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Resumo

A presente pesguisa tem como tema central investigar o conceito de Inteligéncia e,
especificamente, de Inteligéncia Artificial (1A), derivado das Ciéncias da Computagéo e
sua repercussao nas pesquisas da Filosofia da Mente. Procura conceituar e entender tal
perspectiva a luz da Tecnociéncia e da Cibernética, tendo em vista os conceitos que
buscam compreender a mente humana pela imitagéo de seu comportamento, aplicando
0s conceitos a investigacéo e simulagdo de didlogos: os chamados chatterbots.

A pesquisa parte de um estudo metodol 6gico e bibliogré&fico diversificado dos conceitos
de Inteligéncia Artificial (IA) e das concepgdes de Filosofia da Mente, enfocando a
proeminéncia do tema em seus aspectos interdisciplinares. Discute as perspectivas
consolidadas na comunidade acerca do tema, especialmente as abordagens de Searle
(1984, 1992, 1997), Gardner (1994, 1995) e, no panorama brasileiro, de Teixeira (1990,
1994, 1995, 1998, 2000, 2004, 2008), incidindo nas relagbes entre os conceitos de
intencionalidade, cérebro, experimento mental e cognitivismo, bem como agumas
tendéncias criticas e de contestacdo de seus limites formais.

Valendo-se de pesguisas anteriores sobre o tema e de metodologia que mescla
elementos computacionais e de filosofia da mente, analisa 0 experimento conceitual do
quarto chinés de Searle (em seus aspectos de sintaxe e semantica). A partir deste
experimento e seus resultados, gpresenta a perspectiva da investigagdo da Inteligéncia
Artificial (1A), como pertencente & natureza da cognicéo, apoiada na teoria da cognicéo,
nomeadamente de fendbmenos como categorizac&o e identificagdo de objetos, resolucéo
de problemas, decisdo e consciéncia.

A pesguisa culmina na andlise do conceito de Inteligéncia Artificia (1A), na Filosofia
da Mente, proposto como um elemento noematico, constituindo-se como condicéo para
a producéo do conhecimento cientifico, aplicado este nas &reas de Tecnologia da
Inteligéncia e Design Digital. Aplica os conceitos e resultados alcancados a definicdo e
extensdo do conceito de hipertexto, tomando-o como um mecanismo computacional
capaz de estruturar didlogos hierarquizados, indexados, a0 modo da formulacdo de
Robot de Primo (2001) e Roth Coelho (2001).

Por fim, os pressupostos investigados sdo apresentados em resultados observados nos
chamados chatterbots na area de Inteligéncia Artificial (IA), destacando suas
caracteristicas e sua importancia no atua contexto de sua utilizagcdo computacional no

ciberespago.

Palavras chave Inteligéncia, Inteligéncia Artificia (IA), Filosofia da Mente,
Conhecimento, Cognigédo, Chatterbots.



Abstract

The current research has as centra theme investigate the concept of intelligence, and
specifically of Artificial Intelligence (Al), derived from the Computer Science and its
effect on research of Philosophy of Mind. It tries to consider and to understand such
perspective to the light of Technoscience and Cybernetics, in view of the concepts that
look for to understanding the human mind by the imitation of its behavior, applying the
concepts to the investigation and simulation of dialogues: called Chatterbots.

The research stars from a methodological and bibliographic study diverse from the
concepts of Artificial Intelligence (Al) and the concepts of Philosophy of Mind,
focusing on the prominence of the issue in its interdisciplinary aspects. Discusses the
prospects consolidated in the community about the issue, especially the approaches of
Searle (1984, 1992, 1997), Gardner (1994, 1995) and, in the Brazilian landscape, from
Teixeira (1990, 1994, 1995, 1998, 2000, 2004, 2008), focusing on relations between the
concepts of intent, brain, mental and cognitive experiment, as well as some trends of
criticism and defense of its formal limits.

Drawing up of previous searches on the subject and methodology that merges
computing elements and philosophy of mind, analyzes the conceptual experiment of the
Chinese Room of Searle (in aspects of syntax and semantics). From this experiment and
its results, it presents the prospect of Artificial Intelligence (Al) invegigation as
belonging to the nature of cognition, supported by the theory of cognition, particularly
for phenomena such as categorization and identification of objects, problem solving,
decision and conscience.

The search culminates in the analysis of the concept of Artificial Intelligence (Al) in
Philosophy of Mind, proposed as a noematic element, being constituted as prerequisite
for the production of scientific knowledge, implemented in the areas of Intelligence
Technology and Digital Design.

Applies the concepts and achievements to the definition and extension of the concept of
hypertext, taking it as a computational mechanism capable of structuring hierarchical
dialogues, indexed, 0 as to the formulation of Robot Primo (2001) and Roth Coelho
(2001).

Finally, the assumptions investigated are shown in results observed in the so-called
Chatterbots in the area of Artificial Intelligence (Al), highlighting its characteristics and
its importance in the current context of its computer utilization in cyberspace.

Key words: Intelligence, Artificial Intelligence (Al), Philosophy of Mind, Knowledge,
Cognition, Chatterbots.



Introducéo

Eda dissertagdo tem como tema central a investigagdo do conceito de
Inteligéncia e, mais especificamente, de Inteligéncia Artificial (1A), com o propésito de
resumir e compreender 0 estagio em que se encontram tais estudos e a possibilidade de

se construir méguinas inteligentes.

Para tal empreendimento, valemo-nos de pesquisas anteriores sobre o tema,
utilizando uma metodologia que combina elementos computacionais e de filosofia da
mente. Pesguisamos os estudos realizados pelo cientista da Filosofia da Mente, Jo&o de
Fernandes Teixeira, que nos explica a questdo dos fendbmenos mentais, e a importancia
das abordagens tedricas que contribuiram para compreendermos VArios conceitos

relevantes da Inteligéncia Artificial (IA) na Filosofia da Mente.

Dentre os diversos estudos, destacamos os principios histéricos da Inteligéncia
Artificial (1A), o teste de Turing, a abordagem dos funcionalistas que defendiam a idéia
de que a descrigdo das fungbes mentais tem 0 mesmo estatuto da descrigdo de um

software, ou sgja, de que estados mentais ndo sdo fisicos, mas, sim, funcionais.

Desta maneira, também, tornou-se essencial entendermos 0s conceitos da
abordagem cognitivista, cujo objetivo é esudar o processo de aguisicdo do
conhecimento que procura entender e imitar 0s processos mentais dos seres humanos,

no contexto da Inteligéncia Artificial (1A).

Fomos buscar também os estudos dos conexionistas que enfatizam o modelo de

funcionamento do cérebro, dos neurdnios e das conexdes neurais.

Enveredamos pelos estudos sobre o desenvolvimento da inteligéncia de Piaget e
de Gardner, de maneira a conceituar as suas mais diversas i nterpretagoes, que envolvem

aaguisicéo do conhecimento e o processamento de informagoes.
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Sendo assm, partimos do principio de que a Inteligéncia Artificial (1A) pode ser
interpretada como um tipo de inteligéncia produzida pelo homem, para dotar as

méquinas de algum tipo de habilidade que simule ainteligéncia do préprio homem.

Abordamos os estudos de Searle sobre a Filosofia da Linguagem, Filosofia da
Mente e Filosofia da Ciéncia. Searle foi um critico da Inteligéncia Artificia (1A) forte,
ciéncia essa que acreditava que poderiam se criar mentes artificiais. Searle, por sua vez,
através de seu experimento da met&fora do quarto chinés, inferiu que sintaxe ndo é
garantia da existéncia da semantica e refutou os tedricos da Inteligéncia Artificial (1A)

forte e do funcionalismo.

A presente investigagdo também se preocupou em entender sobre robds de
conversagdo, os chamados chatterbots, mais especificamente da primeira robd da web

brasileira, Cybelle, que demonstrou a possibilidade de interacdo com a maquina.

Além dela, procuramos conhecer e compreender também outros robds de
interacdo da web bradleiras, o robd Ed e a robd Sete Zoom cujo funcionamento é

semel hante ao da Cybelle.

Porém, a implementagdo desses chatterbots levou-nos a diversos
guestionamentos, 0S quais permanecem sem respostas. - “Pode um robd pensar e
interagir como um ser humano?’ “A interacdo homem-maquina, através da linguagem
natural, se iguala a um encontro interpessoal humano?’ “O céebro e ou a mente

humana podem ser reproduzidos artificialmente?’
Todo esse percurso esta agui apresentado em quatro capitulos

No primeiro capitulo, Fundamentos conceituais para uma abordagem da

inteligéncia no ciberespago, definimos os vérios conceitos de inteligéncia e Inteligéncia
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Artificia (IA), usando para isso ferramentas da web, mais especificamente da

enciclopédiadigital Wikipédia, e estudos de autores como Gardner e Piaget.

No segundo capitulo, Abordagens joaninas da Filosofia da Mente rumo a
Inteligéncia Artificia (IA) no ciberespaco, apresentamos o percurso histérico da
Inteligéncia Artificial (1A), que surgiu a partir de pesquisadores como Marvin Minsky,
Hebert Simon e McCarthy, que acreditavam ser possivel imitar o comportamento da
inteligéncia humana, por meio de maquinas. Apresentamos ainda, neste capitulo, os

estudos dos fil6sofos da mente, Jodo de Fernandes Teixeira e Searle.

O terceiro capitulo, Inteligéncia Artificial (IA) ou entretenimento automético,
fundamenta o principio histérico da cibernética e suatragetdria, até chegar ao fascinante

mundo do ciberespaco,

O quarto capitulo retoma alguns conceitos, discutidos em capitulos anteriores,
para observar como uma méguina interage com um ser humano, aravés de um

mecanismo de conversagdo, O chatterbot, ou sga um rob6 virtual que simula

conversacao.
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Capitulo |
1. Fundamentos conceituais para uma abor dagem da inteligéncia no ciber espago

Intitulamos o presente capitulo como “Fundamentos conceituais para uma
abordagem da inteligéncia no ciberespago”’. Nele, é apresentado o conceito de
inteligéncia a partir de sua forma dicionarizada, buscando investigar o0 mesmo conceito
em autores, cuja abordagem direta faz do conceito de inteligéncia o centro de suas

preocupacoes.

Optamos por eleger o modo wiki, como nosso centro norteador, por uma razéo
fundamental, que é o fato de nosso objeto Situar-se dentro do universo digital do
ciberespaco, concebido como uma hipermidia aberta e seguindo as sugestfes, da
Wikipédia.

“A inteligéncia significa faculdade que tem o espirito de pensar, conceber,
compreender; capacidade de resolugcdo de novos problemas e de adaptacéo a novas
situagBes; discernimento; juizo, raciocinio; talento; compreensdes facels, nitidas,
perfeitas, profundas, de qualquer coisa; apreensdo, percepcdo; pessoa de grande
capacidade intelectual.” *

Portanto, do ponto de vista metodol6gico, optamos por recorrer ao conceito na
suaforma “wikificada’, a saber, a sua abordagem na Wikipédia, a enciclopédia, digital
no ciberespago. N&0 que com isso venhamos a desconhecer ou nos desinteressar pelas
suas versdes diversas encontradas em livros, autores e pesquisadores individuais e

mesmo em dicion&rios técnicos especializados, naformade livro papel.
O conceitual de inteligéncia apresentado pela Wikipédia pode ser definido
quando se edimula a reflex&, em que a inteligéncia e a imagem sdo conceitos e

aspectos da natureza humana.

! Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/inteligencia_artificial acesso em 05 Abril 2008.
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Embora ndo tenhamos total conhecimento do conceito de inteligéncia, sabemos
que a Psicologia é uma ciéncia que estuda 0 comportamento humano e outras questdes

como aprendizagem e inteligéncia, dentre outros fendmenos.

A Inteligéncia, de certa forma, envolve a criatividade. Alguns vinculam a
pdavra criatividade a artistas, musicos, arquitetos e publicitérios. Na verdade,
criatividade exige manipulacdo de idéias para criar algo novo e utiliza o0 mesmo esforgo

daorganizagdo mental.

A criatividade é essencial para resolver problemas de qualquer natureza, sga
num poema ou numa prova de fisica. Nesse sentido, um dos principais requisitos paraa
manifestacdo inteligente € a faculdade de fazer associacles, que, por sua vez, requer

criatividade.

A capacidade para fazer justaposicdes com criatividade € um estilo de
pensamento que pode ser considerado como a mais vdlida definicdo de pessoa
inteligente, a facilidade de construir metéforas e ver relacbes ndo evidentes para 0s

outros.

O pensamento inteligente envolve todos os meios de fazer conexdes na vida
cotidiana, de forma rgpida e natural, tais como metaforas, analogias, formulacdo de
hipoteses, imaginacdo de cenarios, combinagdes, figuras de linguagem, simbolismo,
visualizagdo mental, trocadilhos e outras maneiras de conectar uma coisa a outra,

analisando os significados e integrando 0 pensamento criativo e critico.

Embora todos sgjam dotados mentalmente para raciocinar com inferéncias e
fazer conexdes entre significados, met&oras, analogias e abstracfes, a pessoa mais

inteligente destaca-se pela sua velocidade, versatilidade e abrangéncia nos assuntos.
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Porém, o estudo da inteligéncia envolve necessariamente a criatividade, que

pode ser classificada de duas formas.

- criatividade individual: é a maneira natural do individuo conhecer suas
idéas.
-criatividade coletiva: é a forma criativa de conhecer e organizar uma
equipe ou grupo.

Entretanto, ainda ndo existe uma defini¢do consensual sobre o que é inteligéncia,

nem a certeza de como a adquirimos ou como a aperfeigoamos.

A Inteligéncia Artificial (IA) fica de certa forma comprometida, visto que ainda
ndo foram desvendados todos os mistérios do cérebro humano, muito menos de modelar
o funcionamento da mente no computador. A idéia de modelar o funcionamento da
mente esti ligada a tentativa de simular a atividade dos neurdnios. Para alguns
cientistas, simulando a atividade dos neurdnios, seria possivel simular redes de

neuronios e, com isso, simular a produgdo do pensamento.

De acordo com (Lima, 1999),

“Apesar de ndo haver uma definicdo aceita de forma unanime sobre a inteligéncia,
aceita-se que 0 ser humano possui um tipo de inteligéncia caracteristica, que se
traduz pela capacidade de compreender e transformar 0 mundo a sua volta.”

Contudo, antes de modelarmos o funcionamento da mente no computador,
precisamos entender como o0 cérebro humano funciona e como a inteligéncia é
adquirida. Existe, sim, ainda uma questdo a ser entendida. O que é inteligéncia? Embora
tal questdo ndo estgaresolvida, apresentaremos os conceitos de inteligéncia, de acordo

com Varios autores.

Sternberg, 1996, diz que a inteligéncia é a capacidade de solucionar problemas

abstratos; um individuo € inteligente, na medida em que é capaz de pensar em termos
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abstratos. Pode-se conceituar ainteligéncia como a capacidade que o ser humano possuli
de criar e ou modificar coisas, a capacidade de extrair a esséncia de um determinado

contelido e, ainda, refletir e discutir sobre o mesmo.

Para Gardner (1995, p.21), “Uma inteligéncia implica a capacidade de resolver
problemas ou elaborar produtos que sdo importantes num determinado ambiente ou
comunidade cultural.” Ele identifica e conceitua diversos tipos de inteligéncia, que

enumeraremos mais adiante.

