente (e, consequentemente, 0 conceito
de humano) e a construcdo de nossa subjetividade como inerentemente associada aos objetos
técnicos e a novas configuragdes espaco-temporais. Por esse motivo, recorremos ao conceito
de cognicdo atuada, de Varela (1990), para buscar compreender essas modulagdes
intelectivas, que além dos tradicionais preceitos de logica, acolhe também o corpo, afetos,
objetos técnicos e sociabilidade. O conceito de cognicdo atuada permite compreender o
carater coletivo e distribuido do processo intelectivo. Uma inteligéncia que se produz com o
contato do corpo e da cultura. Entende-se assim que as praticas de comunicacao
contemporaneas operam em areas de sombreamento de fronteiras corpo/mente,
interior/exterior, organico/maquinico, natural/técnico, sujeito/objeto. Quando se opera nas
areas fronteiricas, entende-se que ndo ha polarizagdo entre pares pretensamente dicotdmicos.
Antes, ha codeterminacdo, modulacdo conjunta entre sujeito e objeto, natureza e ambiente
técnico: “O mundo e o sujeito perceptor se especificam uns aos outros” (VARELA;

THOMPSON; ROSCH, 2001, p. 226).

Ao esgarcar as fronteiras entre interior e exterior, biolégico e maquinico, natural e

técnico, a cultura digital alinha-se com 0 modo de operar das narrativas de ficcdo cientifica.

Desse modo, observamos que as modulacbes de nossa subjetividade no lidar com os
objetos técnicos nos relacionam com experiéncias da ficcdo cientifica por duas razdes.
Primeiro, temos a sensacao de viver num mundo de fic¢do cientifica, pois os artefatos digitais
colocam no dia-a-dia uma estética futuristica que parece sair das historias de FC. Na verdade,
algumas saem de fato. A NASA criou uma pagina® que atualiza as invencdes de Star Trek
(Jornada nas Estrelas) a medida que elas vdo virando realidade. Como exemplos, podemos
citar o ipad (que também foi previsto no filme 2001 — uma odisseia no espago), um fone de
ouvido tipo Bluetooth e o celular. Voltando um pouco mais atrads, no romance 1984 (1948), de
George Orwell, cameras de TV espalhadas por toda a cidade sdo usadas para vigiar a
populacdo. Outra antecipacdo de George Orwell é um aparelho chamado speakwrite, que

transforma o que o protagonista diz em texto, recurso comum hoje em qualquer smartphone.

9 Link: http://www.nasa.gov/topics/technology/features/star_trek.html.
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Em segundo lugar, a ficcdo cientifica sempre desafiou nossas fronteiras ontoldgicas e
epistemoldgicas (BUKATMAN, 1998, REGIS, 2012) mais garantidas com suas historias
sobre maquinas inteligentes, seres mutantes, viagens no tempo, realidades alternativas,
universos paralelos. As utopias, distopias e heterotopias narram outras configuracdes espago-
temporais e nossos devires, outras possibilidades de n6s mesmos. Essas joias narrativas, que
encantam e inquietam nossa imaginagdo, sdo potentes modulagfes de nossa subjetividade

contemporanea.
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