Até pouco tempo atras, a inteligéncia era medida somente a partir de uma série
de testes psicométricos, como o teste de QI, sendo que este teste privilegiava o
raciocinio matematico, e os individuos que possuissem boa capacidade de memorizagdo

e raciocinio rgpido seriam os mais qualificados.

Todavia, com relacdo a esse teste, Gardner (1994 a, p.13) argumenta que “[...] 0s
testes apresentam poder de previsdo parao sucesso académico, mas relativamente pouco

poder preditivo forado contexto escolar.”

Sendo assim, pode-se dizer que a inteligéncia, é muito mais ampla do que os
testes conseguem medir, até mesmo porque a maioria dos testes mede apenas o
conhecimento l6gico-matemético dos individuos, ndo conseguindo avaiar, por

exemplo, sua capacidade de criagdo (Gardner, 1995).

Os testes de QI, ndo enfatizam nenhuma visdo do processo da resolucéo de um
problema, pedem apenas para se encontrar a resposta correta. Gardner, 1994a, coloca
nos ainda como limitagéo desse teste: 0 fato de ser composto de, na maioria das vezes,
tarefas desconexas, distantes da vida cotidiana, e raramente avaliam a habilidade de

assimilar novas informagoes.
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Os estudos de Piaget surgiram como um contragponto & moda estabelecida pelos
testes de inteligéncia. Para Piaget, o importante ndo s8o as respostas, mas sim as linhas
de raciocinio desencadeadas para chegar até elas, inclusive as linhas que levam a uma

conclusdo errbnea.

Para Piaget, 0 conhecimento ndo estd no sujeito nem no objeto, mas ele se
constréi na interagdo do sujeito com o objeto. Na medida em que o sujeito interage com
0s objetivos é que ele produz a capacidade de conhecer e produzir o proprio

conhecimento.

Piaget afirma que existe um mecanismo bésico de aquisicdo do conhecimento.
Esse mecanismo consiste num processo de equilibrio com dois componentes inter-
relacionados. assimilacdo e acomodacdo. A assimilag@o refere-se a incorporagéo de
novas informagdes aos esquemeas ja existentes e acomodagdo refere-se a modificagdo

desses esquemas. A relacdo entre assimilagéo e acomodagéo € altamente interativa

Porém, para Gardner (1994 a), atuamente a psicologia do processamento de
informagdo estd mais em voga entre os estudiosos da mente. O processamento de
informagdes visa a descrever as etapas mentais envolvidas para a resolugdo de um
problema (ou até mesmo quando ndo se encontra a solugdo ou encontra-se uma solucéo

errada).
Assim, de acordo com o pesquisador:

“De fato, uma meta fina da psicologia de processamento de informagdo é
descrever, t80 exaustiva e escrupul osamente quanto possivel, as etapas em que 0
desempenho de um individuo possa ser ssmulado em um computador”. Gardner
(1994 &, p.17).

Mas, de certaforma, existe um conceito errdneo de inteligéncia que € aguele que
associa quantidade de conhecimento a inteligéncia elevada. Sendo assim, faz-se a

suposicéo de que alguém que possui muito conhecimento automaticamente pode ser

17



considerado inteligente. Porém, o que torna alguém inteligente ndo é a quantidade de
conhecimento que possui, mas, Sm, a habilidade de adquirir novos conhecimentos, o

gue se pode chamar de aprender a aprender constantemente.

Nesse sentido, cabe agui uma pergunta: E possivel desvendar o funcionamento
do cérebro, de forma a reproduzi-lo numa mégquina para que ela possa criar coisas
novas, assim como 0s seres humanos? 1sso nos leva novamente a questdo do processo
criativo, pois como j& vimos a inteligéncia envolve muito mais do que o pensamento
[6gico.

Segundo Damasio (1996, p.222),

“QO cientista criador tem muito em comum com o artista poeta. O pensamento | 6gico
e a capacidade sdo atributos necessarios a um cientista, mas estéo longe de ser
suficientes para o trabaho criativo. Aqueles palpites na ciéncia que conduziram a
grandes avancgos tecnolégicos ndo foram logicamente derivados do conhecimento
pré-existente: s processos criativos em que se baseia 0 progresso da ciéncia atuam
no nivel do subconsciente”.

Damésio coloca inclusive que o juizo critico, por exemplo, é uma perspectiva
muito préxima da alma e ndo se pode supor que adma tem como base o funcionamento

cerebral do ser humano.

Porém, a grande questdo que permanece em relacdo a inteligéncia é a
possibilidade de existir um mecanismo que possa aumenté-la ou gperfeico&la Todavia,
Gardner (1994 a), coloca que as abordagens de Piaget e as de processamento de
informagbes sdo fadhas no que tange a Biologia, ou sgja todas focalizam um

determinado tipo de resolucéo de problemas 6gicos e ou linguisticos.

Gardner (1994 a 1995) defende a abordagem dos sistemas simbdlicos,
abrangendo sistemas de simbolos mais amplos do que apenas os sistemas |4gico-
linguisticos e numéricos, envolvendo também simbolos musicais, corporais, espaciais e

até mesmo pessoais. Esta é aperspectiva da Teoriadas Inteligéncias Multiplas.
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1.1 O que élInteligéncia Artificial (1A)

Etimologicamente a palavra inteligéncia vem do latim inter (entre) e legere
(escolher). Inteligéncia significa, ent&o, aguilo que nos permite escolher entre uma coisa
e outra. Na prética, inteligéncia é a habilidade de escolher, dentre vérias possbilidades,
aquela que permitira redizar de forma eficiente uma determinada tarefa. A palavra
artificial vem do latim artificiale e significa algo ndo natural, isto €, algo produzido pelo

homem.

Portanto, Inteligéncia Artificial (IA) € um tipo de inteligéncia, produzida pelo
homem, para dotar as maquinas de algum tipo de habilidade que simule a inteligéncia

do préprio homem.

Segundo McCarthy (1956), a Inteligéncia Artificial (I1A), pode ser definida como
aciéncia que estuda a emulagéo do comportamento da inteligéncia humana, por meio de
méaquinas.

No entanto, a definicdo de Inteligéncia Artificial (IA) mais abrangente e
largamente aceita é a de Minsky, 1968. “Inteligéncia Artificial (I1A) é a ciéncia de fazer

maquinas fazerem coisas que requereriam inteligéncia, caso fossem feitas pelo homem”.

Para Durkin, 1994, a Inteligéncia Artificial (IA) é o campo de estudo da ciéncia
que pesquisa formas de fazer o raciocinio do computador simular o raciocinio humano.
Enquanto que Weber, 1998, conceitua a Inteligéncia Artificial (IA) como o ramo da
Ciéncia da Computacdo, dedicado a0 estudo das técnicas computacionais que
representam alguns aspectos da cognicdo humana. Assim, pode-se perceber que a

Inteligéncia Artificial (1A) esta baseada em duasidéas:

O estudo do processo do pensamento humano, para entender o que é

inteligéncia; e
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A representacdo de tais processos via méguina (computador);

Segundo Teixeira (1990, p.10), “A mente humana funciona como um computador, e por
iSsO 0 estudo de programas computacionais é a chave para se compreender alguma coisa

acerca de nossas atividades mentais.”

A Inteligéncia Artificial (IA) fundamenta-se na idéia de que € possivel modelar
o funcionamento da mente humana através do computador. Lévy, 1998, diz que os
fundadores da Inteligéncia Artificial (IA) foram Herbert Simon, John McCarthy e

Marvin Minsky, que acreditavam firmemente que a inteligéncia € um mecanismo.

O cérebro, nessa visdo, € uma méguina, e os neurbnios sdo processadores de
informagdo. Diante deste enfoque, de que o cérebro € uma méguina, seria perfeitamente

possivel modelé-lo dentro do computador.

Ora, 0 mundo em que vivemos 0 “mundo rea”, € muito maior e mais complexo
do que o micro mundo digital do computador, construido por nés mesmos. Entretanto, a
Inteligéncia Artificial (1A) levanta varias questdes, do tipo: Como ocorre o pensar?
Como o homem extrai conhecimentos do mundo? Como a memodria, os sentidos e a
linguagem ajudam no desenvolvimento da inteligéncia? Como surgem as idéias? Como
a mente processa informagdes e tira conclusdes, decidindo por uma coisa, em vez de
outra? Lima, 1999, comenta que essas questbes sdo fundamentais para que se possa
simular o raciocinio humano e para que a simulagdo do funcionamento da mente possa

ser implementada no computador.

Um dos principais pontos de discussfo, atualmente, € como desenvolver a
capacidade de criar coisas novas. H& alguma técnica de Inteligéncia Artificial (1A), ja

exigente, que possibilite ao computador criar?

Partindo da citagdo de Lévy (1998, p.110), verifica-se que isso ainda € possivel.
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“A Inteligéncia Artificial depara-se, na simulagdo do raciocinio cientifico, com o
mesmo tipo de problema tedrico, que em suas outras aplicagdes. Para programas
serem autdbnomos, deveriam ter capacidade para aprender e aplicar uma hierarquia
indefinida de conhecimento (metaconhecimento), capacidade aqud ainda néo
chegou nenhum programa. Por outro lado, as simulagbes automatizadas de
raciocinio cientifico funcionam no marco de uma problemética fixa. N&o se conhece
nenhuma que saiba formular novas perguntas, embora isso pareca ser a principal
vocacao do pesquisadores.”

Marvin Minsky e Seymour Papert langaram as bases para o surgimento do
paradigma simbdlico na Inteligéncia Artificia (1A); esse paradigma aborda a simulagdo
da inteligncia; ndo através da construgdo de hardware especifico, mas no
desenvolvimento de programas computacionais que operam sobre dados ou

representacoes. Teixeira (1998).

Marvin Minsky, a partir de um de seus projetos, desenvolvidos no MIT,
juntamente com Seymour Papert, desenvolveu a constru¢cdo de uma maguina que
pudesse ver o suficiente para ser capaz de usar méos mecanicas a fim de resolver
problemas do mundo real. Ele chega, entdo, & conclusdo de que nenhum método
sozinho é capaz de trabahar bem. Minsky (1985, p.324). Para um robd diferenciar a
forma de um objeto, por exemplo, ndo lhe basta utilizar a visdo, precisa também de

outros tipos de conhecimento.

Esse paradigma envolve a mudanca de definicdo do que é inteligéncia. Em vez
de definir a inteligéncia como a capacidade para solucionar problemas, passase a
perceber ainteligéncia como resultante da representagdo mental, que ndo é nada mais do
que uma atividade simbdlica. O paradigma simbdlico é que da énfase aos processos

cognitivos.

A Inteligéncia Artificial (1A), também pode ser abordada do ponto de vista
conexionista. Na abordagem conexionista, a énfase € o modelo de funcionamento do

cérebro, dos neurbnios e das conexdes neurais e estd envolvida por uma série de
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subdreas: Matemética, Biologia, Filosofia, Informética, Engenharia, Linglistica e

Psicologia.
De acordo com Teixeira, (1990, p.13),

“Mas foi realmente sobre a filosofia que o impacto da IA foi maior: criar uma
méaguina pensante significa desafiar uma velha tradicdo que coloca o homem e sua
capacidade racional como algo Unico e original no universo. Mais do que isto, criar
uma maquina pensante significa dizer que o pensamento pode ser recriado
artificialmente sem que para isto precisemos de algo como uma “ama’ ou outra
marcadivina.”

Entretanto, existem questbes que preocupam os filésofos até hoje, como o
problema mente e corpo (estados mentais), a questdo do materialismo e do dualismo,
cujas definices e comentérios estaremos abordando no préximo capitulo, dentre outras

guestdes.
Conforme Teixeira, J. de F. (1990, p.15),

“Se 0 pensamento humano pode ou ndo ser mecanizado, como pretendem os
tedricos da IA, é uma questdo que ainda permanece em aberto. Tudo dependera
ainda de redizagOes futuras e de algum tipo de consenso a que os fildsof os ainda
hesitam em chegar. Para se ter uma nogdo mais precisa do que a IA propde como
programa de pesquisa, € preciso saber um pouco de sua historia, de suas reali zagdes

até agora, e saber, em linhas gerais, como funciona um computador, 0 que para
muitos € ainda um mistério.”

Portanto, permanecemos com questionamentos acerca da possibilidade da
construgdo de rob0s pensantes e interagdo com seres humanos, que ainda nenhum

estudioso pode responder em definitivo.
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1.2 O desenvolvimento da Inteligéncia Artificial (1A) como Disciplina

Embora exista um grande consenso entre 0s pesquisadores do campo da
Inteligéncia Artificial (IA), de que esta ciéncia foi fundada em 1956, na famosa
conferéncia de Dartmouth, o intento de reproduzir a inteligéncia data de muitos antes,
desde a Antiguidade, havendo registros historicos disso na Literatura, na Engenharia e

na Filosofia.

Na metade do século XX, existia um contexto propicio para o florescimento da
Inteligéncia Artificial (IA) como ciéncia. As Ciéncias Humanas e as Ciéncias da

Computagao forneciam ferramentas interessantes para esse surgimento.

A Inteligéncia Artificial (IA) nasceu como uma ciéncia interdisciplinar. A
Filosofia, a Psicologia, a Antropologia e a Biologia, admitiam conceber o ser humano
como um sistema complexo, por sua vez, a Matemética, a Teoria da Computagéo e a
Cibernética mostravam como uma estrutura era capaz de processar informagdes. No

encontro dessas concepgdes € que surgiu a Inteligéneia Artificia (1A).

Entretanto, a Inteligéncia Artificial (IA) logo se tornaria independente das
disciplinas que lhe deram origem. Seus pesguisadores e estudiosos desenvolveram
concepcoes proprias da inteligéncia, que foi se afirmando em torno de seus paradigmas
classicos: Baseando-se neste principio classico da Inteligéncia Artificia (1A) e
conceituando sobre a abordagem Cognitivista e a abordagem Conexionista, as quais

iremos fazer referéncias posteriormente.

Nos anos seguintes, as dificuldades, e a fata de resultados convincentes
esfriaram aquele otimismo inicial dos pesquisadores da Inteligéncia Artificial (1A), pois
reproduzir no computador os comportamentos inteligentes do ser humano era uma

tarefa muitissimo mais &rduado que se imaginava
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As pesquisas tornaram-s2 mais especificas e menos ambiciosas. Esse
fechamento teve seu dpice na década de 1970, a utilidade prética foi adotada como um
critério de verdade e levou os pesguisadores a uma busca por resultados concretos,

tomando lugar dos sonhos das décadas de 1950 e 1960.

Como conseqliéncia, a Inteligéncia Artificial (IA) concebeu a maioria de seus
cientistas contemporaneos ausentes das discussdes epistemoldgicas e dos que
duvidavam de tudo quanto aos sonhos colocados no passado. O lado positivo de tal
postura foi que os conhecimentos adquiridos passaram a ser utilizados em larga escala,
porém, desastrosamente, a Inteligéncia Artificial (IA) viu-se desvinculada de um projeto

de compreensdo dainteligéncia

Esse processo permitiu o crescimento da Inteligénecia Artificial (IA) enquanto
campo académico, porém, afastou os pesguisadores das discussdes relacionadas ao
estudo dos processos cognitivos e inteligentes, e as proprias discussdes sobre o0s

fundamentos tedricos da disciplina.

Esse processo também provocou um distanciamento entre o conceito de
inteligéncia utilizado na Inteligéncia Artificial (1A) e o conceito de inteligéncia humana
gue se desenvolveu nas Ciéncias Humanas, a partir das novas descobertas da Psicologia

e das Neurociéncias.

Além disso, os paradigmas classicos comegaram a dar snais de saturag@. O
desenvolvimento da Inteligéncia Artificial (IA) em cima das mesmas e vel has técnicas

foi gradativamente mostrando limites, como em qualquer ciéncia

Dessa maneira, a Inteligéncia Artificial (IA) precisou novamente abrir-se, e
buscar inspiragdes para superar seus modelos cléssicos e encontrar modelos

alternativos. Nas décadas de 1980 e 1990 surgiram propostas de novos paradigmas, de
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novas técnicas (muitas delas nascidas de hibridagdo das técnicas cléssicas), e de uma
busca por novas concepcdes tedricas, provenientes de um renovado contato com outras
disciplinas.

No entanto, Helder Coelho, 1999, nos diz que:

“O colapso dos sonhaos utdpicos dos anos 60 deu oportunidade aos pragmaticos, 0s
quai s aproveitaram para, no fim da década de 70, afastar imediatamente a disciplina
do trabalho sobre os fundamentos. (...) Mas, namedida em que se aargou o0 espectro
de complexidade dos novos problemas reais a resolver, tornou-se imperioso
regressar de novo a zona das areas nucleares da Inteligéncia Artificia (I1A).”

Porém, a inteligéncia de certa forma possui um caréter sistémico e passivel de
estruturacdo. Por consequéncia disso, é valido amear a construcdo atificial de sistemas

inteligentes por meio de computagéo.

Logo, a emergéncia da inteligéncia em sistemas artificiais talvez segja possivel
com uma arquitetura integradora de diversos mecanismos, 0s quais, por s sO, anda

necessitam de defini¢éo e esclarecimento.
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1.3 Breve conceito de Ciéncia Cognitiva

A Ciéncia Cognitiva é formada por diferentes disciplinas que tém como objetivo
estudar o processo de aguisicdo de conhecimento. A Ciéncia Cognitiva, por sua vez, é
também o campo de estudos que procura entender e imitar 0s processos mentais dos

seres humanos, no contexto da Inteligéncia Artificial (1A).

Essa ciéncia tenta modelar a aquisicdo de informagOes feita pelo homem na
busca do entendimento do mundo, que é subjetivo e depende de Vérios fatores, quais
sejam:

Experiéncias conscientes e inconscientes.
Estimulos sensoriais externos.

Contexto socio-cultural.

Entretanto, a Ciéncia Cognitiva Contemporénea - 0 representacionismo e a
Inteligéncia Artificial (IA) desenvolvida pelo MIT, nos anos 1970, herdou os

pressupostos da teoria classica da representagéo.

Ege tipo de Ciéncia Cognitiva que, em grande parte, prevalece até hoje,
desenvolveu uma visdo da cognicdo e do chamado “modelo computacional da mente”
em que ambos sdo definidos como computagbes de representagdo simbdlica, muito
proximas da nocdo de idéia cartesiana e, por isso mesmo, pressupdem o “fantasma na
maquina’, a mesma pressuposicao que fazia com que Descartes reconhecesse as
limitagOes dos autdbmatos que os impediriam de terem uma vida mental semelhante a

nossa, mas em que a tecnologia pudesse avancar. (Teixeira, 2004).

Essas sdo as principais dificuldades conceituais encontradas nas tentativas de

formulagdo de modelos cognitivistas da consciéncia: uma maquina poderia fazer tudo o
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que um ser humano faz, mas nunca poderia adquirir consciéncia do que est4 fazendo

(Turing, 1950 apud Teixeira, 1995).

No entanto, na visdo do funcionamento mental, defendida por Minsky (1985
apud Teixeira, 1995), a idéia de consciéncia aparecia pelo fato de que o sistema
possuiria um madulo superior ou controlador dos outros, que coordenaria as atividades

do sstema como um todo, dando-lhe unidade.

Esse modulo superior, para efetuar controle, teria acesso (externo) aos outros
maodulos e conteria em si 0 modelo do sistema - e é este Ultimo aspecto que o

equipararia aumaidéiade consciéncia.

Essa concepcéo da consciéncia como modulo controlador enfrenta todas as
dificuldades geradas pelo regresso infinito, afinal, o que monitora o moédulo
controlador? Sera que podemos encontrar uma semelhanca de propriedades entre o
maodulo controlador e aquilo que habitual mente chamamos de consciéncia? Este modulo
superior ndo poderia ser conhecido, ultrgpassando o escopo da investigagéo realizada

pela Ciéncia Cognitiva (Teixeira, 1995).

Porém, a idéia de conhecimento, como representacdo dos sistemas especiaistas
dadécada de 1970, parece estar naraiz da dificuldade tecnol 6gica aparente envolvida na
construcdo destes sistemas: explosdo combinatéria, rigidez de estrutura e assim por

diante (Teixeira, 2004).

Pelo menos, é o que se pode observar que, enquanto a filosofia neste Ultimo
seculo tentou derrubar a nogdo de representagdo e evitar 0 mentalismo nas suas
concepgdes sobre o conhecimento, a Ciéncia Cognitiva nas Ultimas décadas tentou se

consolidar fundamentando-se na nogéo de representacdo (Teixeira, 2004).
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Porém, para os fil6sofos, esta no¢do sempre congtituiu um dos aspectos mais

problematicos a serem enfrentados pelas teorias da cognicao.

A Ciéncia Cognitiva procurou encontrar suas definicdes de conhecimento,
representacéo, inferéncia, etc com a filosofia analitica, porém, a prépria filosofia
analitica, nos Ultimos anos, veio colocando em questdo suas nogOes tradicionais de

representacéo e conhecimento.

Portanto, para incorporar os resultados da reflex&o filosofica contemporénea, a
Ciéncia Cognitiva teria de situar-se para dém da noc¢éo tradicional de representacéo,
deixando de imaginar a representacdo como fundamento da cognicéo e passando a té-la

como um fendmeno que ocorre no mundo.

Nossa representacdo do mundo é parte do mundo e ndo sua condicdo de
possibilidade — isto parece ser a grande reversdo operada pela filosofia contemporénea
na sua critica as teorias que partem de uma nog&o tradicional de representacéo (Teixeira,

2004).

A criagdo da Ciéncia Cognitiva apresenta-se, assim, como um estimulo a
filosofia, permitindo definir questdes cientifico-cognitivas fundamentais, de uma forma

coerente.
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1.4 Paradigmas cl4ssicos de abordagens conexionista e cognitivista

Os modelos tedricos acerca do conhecimento e da inteligéncia foram
organizados no decorrer do século XX, dentro e ou a partir de paradigmas. De acordo
com Thomas B. Kuhn, um paradigma consiste em: “[..] considero paradigmas as
realizagdes cientificas universalmente reconhecidas que durante algum tempo fornecem
problemas e solugdes modelares para uma comunidade de praticantes de uma ciéncia.”

(Kuhn, 1975:13) 2

Para 0 presente escopo de nossa dissertacdo, trataremos das abordagens
conexionista e cognitivista, embora sem nos aprofundarmos, organizadas a0 modo de

paradigmas cléssicos na questdo da Inteligéncia Artificia (1A).
Abordagem Conexionista

Denominada também de biolégica ou ascendente, enfatiza o modelo de
funcionamento do cérebro, dos neurbnios e das conexdes neurais. Os pioneiros dessa

corrente foram McCulloch, Pitts, Hebb, Rosenblatt e Windrow.

Os primeiros modelos de redes neurais artificiais surgiram em 1943, quando foi
possivel sua representagdo e formalizacdo matemética. No entanto, a corrente
conexionista sofreu grande impacto quando os cientistas Marvin Minsky e Seymour
Papert publicaram, em 1969, o livro “Perceptrons’, no qual criticavam e sustentaram
que os modelos das redes neurais ndo tinham sustentacdo matemética suficiente para

que se Ihes pudesse atribuir alguma confiabilidade.

Apesar das pesquisas nesta area terem continuado, foi somente na década de
1980 que o fisico e bidlogo do instituto de Tecnologia da Cdifornia, John Hopfield

conseguiu recuperar a credibilidade da utilizaggo das redes neurais.

“Disponivel em: http:/eis.bris.ac.uk/~pl ajb/research/papers/Kuhn for DLB.pdf acesso 13 Fevereiro
2009.
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O conhecimento de um sistema conexionista € armazenado de forma distribuida
no sentido de que a informagdo ndo € estruturada em blocos centralizados mas sm
difundida por toda a rede. As redes neurais néo trabalham com simbolos como aqueles

definidos nos sisgemas simbdlicos.

Ao invés disso, trabalham com conceitos que sdo representacdes categéricas
adquiridas pela experiéncia formadas através da adaptacdo a caracteristicas invariaveis

dos estimul os de entrada.

Um aspecto fundamental dessas representacfes € a auséncia de uma explicagdo
semantica. Isso significa que, na prética, seres humanos ndo podem construir nem
interpretar representagdes de redes neurais de uma forma precisa e significativa, como

ocorre com as representacoes simbdlicas.
Abordagem cognitivista

Também denominada de descendente ou simbolista, da énfase aos processos
cognitivos, ou sgja, & forma como o ser humano raciocina. Objetiva encontrar uma
explicagdo para comportamentos inteligentes, baseada em aspectos psicoldgicos e
processos algoritmicos. Os pioneiros dessa corrente so McCarthy, Marvin Minsky,

Newdl e Simon.

Um sistema simbdlico € como um processador de simbolos, onde tanto a entrada
como a saida € composta por simbolos. A abordagem simbodlica da Inteligéncia
Artificia (IA) concentra-se em desenvolver agentes inteligentes baseados em tais

sistemas.

Os sistemas simbdlicos representam o conhecimento explicitamente através de
simbolos, estruturas de simbolos e regras simbdlicas. Em um agente simbdlico, essas

estruturas sdo projetadas desde o inicio para atender especificamente ao problema
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tratado. Esse é o nivel de meta-conhecimento, o conhecimento sobre o conhecimento a

ser representado.

Devido a essa caracteristica, os problemas abordados por modelos simbdlicos

precisam estar bem definidos antes de serem resolvidos.

Uma outra caracteristica dos sistemas simbdlicos € o uso de representacdo
localizada do conhecimento. Isso sgnifica que o conhecimento necessério para o agente
fica disponivel em blocos simbdlicos que sdo acessados diretamente, de maneira
centralizada. Essa é, na verdade, a esséncia dos simbolos: representar conceitos do

mundo de forma integra e bem definida.

E preciso ressaltar ainda que as representacbes simbolicas s30 semanticamente
interpretaveis. Embora os simbolos, por s sb, ndo possuam significado préprio, como
visto anteriormente, aos sistemas por eles compostos pode ser atribuida uma
interpretacdo.

A Inteligéncia Artificid (IA) simbdlica possui um rico conjunto de técnicas bem
definidas de representacd do conhecimento. Podemos, por exemplo, citar: légica

formal, frames, redes seméanticas, scripts, e uso de regras explicitas.

O importante a enfatizar é que todas elas sdo intercambiaveis, em principio, ou
sgja, uma representagcdo simbdlica pode fazer tudo o que qualquer outra representacéo
simbdlica faz. 1sso ocorre porque, no fim das contas, toda representagdo computacional

resume-se a um denominador comum — bits, na memaria

As primeiras modelagens da Inteligéncia Artificial (IA) surgiram na década de
50 e tiveram como base de producdo os agoritmos e a légica dos predicados. A
formalizagdo da logica facilitou o processo de formalizacdo e representagdo dos

conhecimentos a serem utilizados pelos programas de computador. Inicialmente, esses
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conhecimentos se restringiram a esguemas de raciocinios para jogos, aplicacdes

mateméticas e ssmuladoras.

Essas modelagens basearam-se na hip6tese do sistema de simbolos fisicos,
segundo a qual, um conjunto de estruturas simbdlicas e um conjunto de regras de
manipulacdo dessas estruturas s80 0S Meios necessarios e suficientes para se criar
inteligéncia

O sistema cognitivo atua sobre os simbolos, estes, por sua vez, atuam sob uma
perspectiva sintética, e ndo seméantica

A explicag8o cognitivista € puramente computacional, associada com o rpido
aparecimento dos computadores, na década de cinqlienta. A natureza do conhecimento

humano esté afastada da consciéncia, esta afastado do “eu” do individuo, desta forma é

considerado um fendmeno, para os cognitivistas.
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1.5 Criticasfilosoficas e a argumentacdo de uma Inteligéncia Artificial (1A) forte

Os criticos da Inteligéncia Artificial (IA) forte, dos quais podemos destacar
John Searle, Hubert Dreyfus, dentro outros, inseriram no debate questdes de ordem
filostfica e epistemol 6gica, questionando qualquer possibilidade efetiva da Inteligéncia
Artificial (IA) forte. Seriam falsos, assim, os proprios pressupostos da construgdo de

umainteligéncia ou consciéncia semelhante & humana em uma méguina

Searle é bastante conhecido por seu argumento sobre o quarto chinés (ou sala

chinesa), o qual estaremos tratando mais detalhadamente, no préximo capitulo.

Searle inverte a questdo colocada por Minsky arespeito do Teste de Turing. Seu
argumento diz que ainda que uma méguina possa parecer falar chinés, por meio de
recursos de exame comparativo com mostras e tabelas de referéncia, binarias, isso ndo

implica que tal méguinafale e entenda efetivamente a lingua.

Ou sgja, demonstrar que uma maguina possa passar no teste de Turing, ndo
necessariamente implica que ela seja um ser consciente, tal como entendido no sentido

humano.

Porém, Dreyfus, 1997, em seu livro “O que os computadores ainda ndo
conseguem fazer”, faz uma critica ao raciocinio artificial e argumenta que a consciéncia
ndo pode ser adquirida por Sstemas baseados em regras ou l6gica; tampouco por

sistemas que ndo facam parte de um corpo fisico.

No entanto, Dreyfus, deixa em aberto a possibilidade de um sistema robdtico
alcancar aInteligéncia Artificial (IA), baseado em Redes Neuronais, ou em mecanismos

semel hantes.

O primeiro neuro computador a obter sucesso (Mark | Perceptron) surgiu em

1957 1958, criado por Frank Rosenblatt, Charles Wightman e outros.
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Entretanto, ultimamente, os revezes na interpretacéo da Inteligéncia Artificial
(IA) vém contribuindo para a relativizagdo de todo o seu valor anteriormente

determinado.

Definir uma concepgdo de inteligéncia humana € uma tarefa ardua e a
possibilidade de se criar uma base plastica, artificial, em que possa ser gerada
inteligéncia, devera resultar numa inteligéncia necessariamente diferente da humana, na
medida em que se compde de elementos totalmente diversos dos encontrados em seres

humanos.

A inteligéncia Artificial (IA), tal como a entendemos, pode ser vista como 0
fruto do cruzamento de uma base biolégica com um complexo smbdlico e cultural,

talvez impossivel de ser reproduzido artificialmente.

Retomando alguns pontos vistos anteriormente, pode-se dizer que tanto Dreyfus
assim como Searle, desacreditam da possibilidade de uma Inteligéncia Artificial (I1A)
forte; quer dizer, desacreditam da construcdo de uma inteligéncia ou consciéncia

semel hante & humana em uma méguina.

No que s refere aos cognitivistas, eles apresentam uma abordagem que
representa o conhecimento através de simbolos, estruturas de simbolos e regras
simbdlicas. Para eles, o0 sistema cognitivo atua sobre os simbolos, porém estes atuam
sob uma perspectiva sintética e ndo semantica, nd possbilitando, portanto, a

construgdo de uma consciéncia. .



Capitulo 11

2. Abordagens joaninas da Filosofia da Mente rumo a Inteligéncia Artificial (1A)

no ciberespaco

O presente capitulo aorda e resume alguns questionamentos historicos da
Inteligéncia Artificial (IA) na Filosofia da Mente. Para isso, estaremos utilizando uma
metodologia baseada em tecnologias da inteligéncia, com representagdo cognitiva no
ciberespaco, investigando a Inteligéncia Artificial (IA) como pertencente a natureza da
cognicdo e de fendmenos como categorizagdo, fendmenos mentais, consciéncia e

cérebro.

Pesquisamos também a exploracd do uso da tecnologia cognitiva no
ciberespaco, como facilitadora do conhecimento e reelaborag@o de estratégias com fins
taticos de pesquisa.

Discutimos ainda mais demoradamente as questdes da Inteligéncia Artificial

(IA) naFilosofia da Mente, perguntando-nos: “ Pode uma méguina pensar?’

Diante dessa pergunta e outras que surgiram ao longo do trabalho, sentimo-nos
motivados e incentivados a buscar respostas, juntos aos filésofos da mente, mais

especificamente, Jo&o de Fernandes Teixeira e Searle.
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2.1 A natureza do mental

Definir o conceito de Filosofia da Mente é tarefa nada facil. Desde tempos
remotos, os filésofos estudam os fenbmenos da mente e como representa-los. Ainda
hoje, nem mesmo os cientistas advindos de outras &reas conseguiram nos dar uma
resposta precisa do que vem a ser a mente e os fendmenos mentais. O objetivo deste
capitulo é somente conceituar agumas dessas questdes, ndo pretendemos nos

aprofundar em outras ramificagdes que afilosofia se desafiaainvestigar.

Embora a Psicologia, a Neurofisiologia, a Metafisica, e a propria Filosofia,
tenham feito pesquisas que contribuiram enormente na tentativa de desvendar os
fendmenos mentais, pode-se dizer que eles sdo caracteristicos da natureza do proprio
homem, sdo Unicos. Por mais que a ciéncia tenha evoluido, permanecem ocultos na

mente do ser humano.

A partir de 1940, a questdo dos fendmenos mentais ganhou grande destaque, por
pate dos filésofos, devido a0 surgimento das grandes evolugdes tecnolégicas, o
computador digital, que passou a ser comparado a0 cérebro humano, o que gerou grande
polémica entre os fildsofos, fazendo com que se perguntassem “pode uma méquina
pensar?’ Ora, diante tantos questionamentos, pensamos que 0s estudiosos mais

avalizados para dar respostas sdo os Fil6sofos da Mente.
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2.2 O problema mente - cérebro

O filésofo cartesiano Descartes, foi pioneiro do pensamento que mente e corpo
s80 duas coisas diferentes. Descartes ativou a polémica com o0 monismo, também
chamado de materialismo, que sustenta a teoria de que os fendmenos mentais sdo
idénticos, pois mente e cérebro sd0 a mesma coisa, ou sgja, os fendmenos mentais sdo

iguais aos fendmenos fisicos.

Porém, Descartes é defensor da teoria dudista, também chamada de
espiritualismo, que sustenta que mente e cérebro ndo sdo a mesma coisa. Para justificar
sua teoria, €le criou um verdadeiro guia de anatomia humana, como até hoje é
considerado, porém suas judtificativas ndo sdo muito claras. Nessa mesma época,
surgiram outros filésofos que refletiram e estudaram com profundidade a natureza da

alma (ou damente).

Mas, somente a partir do século XX é que a Filosofia da Mente surgiu, fazendo
com que retornassem as questdes dos fendbmenos mentais e das teorias metafisicas,
principdmente com a relagd mente-cérebro, que voltou a adotar 0 monismo

materialista, devido as pesguisas dos neurofisiol ogistas.

Um dos mais notaveis filosofos da época, final da primeira metade do século
XX, Gilbert Ryle, dizia que o problema mente corpo néo deveria sequer ser considerado
um problema; assim, vieram ainda outros filsofos sustentar suas idéias. Entretanto, ndo
h& como afirmar qual das teorias deve-se seguir: monismo materialista ou dualismo
espiritualista. Talvez aqui tenhamos mais um questionamento para ser respondido pela

Filosofia da M ente.
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2.3 Maquinismo e Consciéncia

Alan Turing, matemético que ainda hoje € condgderado uns dos grandes
estudiosos como referéncia para as pesquisas nas areas da Ciéncia da Computagéo e da
Inteligéncia Artificial (IA), em resposta & famosa questéo “pode uma méquina pensar?’
argumenta que isso sO poderd ser possivel quando tivermos uma definicdo exata do que

vem a ser “pensamento” e “méaquina’.
Afinal, em que se baseia o teste de Turing?

Baseia-se no “jogo daimitacdo”. A questéo € saber se 0 comportamento humano

éigual ao comportamento da maquina.

Nessa experiéncia, uma pessoa, isolada, faz uma série de perguntas para serem
respondidas por um computador e por uma outra pessoa. O individuo que faz as

perguntas devera descobrir qual dos interlocutores é améquina e qua é o ser humano.

A idéia geral de Turing é que uma méguina se igualaria a um ser humano caso
seu comportamento fosse indistinguivel deste. Esse tipo de jogo tem sido um desdfio

para os pesquisadores da Inteligéncia Artificial (1A).

De acordo com Teixeira, J. de F. (2008, pp.58-59),

“[...] aé hoje nada melhor do que esse teste apareceu para fornecer critérios a seres
artificiais. Se uma maquina puder conversar, ela devera ter consciéncia do que fda.
Conversas sdo indicios de mente e consciéncia.”

Desta forma, sendo impossivel distinguir o comportamento da maguina do
comportamento de um ser humano, seria correto atribuir a maquina pensamentos e

estados mentais?

Se dissermos que seres humanos pensam, e se constatarmos que a maguina imita
perfeitamente o comportamento humano, deduziremos que esse é um critério que nos

permite atribuir pensamentos a méguina
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A Inteligéncia Artificia (1A) teve como objetivo construir maquinas pensantes e
programas computacionais que pudessem imitar as atividades humanas mentais. A
partir da década de 1960, pode-se dizer que as duas grandes realizagbes que a
Inteligéncia Artificial (I1A) exibiu foram os célculos complexos e os jogos de xadrez,
dentre outros, 0 que trouxe um grande interesse aos filosofos, criando estes uma teoria
chamada de Funcionalismo, acrescentando agora também o estudo dos sistemas
artificiais.

Os funcionalistas defendiam a idéa de que a descricéo das fungbes mentai s tem
0 mesmo estatuto da descri¢éo de um software, ou seja que 0s estados mentais Ndo sao
fisicos, mas, sm, funcionais, com certos comportamentos sensoriais de entrada (input) e

outros estados mentai s que sdo a saida (output).

Ora, segundo os funcionalistas, 0 pensamento ndo € somente de uso exclusivo
dos seres humanos. Desde que uma mé&guina dotada de sistema (programas de
computadores) possa executar as mesmas tarefas que um ser humano, talvez sgja

possivel atribuir-lhe pensamentos.

Conforme explica Teixeira. J. de F. (1998, p.45), na perspectiva do funcionalismo,

“[...] se computadores sdo um tipo especid de arranjo materia, ou sgja, uma
combinacdo de elementos materiais de silicio ou de qualquer outro elemento da
natureza, e se ées puderem redlizar tudo o que uma mente humana realiza, ndo
haveria nenhuma razéo para supor que mente e matéria sdo diferentes. Poderiamos
igualar mentes e maguinas, cérebro e mentes.”

De acordo com Teixeira, J. de F. (1998, p.49), e ainda na perspectiva do
funcionalismo, cabe dizer que:

“Um marciano pode ter um sistema nervoso compl etamente diferente do meu, mas
Se 0 sistema nervoso desse marciano puder executar as mesmas fungdes que o meu,
0 marciano tera uma vida mental igual a minha.”
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Por sua vez, o funcionalismo também adota determinadas regras e algumas

estratégias. Sendo assim, faz suas pressupos ¢oes bésicas, conforme citadas abaixo:

a) A redlidade dos estados mentais, de certa forma, é constituida de regras e
estratégias,
b) estados mentais ndo podem reduzir-se a estados fisicos, ndo importando de

gue matéria seja feitos e, sim, as suas funcdes, regras e estratégias,

C) estados mentais geralmente sdo designados a um papel de input e output,
sendo necessério utilizar de estratégia e raciocinio 16gico, que somente um ser

humano possui.

Todavia, Teixeira, J. deF. (2000, p. 125) diz:

“[..] a partir dessa pressuposicdo, o funcionalismo pode regjeitar o dualismo
substancial e propor umateoria neutra, nem materialista, nem dualista. Narealidade,
o funcionaismo é compativel com o duadismo e com o materidismo nao
reducionista.”

De certaforma, o funcionalismo busca uma compatibilidade com o materialismo
ndo reducionista. Ora, 0 quem vem a ser 0 materialismo ndo reducionista na concepgao
da psicologia? Pode-se dizer que identificar a mente com entidades ou propriedades
fisicas € uma forma direta de materialismo, assm como aegar que a psicologia é

redutivel & biologia e que neurofisiologia € redutivel afisica

Porém, se for mostrado que todos 0s eventos mentais ou psicolégicos sdo
redutiveis a neurofisiologia, e, por sua vez, que a neurofisiologia é redutivel (talvez
através da quimica) a fisica, entdo serq mostrado que a mente ndo é nada dém daquilo

que éfisico ou corporeo.

Sendo assim, a reducdo é realizada em dois passos.



1-Reducgdo da linguagem de uma érea de estudos a linguagem de outra &rea de

estudos.

2-Alegacdo de que a &ea de estudos reduzida é idéntica a &rea de estudos

redutora.

Ademais, de acordo com a pressuposicdo do funcionalismo, anteriormente
explicada, dessa forma, ele passa a ser de grande interesse da Filosofia da Mente.
Contudo, todas essas informagdes d&o-nos uma chave para abrirmos novos caminhos

para atecnologia da Inteligéncia Artificial (1A).

De acordo com Teixeira, J. de F. (2000, p.125)

“A possibilidade de variar o tipo de material, com o qual podemos construir mentes
tem dado ao funcionalismo um lugar de destague na filosofia da mente nas Ultimas
décadas. Essa possibilidade tem servido de fundamento para as redlizacOes
tecnol 6gi cas oriundas de disciplinas novas como é o caso da Inteligéncia Artificial.
A nocdo de uma Inteligéncia Artificial como realizactes de tarefas inteligentes — ou
sgja, a possibilidade de replicacdo mecénica de segmentos da atividade mental
humana - por dispositivos que ndo tém a mesma arquitetura nem a mesma
composicdo biolégica e fisico-quimica do cérebro foi a grande motivacdo para o
apareci mento das teorias funci onalistas.”

Ainda dentro desse contexto, existe uma analogia feita com os estados mentais,
em que a mente pode ser considerada um software do cérebro. Entretanto, um software
estipula um conjunto de regras légicas, sendo que a atribui¢do dos estados mentais é
feita por meio de observagdes de comportamentos (behaviorismo), nos quais se acredita

que exista certa ligag&o |6gica entre comportamentos e estados mentais.

Sendo assim, poderiamos supor que um dia talvez exista a possbilidade, de
revelar um tipo de software ou sistema operecional existente na mente humana,
possibilidade esta investigada pelos os pesguisadores da Inteligéncia Artificial (1A)
desde 1970, por acreditarem que comportamentos humanos poderiam ser descritos em

um programa de computador.
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Ora, o teste de Turing coloca uma situagdo que nos permite pensar nos filmes de
ficgdo cientifica em que se convive com robds quase humanos, digamos, “replicantes”’,
embora tenham um “pensamento” e “consciéncia’ que funciona somente com uma
determinada programacdo (linguagem de computador), limitada e projetada pelo

homem.

Portanto, é facil observar “o pensamento” de um robd, pois ele apenas responde
a perguntas e respostas previamente elaboradas. Sendo assim, coloca-se em questéo a
viabilidade ou n& da congrucdo do robd pensante, cujo estudo faz parte das

investigagdes da Filosofiada Mente.

Segundo Teixeira, J. de F. (1994, pp.39-40)

“Mas se ndo sabemos 0 que é pensamento nem tampouco 0 que € consciéncia, isto
nd significa que tentar abordar tais problemas mediante a investigagdo da
Inteligéncia Artificia seja uma tarefa fadada ao fracasso. E muito dificil profetizar
negativamente sobre aquilo que a ciéncia e a tecnologia poderdo vir a descobrir
algumdia”

Sabemos que o jogo de imitacdo de Turing tinha por objetivo mostrar como
méquinas inteligentes poderiam reproduzir com perfeicdo o comportamento humano, a
ponto de se tornarem indiscerniveis, uma do outro. Ou sgja, a percepcdo de um
observador humano, ndo seria possivel dizer qual a agéo teria sido determinada por um

algoritmo ou se forafruto do livre arbitrio de mente humana.

John Searle, fildsofo da linguagem, considera o aspecto intersubjetivo do jogo de
imitagdo como insuficiente para definir se o programa embutido na méquina

compreende ou n&o aquilo que responde ao interrogador.

Em 1980, Searle escreveu o artigo “Mente, Cérebro e Programas’, no qua se
posiciona criticamente acerca das pesquisas que visavam esclarecer 0s processos

mentais, como causas do comportamento das partes do cérebro, ou seja, a teoria da
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Inteligéncia Artificial (1A) fraca, que considera o computador como ele é, ou sgja, uma
méaquina.

Para Searle, a Inteligéncia Artificial (I1A) fraca permite a harmonia entre as
abordagens bioldgicas e 0 que se sabe sobre 0 mundo, enquanto a Inteligéncia Artificial
(IA) forte, ao tentar criar mentes artificiais, estaria condenada ao fracasso, pois nenhum

programa de computador seria suficiente para fornecer um sistemainteligivel.

Porém, a Filosofia da Mente é tdo minuciosa em suas investigacdes que, de certa
maneira, tenta nos mostrar varios caminhos para refletir sobre o que é mente e os
fendmenos mentais. Junto a ela, tentaremos buscar alguma resposta para NOssos
questionamentos. Com o surgimento de novas disciplinas, como a Inteligéncia Artificial
(IA) e a Ciéncia Cognitiva, os filosofos se reanimaram e voltaram a debater os

problemas da natureza da representacéo mental.

Segundo Teixeira, J. deF. (1998, p.44),

“[...] inteligéncia resulta da representagdo mental, e esta nada mais € do que
atividade simbdlica. O que nos distingue de outros animais menos inteligentes é
nossa capacidade de produzir e manipular simbolos. Este € o real caréter distintivo da
inteligéncia humana: a producdo e manipulacdo de simbolos que ddo origem as
ativi dades cognitivas superiores, como a Matematica e alinguagem.”

Os pesguisadores da Inteligéncia Artificial (IA) dedicam-se a varios estudos,
dentre eles, a smulagdo de comportamento inteligente. A Inteligéncia Artificia (1A)
pode ser considerada como um método laboratorial muito complexo, por meio do qual
s30 testadas hipdteses através dos sistemas causais internos, responsaveis pela cognicao

humana (conhecimento).

Conforme Teixeira, J. deF. (1998, p.134),

“[...] asimulac@o do comportamento inteligente deve ter como ponto de partida os
comportamentos simples, mundanos, que nao requerem a existéncia prévia de
representaces. Isto congtitui uma guinada radica em relacdo ao estatuto de
representacdo, que passa a ser visto como um fenémeno tardio na ordem vital. A



cogni ¢cao ndo se iniciacom a representacdo e Sim com ainteracdo do organismo com
0 seu ambiente onde dois fatores sdo fundamentais: a percepcdo e alocomocdo.”

Depreendemos dessa fala que, necessariamente, 0 homem faz aleitura do mundo

antes de criar as suas representagoes.



2.4 Breve histérico da obra de John Searle

O filosofo norte americano John Searle é dono de uma da obras filosdficas mais
importantes de nosso tempo. Nascido em 1932 e ligado a tradic@o analitica da filosofia
contemporénea, comegou sua producdo filosofica abordando temas de Filosofia da
Linguagem que, progressivamente, se ampliaram para abranger topicos da Filosofia da

M ente e da Filosofia da Ciéncia

Suas principais obras foram a teoria da intencionalidade, a nova teoria da
consciéncia, teses da construgcdo da redidade social, criticas a0 computacionaismo,
dentre outras. Dentre todas essas abordagens, faremos alguns comentarios sobre a

questdo da teoria da intencionalidade e a critica ao computacionalismo.

Entretanto, vamos primeiro definir o que vem a ser o computacionalismo, contra
0 qual, Searle se bate e do qua o cognitivismo deve ser disinguido. Pode-se chamar de
computacionalismo a crenga de que 0s processos mentais consistem essencialmente em

manipulacdo simbdlica légica, ou sgja, na computacdo.

Para Ulrich Neisser, 1967, gerdmente ocorre uma confusio entre o
computacionalismo e cognitivismo. O cognitivismo é oriundo da Psicologia Cognitiva
contemporénea que, por sua vez, possibilitou o advento do computador, devido a

simulag&o dos processos coghitivos em maquinas.

Desde o surgimento da teoria matemética da “maquina de Turing’, aé o
desenvolvimento dos computadores de processamento paralelo, chamados de “ metéfora
computaciona”, a dédiva mais importante para 0 computacionalismo, foi obtida a
clareza conceitua do que veio a ser 0 hardware e 0 software e permitindo, desta forma,
a teorizacBo sobre a mente em relagdo ao cérebro. Quanto a questdo do

computacionalismo, estaremos discutindo-o detalhadamente mais adiante.



Porém, a idéia introduzida por Hilary Putnam, 1961, era que o cérebro poderia
ser comparado com o hardware e a mente como o software. Esta idéia repercutiu muito
durante o século XX e este, por sua vez, sedimentou um programa de pesquisa, que logo
seria conhecido pelo termo de Inteligéncia Artificial (1A). Seu objetivo era projetar um
computador e um programa que operasse de formaidéntica a um ser humano, o que nos
levaria a compreender NnOSSOS processos cognitivos, e marcaria, desta forma, o

nascimento da tese da Inteligéncia Artificia (1A) forte.

Embora ja tenhamos explicado anteriormente o “ Teste de Turing”, vale ressaltar
que durante muito tempo foi visto como uma espécie de crenca religiosa na Inteligéncia
Artificial (I1A) forte. Acreditava-se que ele estava plenamente apto a dizer o contrério a

qualquer um gue duvidasse que uma “maquina pode pensar”.

Entretanto, Searle defendia a teoria da intencionalidade, que pode ser entendida
como a propriedade da consciéncia, segundo a qual todo o estado consciente refere-se a
algo diverso da propria mente. Ora, consciéncia é sempre consciéncia de alguma coisa,
esse € 0 sentido de se dizer que a consciéncia € intencional. Por exemplo: quem ama,

ama alguém; quem representa, representa alguma coisa; e assim por diante.

Nessa teoria da intencionalidade, Searle elabora conceitos que talvez hoje sgjam
fundamentais para a Filosofia da Mente. Todavia, a Filosofia da Mente veio trilhando
um caminho natural que, partindo de um problema especifico da Filosofia da
Linguagem e passando pela teoria dos atos de faa chegou a teoria geral da

intencionalidade.

Eda teoria geral da intencionalidade comegou a ser exposta huma resposta as
pretensdes da Inteligéncia Artificial (IA) forte. O argumento hipotético, criado por

Searle em 1980, “metafora do quarto chinés’, o experimento mental mais célebre de
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Nosso tempo, tem por objetivo refutar os tedricos da Inteligéncia Artificial (IA) forte e
do funcionalismo. Searle baseia-se no fato de que a sintaxe (gramética) néo € garantia

da existéncia da semantica (sentido).
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2.5 A experiéncia do quarto chinés

A experiéncia do quarto chinés é apresentada e trabalhada por Searle com o
intuito de refutar os tedricos da Inteligéncia Artificia (IA) forte, que acreditavam ser
possivel criar seres artificiais. Ele a sisgematiza em seu livro “Mente, Cé&ebro e

Ciéncia’ do qual extraimos o texto a seguir:

“Bem, imaginemos que alguém esta fechado num quarto e que neste quarto ha
varios cestos chelos de simbolos chineses. Imaginemos que alguém, como eu, nao
compreende uma palavra de chinés, mas que |he é fornecido um livro de regras em
inglés para manipular os simbolos chineses. As regras especificam as manipul agdes
dos simbolos de um modo puramente formal em termos da sua sintaxe e ndo da sua
semantica. Assim aregrapoderadizer: “ Tire do cesto nimero um simbolo esticado e
ponha-o junto de um simbolo encolhido do cesto nimero dois.” Suponhamos agora
gue alguns outros simbol os chineses sdo introduzidos no quarto e que esse alguém
recebe mais regras para passar simbolos chineses para o exterior do quarto.
Suponhamos que, sem €ele saber, os simbolos introduzidos no quarto se chamam
“perguntas’ feitas pelas pessoas que se encontram fora do quarto e que os simbolos
mandados para fora do quarto se chamam “respostas as perguntas’. Suponhamos,
além disso, que os programadores sdo tao bons a escrever programas e que alguém é
igual mente tdo bom em manipular os simbolos que muito depressa as suas respostas
sdo indistinguiveis das de um falante chinés nativo. La esta ele fechado no quarto
manipulando os simbolos chineses e passando ca para fora simbolos chineses em
resposta aos simbolos chineses que sfo introduzidos. Com base nesta situagdo tal
como escrevi de nenhum modo se pode aprender chinés pela simples manipul agdo
desses simbolos formais. Ora, 0 cerne da histdria, € apenas este: em virtude da
realizacdo de um programa formal de computador do ponto de vista de um
observador externo, esse alguém comporta-se exatamente como se entendesse
chinés, mas de qualquer modo néo compreende uma sO palavra de chinés.” Searle
(1984, p.40),

O argumento do quarto chinés é um assunto que tem gerado muita polémica
Uma delas remete a questdo: podem os computadores pensar? Nesse sentido, o objetivo
da experiéncia de Searle consiste, em sintese, em atribuir intencionalidade a um
computador e ver se, a partir da execugéo de um programa, ele poderia compreender 0s

conteidos que 0s seus simbolos representam para um observador exterior.

Enquanto Turing tenta derivar o “interior” da méquina a partir do seu
comportamento exterior, Searle imagina-se, ele proprio, dentro do computador. A idéia
€ que, como Searle, dentro da caixa, € uma maguina de Turing e ndo compreende

chinés, apesar de se comportar como se compreendesse entdo a Unidade Central de



Processamento (CPU), que também é uma méguina de Turing, também n&o precisa
compreender chinés, ainda que s comporte como se o compreendesse. Ou sgja, 0
computador ndo seria capaz de gpreender a natureza significativa propria dos estados

mentais.

Segundo Teixeira, J. de F. (1998, p.77),

“estados conscientes desempenham o papel de um “observador externo” que toma
“decisfes’ diante de processos ndo-computaveis. Ora, como conceber um andlogo a
estes estados ndo-computaveis sem romper com uma hipdtese materidista? E
preciso encontrar na natureza algo semelhante, algo que possa servir de fundamento
para uma abordagem cientifica da consciéncia.”

Sendo assim, pode-se pensar que a efetivagdo do programa apropriado do
computador para a compreensdo do chinés ndo é suficiente para lhe dar uma
compreensdo dessa lingua, entdo, também ndo basta para dar a quaquer outro

computador digital tal compreensao.

Em outras palavras, se puséssemos um computador digital qualquer, que apenas
soubesse inglés, no lugar de Searle, esse computador ndo precisaria saber chinés para
funcionar corretamente. Portanto, seria indiferente se estamos na presenca de um

computador bioldgico ou feito de outro materia, intencional ou ndo, consciente ou n&o.

Desta forma, seria impossivel, fosse qua fosse o sistema computacional,
perceber os conteldos significativos dos simbolos chineses, se apenas tivéssemos 0s
simbolos. Asregras de manipulacdo dos simbolos ndo sdo suficientes para nos dar o seu

contelido.

Sendo assim, como os computadores de silicio s6 operam simbolos segundo
regras, ndo se pode atribuir-lhes qualquer contelido significativo. O computador
simplesmente sintéico ndo compreende sequer o significado da sua propria linguagem.

Limita-se a manipular simbolos que ndo interpreta.
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Esses quegtionamentos intrigaram e intrigam a Filosofia, a Psicologia e a
Inteligéncia Artificial (IA), uma vez que esa redlga a semelhanca entre o

funcionamento do cérebro humano e o funcionamento dos computadores digitais.

De acordo com Searle (1984 pp.35-36),

“Segundo a versdo mais extrema desta concepcdo, 0 cérebro € justamente um
computador digital e a mente é um programa de computador. Poder-se-ia resumir
esta concepcdo - dou-lhe o0 nome de Inteligéncia Artificial (IA) forte — dizendo que a
mente estd para 0 cérebro tal como o programa estd para o hardware do
computador.”

Embora, tenhamos tipos de computadores que servem para apoiar 0Ss programas
que constituem ainteligéncia humana, qualquer sstema fisico que tivesse um programa
correto de entrada e saida, teria uma mente. Os que defendem essa concepcdo acreditam

que:

“[...] é apenas uma questdo de tempo, até que os cientistas de computadores e os que
trabalham na Inteligéncia Artificia (1A) projetem o hardware apropriado e o0s
programas que serdo o equivalente dos cérebras e das mentes humanas. Serdo esses
0s cérebros e mentes artificiais que de todos os modos constituem o equivalente dos
cérebros e mentes humanas.” Searle (1984, p.36)

Todavia, Searle propde-se a refutar tal concepgdo. A natureza da refutagdo de
Searle tem a ver com a definicdo exata do que vem a ser um computador digital,
independentemente de quaquer estégio da tecnologia. O computador processa as
informagbes em codigos binérios, numa seqliéncia de zeros e uns. Esses simbolos ndo
tém significado algum, ou sgja, ndo tém contelido seméntico. Os computadores, por
definicdo, 30 tém sintaxe.

De acordo com Searle (1984, p.39),

“[...] amente tem mais do que uma sintaxe, possui também uma semantica. A razdo
por que nenhum programa de computador pode alguma vez ser uma mente é
simplesmente porque um programa de computador é apenas sintético, e as mentes
sd0 mais do que sintéticas. As mentes sd0 semanticas, no sentido de que possuem
mais do que uma estrutura formal, tém um conteddo.”
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Portanto, Searle entra em confronto direto com a pretensdo da teoria
computacional, que acredita ser possivel reproduzir uma Inteligéncia Artificial (1A),
produzida por qualquer artefato fisco desde que bem montado. Para os funcionaligtas, o
computador feito com outro material, totalmente diferente, poderia executar o programa

cognitivo e reproduzir a configuracdo exata da mente; isto seria uma questdo de tempo.

Nessa Otica, poderia ser possivel as méguinas pensarem, uma vez que 0S
simbolos formais possibilitariam conduzir os processos |6gicos realizados pelo cérebro

para um mecanismo inorganico.

Porém, ambas as motivages podem ser refutadas pela afirmagéo de que a mente
€ um fenbmeno biol6gico natural. Enfim, Searle propde as seguintes teses que
refutariam a teoria da Inteligéncia Artificial (IA) forte: A primeira, assumindo que 0s
cérebros causariam mentes, segunda, que a sintaxe ndo é suficiente para gerar a
semantica; terceira, que os computadores sO sdo capazes de ser definidos por uma
estrutura formal sint&ica; quarta, que a mente possui contelldos mentais semanticos. A

seguir, as conclusdes de Searle (1984 pp.48-51):

“Conclusdo | — Nenhum programa de computador €, por si mesmo, suficiente para
dar uma mente a um sistema. Os programas, em suma, ndo sdo mentes e por s
mesmos ndo chegam para ter mentes.”

“Conclusdo Il — A maneira como a fungdo cerebral causa mentes ndo pode ser
apenas em virtude da ativacdo de um programa de computador.”

“Conclusdo Il — Tudo ou mais que causou mentes deveriater poderes causais, pelo
menos, equivalentes aos do cérebro.”

“Conclusdo IV — Para quaquer artefato que pudéssemos construir, o qua tivesse
estados mentais equivalentes aos estados mentais humanos, a redizagdo de um
programa de computador ndo seria por si SO suficiente. Antes, o artefato deveria ter
poderes equival entes aos poderes do cérebro humano.”

Portanto, nenhum programa pode facultar uma mente ao computador e nem
sequer pode ser entendido como tal. N&o € o programa que leva as fungdes cerebrais a

causarem a mente.
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De acordo com Teixeira, J. de F. (1998, p.116),

“Sera nosso cérebro capaz de produzir uma nogdo de compl exidade que nos permita
descrevé-10? Este problema se desdobra i mediatamente na dificuldade envol vida em
representar a multiplicidade das conexdes que devem estar presentes no cérebro.
Esta multiplicidade pode ser tdo complexa e intricada que, mesmo que nela
encontremos agum tipo de padréo e geragdo de um modelo de cérebro, mesmo com
0 auxilio de computadores, pode facilmente levar-nos a um problema do tipo NP
(significa tempo ndo deterministico polinomial), ou sga, ndo poderiamos, num
tempo razoavel, produzir sequer um “retrato” aproximado de nosso préprio cérebro.
E, neste caso, como poderiamos estabelecer todas as possiveis conexdes entre seus
neurénios — conexdes que seriam responsavels pelo aparecimento de formas mais
complexas de vida menta. Em outras palavras, como simular aquilo que ndo
podemos sequer representar?”’

De fato, se nd somos capazes de compreender totalmente e representar a
multiplicidade de conexdes presentes em nosso cérebro, como reproduzi-lo em uma

méquina?
Ainda conforme Teixeira, J. de F. (1998, p.116),

“Uma descricdo completa do cérebro sera sempre mais complexa do que o proprio
cérebro que a produz. Ora, como pode o cérebro produzir algo mais complexo do
gue ele mesmo? E como o proprio cérebro poderia compreender e reconhecer como
sendo verdadeiro algo mais complexo do que ele mesmo? O problema do
reconhecimento de tal teoria ou descricdo pode levar a um impasse de dificil
solucéo: ndo seria possivel assegurar que tal descricdo, uma vez atingida, é a correta.
Ora, se 0 cérebro nédo pode produzir algo mas complexo do que ele mesmo, a
possibilidade de replica-lo através de sistemas artificiais fica afastada. Pelo menos a
possibilidade de construir uma réplica do cérebro em laboratério.”

Tudo o que causa a mente deve ter, essencialmente, 0 mesmo poder causal dos
cérebros humanos, o programa por si SO ndo é suficiente. Searle explica a estrutura das
acOes humanas, ele esclarece como e em que sentido o comportamento é semelhante aos
estados mentais internos. Entenda-se por comportamento, 0 comportamento humano
voluntario e intencional, demonstrando como a agd humana se harmoniza com a

explicacgdo do problema Mente Corpo eregjeitaa Inteligéncia Artificial (1A).
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2.6 Searle ea critica ao computacionalismo

Partimos do principio, darealidade invencivel e fundamental da consciéncia para
poder explicar os fenbmenos mentais de Searle, 1992, que de certa maneira ele
aprofunda em sua critica a0 computacionalismo, com dois argumentos tdo simples e

devastadores quanto o mais antigo e conhecido argumento do quarto chinés.

O atague de Searle a0 computacionalismo se divide em trés frentes, uma para
cada uma das trés alegagOes centrais dessa abordagem da mente. A primeira aegagdo
afirma que “o cérebro € um computador digital”’, a segunda, que “a mente é um
programa computaciond”, e a terceira, que “as operagbes do cérebro podem ser
simuladas em um computador digital”. O argumento de Searle contra a segunda tese
central do computacionaismo evidencia que a dimensdo sintética ndo € suficiente para
explicar o que faz a mente. Veremos agora como ele ataca a primeira e a terceira

premissas dessa abordagem da mente.

Para refutar a terceira das teses centrais do computacionalismo, ele o faz de
forma desconcertante e simples. Suaresposta & sim, as operacoes do cérebro podem ser
simuladas em um computador digital. As operacdes do cérebro, as das moléculas de um
composto quimico, as das condig¢des meteoroldgicas, do crescimento de uma planta e de
tudo o que obedecer a padrbes em todo 0 universo. Mas, assm como, ab simular o
comportamento de um furacdo, nds nd produzimos um furacdo nem todas as suas
propriedades, a0 simular o comportamento de um cérebro, nés ndo produzimos a

consciéncia e suas propriedades emergentes.

Dessa forma, sobra a primeira aegacdo, a central, a fundamental tese do
computacionalismo, de que “o cérebro € um computador digital”, a Unica que poderia

trazer aindaagum animo aInteligéncia Artificial (1A). Mas, Searle (1992) nos oferece a
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mais desconcertante de suas teses. Analogamente & questéo trés, ele responde, sm. Um

cérebro € um computador digital.

Conforme Searle (1992, p.208),

“Seguindo a definicdo de computacdo padrdo oferecido em livros-texto, é dificil ver
como evitar os seguintes resultados:

1- Para qualquer objeto, existe alguma descri¢do de tal objeto tal que sob esta
descricdo o objeto € um computador digital.

2- Para qualquer programa e para qualquer objeto suficientemente complexo, existe
uma descricéo deste objeto sob a qual este esta i mplementando tal programa. Entéo
a parede atrés de minhas costas, por exemplo, estd neste exato momento
implementando o programa Word, porque existe nela algum padréo de movimentos
moleculares que € isomdrfico com a estrutura forma do Word. Mas se a parede esta
rodando o Word, entdo esta € uma parede grande o bastante para estar
implementando qualquer programa incluindo qualquer programa implementado no
cérebro.”

O que Searle diz € que um programa pode ser executado por qualquer coisa
organizada para reagir digitalmente, pois a Sntaxe ndo € algo fisico como gravidade ou

massa e se encontra somente nos olhos do observador.

Ainda, conforme Searle (1992, p. 209),

“A mlltipla realizabilidade de processos computacionadmente equivadentes em
meios fisicos diferentes ndo € somente um sinal de que 0s processos sao abstratos,
mas também de que eles ndo sdo intrinsecos ao sistema. Eles dependem de uma
interpretacéo defora.”

Dessa forma, com essas explicacOes, Searle demonstra que as crengas bésicas do

computacionalismo sdo falsas, como possivelmente carecem de um sentido preciso.

Para ele, a consciéncia é real e o programa computacional esta nos olhos de
quem vé (SO existe para a consciéncia). Sendo assim, a intencionalidade ndo pode ser

explicada nem identificada com computacéo.

Entretanto, retomando a questéo da “intencionalidade” do computador, o que
significa dizer entdo que um computador processa informagdo? Nenhum computador

processa completamente informacdo, diz Searle (1992), e assim nenhum cérebro



também o faz. Computadores nos ajudam a transmitir informagdes e a processé&-las, eles
ndo fazem a parte mais dificil do servico. Um agente externo (programador) codifica
alguma informag&o, cujo significado ja esteve previamente acordado e estabelecido, de

uma formaque possa ser processado pelo hardware.

Entdo, o computador, através de uma série de estégios elétricos, transforma
novamente os sinais elétricos em caracteres, nos quais a informacdo esta codificada,
para que um agente externo possa interpreta-lo, tanto sintética quanto semanticamente,
uma vez que o hardware ndo tem nenhuma sintatica ou semantica intrinseca. Searle

(1992, p.223).

Recentemente, Christian Kaernbach (2006), nos explica em seu artigo “No
virtua Mind in the Chinese Room”, que Searle escolheu o chatterbot, ou sgja, programa
de computador que tenta simular um ser humano na conversdo, como uma parodia da
visdo do teste de Turing (1950). No entanto, com o chatterbot, o computador poderia
conversar. Ainda assm, o que para nds seria, um simples bate-papo, para a méguina,

tratar-se-ia de um verdadeiro obstaculo a ser superado.

Ora, 0 que nos leva a pensar que o argumento do quarto chinés continua sendo
um assunto muito polémico, que ainda se encontra em discusséo com a questdo da
sintaxe e semantica. Entretanto, para Christian Kaernbach (2006), “a situagdo do quarto

chinés’, é passivel derealizagdo.”
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2.7 Searle ea critica ao Cognitivismo

O cognitivismo diz que pensar é processar informag&o, mas o processamento de
informagdo € justamente manipulacdo de simbolos. Os computadores fazem
manipulacdo de simbolos. Assim, a melhor maneira de estudar o pensamento é estudar
0S programas computacionais de manipulacdo de simbolos, quer existam em

computadores ou em cérebros.

De acordo com 0s cognitivisas € importante e fundamental caracterizar o
cérebro ao nivel de seu funcionamento como sistema de processamento de informacéo e

nao ao nivel das céulas nervosas nem ao nivel dos estados mentais conscientes.

Segundo Searle, uma das razfes que leva alguns estudiosos a acreditar que o
cognitivismo é verdadeiro provém de experiéncias que mostram que diferentes tarefas
intelectuais exigem diferentes intervalos de tempo para serem executadas. Isto ocorre
tanto com as pessoas quanto com os computadores, 0 que leva os cognitivistas a inferir

que o sistema humano trabalha com 0s mesmos principios que um computador.

A segunda razdo tem a ver com a linguistica, e diz que as regras formais da
gramatica de uma lingua sdo semelhantes as regras formais que um computador segue,
portanto, existe algum sentido unitario em que o cérebro e o computador funcionariam

de uma maneira semel hante.

Pressupdem também os estudiosos cognitivistas que no cérebro humano possa
exigir internalizada alguma teoria que habilite as pessoas a aprender uma lingua, por
exemplo. Relacionando o programa de computador com o computador propriamente
dito, encontram um modelo para fazer um paralelo com o cérebro humano e explicar as

relacfes entre a mente e o cérebro.
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Ora, tal questdo pode ser esclarecida de um modo muito simples: no sentido em
que os seres humanos seguem regras (e, incidentalmente, os seres humanos seguem
regras bem menos do que pretendem os cognitivistas), nesse sentido, os computadores

de nenhum modo seguem . Apenas atuam de acordo com certos procedimentos formais.

O programa do computador determina 0s V&rios passos que uma maguina deve
realizar; determina o modo como um estado seré transformado num estado subseqiiente.
E podemos falar metaforicamente como se se tratasse do seguimento de regras. Mas, no
sentido literal em que os seres humanos seguem regras, 0s computadores ndo seguem

regras, apenas atuam como se estivessem seguindo.

Podemos falar metaforicamente de qualquer sistema como se ele seguisse
regras, por exemplo, o sistema solar. A met&fora sO se torna prejudicial, quando se

confunde com o sentido literal.

Pode-se utilizar uma met&fora psicoldgica para explicar o computador. A
confusdo surge quando se compreende a metafora no sentido literal e se usa o sentido
metaf érico do computador de seguir regras para tentar explicar o sentido psicolégico do

seguimento de regras.

Por mais que tentemos clarear a distingdo da met&fora do computador com o
sentido psicoldgico do seguimento de regras, tentamos de certa maneira encontrar as

mais profundas fraquezas do argumento cognitivista.

A partir de fato de que Searle faz 0 processamento de informag&o ao pensar, e do

fato de que o computador faz o processamento da informag&o (0 mesmo processamento

de informacdo que pode Smular as caracteristicas formais do pensamento), ndo significa

gue existe algo de psicologicamente relevante relacionado ao programa de computador.
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Provavelmente, o computador ndo € uma meté&fora para o cérebro, melhor ou
pior do que as metaforas mecanicas criadas anteriormente, como, por exemplo, a de que
0 cérebro trabalhava como um sistema telegrafico, segundo Sherrington, neurocientista
britanico.

Entretanto, o cognitivismo, tendéncia recente da Ciéncia Cognitiva, defende que
0 computador apresenta uma imagem correta da natureza do menta, e ndo deve ser
visto como metafora, apenas. Tal visdo ndo afirma, necessariamente, que computadores
tém, literalmente, estados mentais, mas, sim, que o0 cérebro efetua processamento de

informagéo, ou sgja, pensar, por exemplo, seria processar informagéo.

Ora, se processar informagdo €, justamente, manipular simbolos, e os
computadores digitais efetuam processamento de informacdo, entdo, a melhor maneira
de se estudar a mente seria através de modelos computacionais. Para os cognitivistas, a
tese geral é que: se podemos conceber computadores que seguem regras quando
processam informacdes, e se 0s seres humanos também seguem regras ao pensar, entéo,
existe algum sentido em que cérebro e computador funcionem de uma maneira

semelhante e, quem sabe, talvez idéntica.

Com relagdo a afirmagéo de que seres humanos e computadores seguem regras,
Searle observa que existe uma enorme diferenca entre ambos. No caso dos seres
humanos, eles sdo guiados pelo efetivo contelido da regra, sdo os significados que
produzem comportamento. Para que umaregra seja seguida, o significado da regra tem
de ter uma causa que leve a uma conduta. Nesse sentido os computadores de nenhum
modo seguem regras, eles apenas seguem procedimentos formais, ou sgja, atuam como

Se estivessem seguindo regras.
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Capitulo 111
3. Inteligéncia Artificial (1A) ou entendimento automatico?

A crescente expansdo dos computadores modernos, com sua velocidade de
processar dados, tem permitido a aplicagdo de tarefas que teriam sdo quase impossiveis
h& alguns anos. Por exemplo, reconhecimento de voz, de escrita e de imagens; a criacéo

de robds cada vez mai's complexos, etc.

Todo esse progresso leva-nos a pensar nos limites de atuagdo dos computadores,
ou sga, serd que um dia as maquinas poderdo subgtituir toda a atividade humana

intelectual ?

Sera que as méaguinas vao ser capazes de revelar comportamento inteligente e
substituir os seres humanos em tarefas criativas? Sera que desenvolverdo algum tipo de

pensamento e sentimento gue 0s seres humanos tém?

Tais questionamentos permeiam discussdes nos meios cientificos e fornecem
vasto material para producéo de filmes de ficgéo cientifica e outras produgdes no meio

artistico e cientifico.
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3.1. O que € um computador?

Ao conceituar um computador, procede-se do ponto de vista l6gico, ou sgja,
caracterizam-se suas formas de processar dados e o fato de tratar-se de um

processamento sintatico e ndo semantico.

Entretanto, os computadores modernos digitais s80 maguinas mateméticas,
[6gico-simbdlicas, algoritmicas. Isto &, o processamento e o efeito de qualquer instrucéo
interpretada em linguagem da maguina (minuciosamente, um computador nunca
executa uma instrucéo, ele a interpreta) podem ser matematicamente descritos, quer

dizer, representam uma fungdo matematica.

Além disso, a matemética utilizada é bastante restritac s6 trabalha simbolos
tirados de um conjunto finito, discreto, para o qual sempre se pode atribuir um sistema

numeérico. Isto &, o espago de trabalho de um computador é sempre quantificado.

Ora, um programa é uma sequiéncia de instrugdes, podendo sempre ser associado
a uma fun¢do matematica que leva elementos de um conjunto de dados de entrada aum
conjunto de dados de saida. Ou sga dados sBo representagbes de simbolos
quantificados ou qudificaveis.

7

Por exemplo, se uma figura é varrida por um scanner e introduzida no
computador, que entdo a imprime, a figura resultante parecera a mesma que a original.
Tal figura € quantificavel, porque dentro do computador todo objeto € representado
usando-se um sistema numeérico, isto €, por meio de quantidades. Outros exemplos de

dados sdo textos, sons gravados e animagéo.

Porém, os computadores s méguinas agoritmicas, um agoritmo é uma

sequéncia finita de agbes matematicamente bem definidas.
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Um programa é uma seqiiéncia de regras matematicas sobre como transformar,
transportar e armazenar dados. Dentro do computador, os dados sdo representados como
cadeias de simbolos quantificados. Sendo assim, as regras podem ser consideradas
como uma sintaxe que € aplicada a essas cadeias. As proprias cadeias sempre seguem

umadeterminada estrutura.

Por exemplo, uma cadeia representando um enderego pode ser composta de trés
partes: logradouro (incluindo o nimero do imével), CEP e cidade. O CEP deve seguir
uma regra de formagdo: uma cadeia de cinco digitos decimais, seguida de um hifen e de
mais uma cadeia com digitos. Como programas e dados seguem regras sintéticas, e 0s
programas sao executados rigidamente, cada instrucdo segue regras especificas para sua
interpretacdo pela maquina, podendo dizer-se que, neste caso, 0 computador € uma
méquina sintatica

Sendo assim, podemos dizer que computadores sd0 maguinas que processam
dados. N&o sd méguinas que processam informagdes, porque eles ndo tém nenhum
entendimento do que processam. Searle, conforme expusemos minuciosamente no

capitulo 11, desenvolveu uma interessante experiéncia mental parailustrar esse aspecto.
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3.2 Homens versus maquinas

Embora se criem muitas fantasias em torno das possibilidades de uma méquina,

o fato € que as maquinas apenas realizam tarefas determinadas por nds, seres humanos.

“ [...] guando os computadores final mente conseguem realizar com competéncia um
objetivo determinado, é usual que passemos a considerar aquela atividade como ndo
sendo “inteligente” o suficiente, simplesmente porque agora entendemos melhor o
seu funcionamento. Como na época em que lavadoras de prato automdticas eram
denominadas, por seus criadores, robds. Quando se tornaram comuns, foram
“rebaixadas’ asimples, eletrodomésticos.” 8

Os eletrodomésticos e as outras maquinas do dia-a-dia ndo passam de artefatos
pendurados nas portas de outros artefatos maiores e mais complexos. A rede eétrica da
cidade, o sistema telefénico; também as usinas, as fébricas, as industrias e assim por
diante. N&o nos é dado nem ver nem atinar muito bem com o funcionamento desses

sistemas.

Quando aguém se refere & maravilhas das maguinas modernas, esta
especialmente se referindo aos computadores e familia Ou, o que d& no mesmo, aos
engenhos que contam unidades processadoras de informagdo fazendo as vezes do

elemento controlador.

A origem do computador eetronico pode ser fixada em 1946, com a construgéo
do Eniac. * Dai para ¢4 0 que se viu foi um surto espantoso de tais méquinas, que
proliferaram principalmente gragas ao desenvolvimento da microeletronica. Da
prodigiosa familia dos computadores, todos conhecem seus membros mais corriqueiros,
as calculadoras portateis. H4, hoje, maior nimero delas espa hadas por ai do que jamais

houve dos antigos artefatos de fazer contas: os &acos, as tabuadas, as réguas de célculo,

% Disponivel em http:/pt.wikipedia org/wiki/conhecimento_humano Acesso 20 Abril 2007.
* Disponivel em http://pt.wikipedia.org/wiki/ENIAC acessado em 23 Janeiro 2009. Electrical Numerical
Integrator and Calculator.
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etc. Tal disseminagdo prova que o advento das cal culadoras ndo € meramente uma febre

temporaria Ao contrério, o dominio datecnologia é definitivo e elas vieram paraficar.

A principal caracteristica das méguinas computadoras é seu potencial para
acumular e assimilar informagdes. Essa capacidade permite que oferegam mais recursos

do que os programados originalmente.

Ora, € comum creditar-se a capacidade de inovacdo dos seres humanos a
exigéncia de uma inteligéncia ou a faculdade de pensar e criar. Dal, dizer-se que as

mé&quinas computadoras sdo capazes de pensar ou exibir um comportamento inteligente.

Classificar o desempenho de uma maguina como inteligente pressupde que ndo
se conhega 0 preciso significado do vocébulo inteligente. Entretanto, ha pesquisadores
gue se empenham na busca de fatores que venham a distinguir, ou confundir, homens e

méquinas.
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3.3 A maquina permitindo ao homem ocupar-sedes

A disputa homens versus méguinas ndo se da apenas no que diz respeito as suas

potencialidades intel ectivas. Ha também o problema das relagdes sdcio-econdmicas.

A subdtituicdo da acdo humana pela de uma méguina é, antes de tudo, uma
moeda de duas faces. De um lado pode ser vista com bons olhos. o homem fica
desobrigado de redlizar um trabalho possivelmente desagradavel e pode se dedicar a
uma atividade mais prazerosa, compensado pela maquina. Do outro lado, 0 homem
deixa de fazer um trabalho, ao qual tinha tanto o direito como a necessidade, porque

apareceu uma méguina mais eficiente.

De certaforma, isso acaba virando um dilema: as maguinas criadas pelo homem
para servi-lo podem, de repente, se voltar contra ele na disputa por empregos, ou sgja, as

méquinas desalojam m&o de obra.

Ainda assm, parece um contra senso privarmo-nos do seu uso por causa disso,
pois 0 homem, utilizando a méguina, poderia ocupar-se com assiduidade das coisas que,

como ser humano, Ihe dizem mais respeito.

As méqguinas foram e sdo construidas com a Unica finalidade de substituir aforca
de trabalho humano. Algumas delas sdo chamadas de robds, porém nem toda a maquina

é um rob0.

No entanto, muitas das que est&o hoje ao nosso redor sdo, sim, pequenos robos.
Existem alguns que possuem sensores que lhes permitem rastrear o terreno a sua volta;
outros tém a capacidade de se locomoverem; muitos tém bragos mecanicos que lhes
permitem agarrar e deslocar objetos. Mas, robds ndo reproduzem necessariamente a

figura humana. Apenas amplificam nossa aptiddo pararealizar trabalho.



A idéia de robd é bastante antiga e sua origem divide pesquisadores de diversas
&reas. Apesar da falta de consenso sobre quando surgiu o primeiro robd, sabe-se que o

termo nasceu primeiro naficgdo cientifica e, maistarde, foi aplicado aciéncia.
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3.4 A invencéo da cibernética

A cibernética é a ciéncia que estuda o sstema de controle e de comunicagdo nas

mé&quinas e nos organismos vivos, de homens e de animais.

Em 1948, o matemético Nobert Wiener, comegou a apresentar as hipoteses e os
fundamentos da cibernética, resultado de varios anos de pesquisa e interacdo com

pesquisadores de diversas areas cientificas, incluindo as ciéncias sociais.

A idéia fundamental, desenvolvida por Wiener com seus principais
colaboradores, era a de que certas funcbes de controle e de processamento de
informagdes semel hantes em magquinas, em seres vivos e, também, de alguma forma, na
sociedade s30, de fato, equivalentes e redutivels aos mesmos modelos e as mesmas leis

mateméticas.

Ele entendia que a cibernética seria uma teoria das mensagens mais ampla que a

“teoriada transmissdo de mensagens de engenharia elétrica’,

[...] um campo mais vasto que inclui ndo apenas o estudo da linguagem mas também
0 estudo das mensagens como meios de dirigir a maquinaria e a sociedade, o
desenvolvimento de maéquinas computadoras e outros autématos [...], certas
reflexdes acerca da psicologia e do sistema hervaso, e umanovateoria conjetural do
método cientifico. Wiener (1984, p.15).

O campo que Wiener designou como “cibernética’ teve inicio durante a Il
Grande Guerra, quando ele realizou pesquisas com programacdo de méguinas

computadoras e com mecanismos de controle paraartilharia antiaérea.

Tanto em uma como em outra pesquisa, Wiener engajou-se no que descreveu
como “estudo de um sistema eletro-mecéanico, desenhado para exercer indevidamente
uma fungdo especificamente humana’: a “execucéo de um complicado padrdo de

célculo” em um caso, e a “previsdo do futuro”, em outro, no qual se deveria prever a
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trajetéria de uma aeronave, para que o projétil de canhdo antiaéreo encontrasse seu avo

em algum momento do futuro. . Wiener (1948, pp. 11,13).

A Cibernética envolve diversas éreas, tais como a Matemética, a Medicina, a

Psicologia, a Antropologia, a Filosofia e a Sociologia
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3.5 Modelo antropoldgico e residuo cultural

Nas ciéncias sociais, encontramos Bateson como um dos fundadores do
pensamento cibernético e sua enorme contribuicdo pode ser encontrada na obra de

autores como Goffman, 1983, Strathern, 1992, Rapport, 2000 e Lévi-Strauss, 2000.

Também encontramos componentes cibernéticos no pensamento de Geertz,
1989, que, por sua vez, vé na relacéo entre a evolucéo culturd e a evolucéo bioldgica
principios da cibernética que levam a um processo continuo de redimentagdo e

influéncias reciprocas e condicionadas:

“A medida que a cultura, num passo a passo infinitamente pequeno, acumulou-se e
se desenvolveu, foi concedida uma vantagem seletiva agueles individuos da
populacdo mais capazes de levar vantagem [...] Austraopiteco proto-humano, de
cérebro pequeno, tornou-se o Homo Sapiens, de cérebro grande, totalmente humano.
Entre o padrdo cultural, o corpo e o cérebro foi criado um sistema de reali mentagéo
(feedback) positiva, no qual cada um modelava o progresso do outro, um sistema no
gua ainteracdo entre o uso crescente das ferramentas, a mudanca da anatomia da
méao e a representagdo expandida do polegar no cortex € apenas um dos exemplos
mais graficos. Submetendo- se ao governo de programas simbolicamente mediados
para a producdo de artefatos, organizando a vida socid ou expressando emoces, o
homem determinou, embora inconscientemente, os estdgios culminantes do seu
proprio desenvolvimento bioldgico. Literalmente, embora inadvertidamente, ele
proprio se criou.” (Geertz, 1989, p. 60).

Apesar de ter estimulado hipdteses, teorias e pesquisas, tanto na antropologia
como em diversos outros campos cientificos, e ter dado origem a novas éreas, como as
Ciéncias Cognitivas, ainda assim, a cibernética foi esquecida como a “vasta teoria das
mensagens’ desgada por Wiener, e, hoje, quase ninguém se auto-intitula um

ciberneticista.

Os modelos tedricos da Cibernética se desgastaram e, mesmo no campo do
controle artificial, onde se consolidaram sdlidas disciplinas “cibernéticas’, como a

Informética e a Robdtica, a proposta de Wiener esvaziou-se na prética
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E importante notar que, se por um lado, a cibernética ndo se consolidou no plano
cientifico, ela influenciou de forma determinante a cultura moderna que poderiamos

chamar hoje de “cibercultura’. com residuos de seus modelos explicativos.

Tais residuos sdo certas nogdes e valores provenientes do discurso técnico e
cientifico que, deslocados para o plano do senso comum, introduzem novas distingdes
Nos antigos esquemas interpretativos, para que eles possam fazer frente as propriedades
de um mundo no qud as fronteiras entre os dominios do orgénico, do tecno-econdmico

e do textual tornaram-se permeaveis:

[...] produzindo sempre montagens e misturas de maguina, corpo e texto: enquanto
natureza, 0S COrpos e 0S 0rganismos certamente possuem uma base orgéanica eles
sd0 cada vez mais produzidos em conjungdo com as maquinas, e esta producdo €
sempre mediada por narrativas cientificas [...] e pela cultura em geral. (Escobar,
2000, p. 61).

Um dos residuos mais importantes que a cibernética transmitiu a cibercultura foi
a visdo de que 0s seres vivos e as méguinas ndo sdo essencialmente diferentes. Essa
nogdo se manifestou, em especial, nas tecnologias especializadas em modificar a vida
(tecnologia da informacdo, robética, bibnica e nanotecnologia) e nas tecnologias

especializadas em manipular a vida (as biotecnologias).

A relagdo entre organismo e méquina depende exclusivamente do texto, ndo so
na forma de narrativa cientifica, mas também na forma dos cédigos que determinam o
funcionamento tanto das méquinas (softwares) como dos seres vivos (o cddigo

genético).

Os produtos — reais e imaginarios — de tais tecnologias podem contradizer certas
nogoes de classificagdo fundamentais, tais como a oposi¢éo entre natureza e cultura,

entre organico e inorganico, entre 0 homem e a m&guina, dentre outras.
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Segundo Lévi-Strauss (2002, p. 25), a exigéncia de ordem “condtitui a base de
todo pensamento”. E por isso que seres ambiguos sdo, com fregiiéncia, objeto de
restrigoes e tabus: sdo sinais de desordem, contradizem as fronteiras estabelecidas entre
as categorias classificatérias e, assim, ameagam as proprias convicgdes acerca da ordem

do mundo.

De acordo com Mary Douglas (1991, p. 54),

“a cultura divide-se com a experiéncia dos individuos. Fornece-lhes, em contra partida,
algumas categorias basicas, uma esquematizacdo positiva na quais idéias e vaores se
encontram dispostos de forma ordenada’ .

O universo ndo é um aglomerado de “objetos em §”, mas um repertério
organizado de objetos significantes que portam sSignificados socidmente

compartilhados.

Conforme Sahlins (1990, p. 10-11) observa, aém dos consensos que as
sociedades elaboram serem resultados da interagdo de perspectivas diversas, 0s
significados das coisas e suas relagdes estruturais sdo reavaliados na realizag&o prética
e, freqlentemente, repensados criativamente dentro de certos limites — dados pelo

sentido coletivo, em resposta as contingéncias apresentadas pela experiéncia prética.

Assim, podemos, por exemplo, entender que o consenso social acerca do que €
correio eletronico (e-mail) esta dentro dos limites de significacdo de “eletronico” e

“correio” (electronic e mail), sobre os quais j& havia um consenso social.

O mesmo ocorre com ciberespaco: 0s termos que sintetizam o discurso técnico-
cientifico adquirem novas conotagdes e produzem significados inéditos na sua
conjuncdo com antigos significantes (mail, space, organismo), projetando o sistema
antigo de interpretacdo da realidade sob novas formas, dentro de dadas possibilidades

histéricas e culturais de significacéo.
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O que ultimamente tem se chamado de “cibercultura’ é umaresposta positiva da
culturana criagcdo de uma “nova ordem do real”, frente aos novos contextos préticos que

desafiam as categorias tradicionais de interpretacéo da realidade.

Entre o homem de lata mecanizado e o corpo humano, ou entre uma méguina de
calcular programével a vavula e a mente humana, existem descontinuidades
gigantescas, de tal forma que aqueles dificilmente passam de representagdes
caricaturadas do homem, chegando, em muitos casos, a reafirmar a oposicdo das

categorias que separam o0 humano da méguina.

Nesse sentido ndo sdo, ainda, “cibernéticos’, pois a principa caracteristica
enunciada pela “cibernética’ € a de que ndo existe descontinuidade entre méaquinas e

organismo.

O futuro cibernético implica uma nova ordem do real, porque, enfim, a permuta

€ apenas uma questdo de compatibilidade funcional.
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3.6 O corpo pés-humano

Partindo-se da idéia de que os grandes avangos tecnoldgicos na atuaidade sdo
extraordinariamente surpreendentes, 0 que sera que os pesquisadores pretendem ainda
verificar na &ea das ciéncias da vida? Uma vez que a tecnologia pode modificar o

comportamento humano, sera que um dia afetara os valores da humanidade?

“As maguinas do final do século XX tornaram completamente ambigua a diferenca
entre o natural e o artificial, entre a mente e o corpo, entre aquilo que se auto cria e
aquilo que é externamente criado, podendo-se dizer o mesmo de muitas outras
distingbes que se costumavam aplicar aos organismos e as maqguinas. Nossas
méaguinas sdo perturbadoramente vivas, assustadoras e inertes.” (Haraway, 2000, p.
46).

O ciborgue é o primeiro produto cultural dessa“nova ordem do real”, baseada na
cibernética, e conjuga as promessas da bidnica com as perspectivas anunciadas pela
cibernética. A “biénica’ é uma &rea relacionada com a biomimética, que pode ser
definida como a “ciéncia de sistemas que tém alguma fun¢éo copiada da natureza, ou
que representa caracteristicas de sistemas naturais ou seus analogos’ (Vincent, 2004, p.

1),

Ja, o termo cyborg nasceu da contragdo de cybernetics organism e foi
apresentado, em 1960, por Manfred Clynes e Nathan Kline em um simpdsio sobre os
aspectos psico-fisioldgicos do voo espacial. Na ocasido, eles apresentaram a idéia de se
ligar a0 ser humano um sistema de monitoramento e regulagem das funcdes fisico-
quimicas, a fim de deix&lo dedicado apenas as atividades relacionadas com a

exploragéo espacial.

Em 1972, Martin Caidin lancou a ficcdo cientifica cyborg, que conta a histéria
de um piloto de testes da Forca Aérea americana, Steve Austin, que apds um grave

acidente é reconstruido com partes bidnicas pelo laboratério cibernético do Dr. Killian.
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“Uma nova raga. Um casamento da bidnica (biologia aplicada a engenharia de
sistemas detronicos) e cibernética. Um organismo cibernético. Chame-o de
ciborgue.” (Caidin, 1972, p. 55-56).

O ciborgue que Caidin nos legou € produto de uma bidnica reinventada que, sob
ainspiracdo daidéade Clynes e Kline, ndo é mais uma simples técnica de mimese da

natureza, mas um meio de reconstrui-la e superala.

Produto do pensamento utilitarista aplicado sem limites & carne e ao ago, 0
ciborgue anuncia aimagem de um homem “melhorado” com a acoplagem datecnologia

e cada vez mais aém das limitaces de desempenho ditadas pela natureza.

A “performance” é a nocéo fundamental para a reformulagdo da imagem do ser
humano na direcdo da imagem do “poshumano”. O desenvolvimento de proteses

também esta intimamente ligado a superacdo de limites.

Originalmente, tais limites eram os impostos aqueles cuja natureza do corpo fora
mutilada, por nascenca ou acidente. Mas, hoje, acoplados em préteses de competicéo, 0s
para-atletas velocistas agregam muita tecnologia. E eles sdo capazes de ultrapassar, e
muito, a velocidade das pessoas comuns e chegam préximo as de recordistas mundiais
olimpicos:

“Tony Volpentest inspira admiragdo e, quem sabe, até despeito. Munido de duas
pernas mecénicas, o atleta americano, de 26 anos, faz 100 metros rasos em
impressionantes 11 segundos e 36 centésimos de segundo — apenas um segundo e
meio atras do recordista mundial, o canadense Donovan Bailey, que nasceu com
tudo no lugar. Medalha de ouro nos Jogos Paraolimpicos de Atlanta, em 1996, Tony
veio a0 mundo sem os pés e sem as maos.” (Dias, 1999, p. 136)

Exibindo proteses de ata tecnologia, desenhadas sob medida para competicdes,
a imagem de para-atletas tem sido explorada em propagandas e desfiles de moda. No
discurso da midia e da propaganda, onde exibem ostensivamente o seu corpo hibrido, os
para-atletas corredores materializam hoje as aspiragdes do futuro do corpo pos-humano,

0 homem redesenhado para uma“melhor performance”.

73



Na perspectiva da “estética’ da performance, as méguinas de musculagéo, os
programas planegjados de modelagem muscular, as proteses estéicas, as técnicas
cirirgicas sdo apenas meios gque a tecnologia disponibiliza para se atingir a imagem do

corpo de alto desempenho, aimagem na direcéo do corpo pds-humano.
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3.7 Oslimites do ciberespaco

Em seu livro de néo-ficcdo, The Hacker Crackdown — Law and Disorder on the
Eletronic Frontier, Bruce Sterling comenta que o termo cyberspace surgiu em 1982, na
literatura cyberpunk (Sterling, 1992, p. XI). Naquele ano, Willian Gibson langou
Neuromancer, um cléssico da literatura cyberpunk que, além do termo cyberspace,
também introduziu o termo matrix, para se referir ao ciberespaco como uma rede global

de smulagdo.

Sterling, 1992, acrescenta que o “ciberespago” ndo é uma fantasia de ficgéo
cientifica, mas um “lugar” onde temos experiéncias genuinas e que existe ha mais de

um século:

Mas o teritério em questdo, a fronteira eletronica, tem cerca de 130 anos.
Ciberespaco € o “lugar” onde a conversacdo telefonica parece ocorrer. Nao dentro
do seu telefone real, o dispositivo de pléastico sobre sua mesa. [...] [Mas] O espaco
entre os telefones. O lugar indefinido fora daqui, onde dois de vocés, dois seres
humanos, realmente se encontram e se comunicam. [...] Apesar de ndo ser
exatamente “real”, o “ciberespago” é um lugar genuino. Coisas acontecem |4 e tém
conseqliéncias muito genuinas. [...] Este obscuro submundo elétrico tornou-se uma
vasta e florescente pai sagem detrénica. Desde os anos 60, 0 mundo do telefone tem
se cruzado com os computadores e atelevisio, e[...] isso tem uma estranha espécie
de fisicaidade agora. Faz sentido hoje falar do ciberespaco como um lugar em si
proprio. [...] Porque as pessoas vivem nele agora. Ndo gpenas um punhado de
pessoas [...] mas milhares de pessoas, pessoas tipicamente normas. [...]
Ciberespaco é hoje uma “Rede”, uma “Matriz”, internacional no escopo e crescendo
rapidamente e constantemente. (Sterling, 1992, pp.11,12).

A preocupacdo de Sterling em estabelecer o ciberespago como redidade tem a

ver com a natureza do ciberespago, atual mente conhecida como “virtual”.

Entretanto, o reconhecimento de que a realidade é “uma qualidade pertencente a
fendmenos independentes de nossa propria vontade’. (Berger; Luckmann, 1998, p. 11)

basta para ver que essa oposi¢ao “virtud” versus “real” é ilusdria e bastante confusa

Nos bancos de dados de corporagdes e governos, ja somos seres “virtuais’,

gueiramos ou ndo, e cada vez mais temos o conhecimento de que o ciberespaco, apesar
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de virtual, € bastante “real”. Os crimes virtuais s80 exemplo de que a virtuaidade do

ciberespaco possuem uma problematica realidade.

Durante muito tempo, foi o texto, na forma de complexos cddigos mnemadnicos e
textuais, e ndo a imagem visual, a mediagdo, por exceléncia, entre as maquinas

computadoras e 0 homem.

O texto introduziu, aos antigos computadores baseados em cartdes perfurados, o
teclado e o display alfanuméricos. A mediag@o derradeira entre 0 homem e a méquina
s80 os bits: peguenos sinais fisicos que podem assumir apenas dois valores,
convencionalmente representados por “um” e “zero”. O bit é o &omo da informacéo

eletrénica que é armazenado, processado e intercambiado dentro dos computadores.

O que temos no disco rigido, no CD, no pendrive ou na Internet so, em dltima
insténcia, apenas cadeias bindrias. O que trafega pelo cabo da impressora, pela linha
telefénica, ligada a0 modem, ou pelo cabo da rede so bits. A propria indexagéo das
cadeias corretas que compdem um arquivo ou um programa estd em outras cadeias
binarias.

A imagem gerada pelo computador é resultado de simulagfes de modelos que
reformulam de modo sensivel os conceitos 16gicos e mateméticos, contidos nos dados e

nos programas de computador.

Toda imagem eletrdnica € um mosaico matricial de pequenos pontos, os pixels,
cada qual com uma gradagdo de luz e cor. Ao contr&rio da televisdo, em que o pixel
resultado de um processo mimético de “contégio” da luz, atraves dos vérios suportes
opticos e detronicos, 0 computador domina cada ponto da imagem: ele substitui “o

automatismo analdgico das técnicas televisuais pelo automatismo calculado, resultante
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dainformagdo relativa a imagem”. [...] “Cada pixel € um permutador minusculo entre

imagem e nimero” (Couchot, 1993, p. 38-39).

O que chamamos de realidade virtual é a camada de interag8o sensivel entre o
homem e o ciberespago. Mas as representagdes imagéticas da informagdo digital
implicam uma descontinuidade entre aquilo que vemos e aquilo que realmente esta por

trés da smulagéo.

A redidade virtual opera em dois sentidos, um que cria mundos sensoriais da
informacdo digital e outro que trabalha ocultando a estrutura essencial e material do
ciberespaco. S8 movimentos indissociaveis e, por mais perfeito que venha a ser um
modelo de simulacdo, ele sera sempre ambiguo: 0 mesmo poder de simular mundos é o

poder de falsificar e mascarar (Taussig, 1993, pp. 42-43).

A tecnologia para que o computador passasse a ser 0 lugar por exceléncia de um
“egpago virtual” foi inicialmente desenvolvida pela Xerox, em 1971, com um protétipo
de interface gréficaz era o primordio daquilo que viria ser chamado de interface
amigével, popularizada com o lancamento do Macintosh uma década depois

(Negroponte, 1995, p. 90).

O nosso computador de hoje € um desktop virtual, um plano de signos
organizados seletivamente, para construir uma imitagéo visual, mediadora da nossa

relacéo com o ciberespaco.

No plano dessa realidade sensorial, o0 cursor do mouse € 0 nosso “dedo virtual”,
que arrasta outros “objetos virtuais’ para o0 “lixo virtua” ou aciona o “telefone”

(modem ligado alinhatelefonica) que nos conecta a outros Sstemas e & Internet.

Enfim, quanto mais humanizamos a nossa relacdo com o ciberespaco, por meio

de simulagcbes que imitam a nossa realidade n&o-virtual, mais nos tornamos
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cibernéticos. A contrapartida da naturalizagdo do ciberespaco é que nos tornamos,

também, extensdo dele.

Dai, nossa fascinagdo e temor em relacdo aos hackers, que tanto trafegam como
sujeitos virtuais do ciberespagco como manipulam os codigos “secretos’ por tras das

realidades virtuais. O hacker &, pois, umafigura que simboliza a cibercultura

O hacker é a propria sintese da defesa a0 mundo sintéico como extensdo do
homem, ele incorpora a imagem daguele que transcende a condigdo de objeto
virtudizado, tornando-se assim, 0 sujeito. capaz de superar nosso proprio cotidiano

cibernetizado.
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3.8 Inteligéncia Artificial (1A) na ficcdo cientifica

Um tema bagtante recorrente em histérias de ficcdo cientifica, a Inteligéncia
Artificial (IA) esté presente em livros, desenhos animados e filmes. Um dos autores de
grande destaque nessa area € 0 russo Isaac Asimov, autor de histérias de sucesso como:

“0O Homem Bicentenario” e “Eu, Robd”, dentre outras.

Essas histérias foram transformadas em filmes. Outro filme que merece ser

citado é“Inteligéncia Artificial”, de Steven Spielberg. e Stanley Kubrick, de 2001.

Nessa histéria, um casal com um filho praticamente desenganado, congelado
pelo método criogénico, resolve acolher em casa a ultima novidade produzida pela
Cybertonics Manufacturing: um Meca filho, robd idéntico a uma crianga, programado
para amar seus pais adotivos, assim que eles tiverem lido sete palavras, previamente

definidas pela empresa que o construiu.

Quando o filho verdadeiro do casal supera as previsdes médicas e se recupera,
ele passa a disputar com o0 Mecafilho o amor damée, que apos diversos incidentes entre

osdois, decide devolver o robd paraa Cybertronics.

No entanto, a empresa sO o receberia de volta na condicéo de destrui-lo. Com
pena da criatura que chegou a acolher como filho, a mée adotiva resolve abandon&-lo

em uma floresta

Dai em diante, a exemplo do personagem infantil Pindquio, o Mecafilho passaa
tentar descobrir, de forma incansavel, como fazer para se tornar humano. A cléssica
histéria infantil, “ As aventuras de Pinéquio”, sobre o boneco de madeira que ganha vida
ap6s ser construido pelo mestre Gepeto, foi publicada, pelo italiano Carlo Collodi, em

1893.
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Quatro séculos antes, seu conterraneo Leonardo da Vinci, que viveu entre 1452 e
1519, j& desenvolvia pesguisas sobre a anatomia humana que ajudariam na criagéo de
articulagcbes mecanicas. A partir dos estudos de Leonardo da Vinci, surgiram bonecos
gue moviam maos, olhos e pernas e conseguiam realizar agdes simples como escrever

ou tocar certos instrumentos musicais.

A idéa de bonecos mecanicos, com funcionamento previamente programado,
como o rob6 do filme “Inteligéncia Artificial”, sd se desenvolveria apds 1940, quando

foi apresentado a0 mundo o primeiro computador digital da historia.

Entretanto, a ficcdo cientifica tratou de muitos filmes referentes a robds quase
humanos. Isaac Asmov, em seu livro “Histérias de robds’, criou as seguintes leis

fundamentais da robética (2007 pp.80-81):

“12]ei: Umrobd ndo pode ferir um ser humano ou, por omissdo, permitir que um ser
humano sofraalgum mal.

22 ]ei: Um robd deve obedecer as ordens que |he sjam dadas por seres humanas,
exceto nos casos em que tais ordens contrariem a PrimeiraLel.

3 lei: Um robd deve proteger sua propria existéncia, desde que tal protecdo ndo
entre em conflito com aPrimeira e Segunda Leis.”

As leis propostas por Asmov sintetizam algumas inquietagbes humanas
apontadas por Tucherman, 2004, expressas na ficgéo, diante de novas possibilidades

cientificas e tecnoldgicas que ndo se restringem a &rea da robdtica.

Conforme Tucherman (2004), no romance Frankenstein, publicado pela inglesa
Mary Shelley, em 1816, o personagem criado a partir da unido de partes humanas

retiradas de diversos corpos, acaba se voltando contra o seu criador.

Em, “A ilha do Dr. Moreau”, de 1896, o também inglés H.G.Wells conta a

histéria de um cientista que faz experimentos de hibridacdo de espécies animais com
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humanos, e as criaturas bestiais resultantes se revelam incontrolaveis e também

destroem quem as criou.

Ainda neste contexto, podemos falar do filme “Blade Runner”, de Ridley Scott,
de 1982, no qua andréides projetados por uma empresa de biotecnologia lutam para
prolongar a sua vida, previamente programada para se extinguir em poucos anos. O
lider dos androides, diante da impossibilidade de conseguir seu objetivo, assassina o

dono da empresa que o projetou.

Porém, nem tudo é t&o fascinante na visdo dagueles que levam a Inteligéncia
Artificial (IA) para a ficgdo. Baseando-se em histérias ficticias, como as citadas
anteriormente, ndo é dificil imaginar o caos que podera ser causado por seres de metal,
com um enorme poder fisico e de raciocinio, agindo independentemente da vontade
humana. Guerras dedeais, escravidao e até mesmo a extingdo da humanidade estéo no

rol das conseguiéncias imaginadas pelos autores de ficgdo cientifica

Por outro lado, robos inteligentes podem ser de grande utilidade na medicina, na
exploragdo de outros planetas, no resgate de pessoas soterradas por escombros, além de
sistemas inteligentes para resolver célculos e realizar pesquisas que poderdo encontrar a
cura de doengas. Como s pode notar, a Inteligéncia Artificial (IA) é um tema
complexo. S&o diversos os pontos a favor e contra, e cada lado tem justificativas para

suas afirmagdes.

De qualquer forma, o progresso das invengdes e descobertas tecnoldgicas é
irreversivel e, acreditamos, continuara a trazer enormes beneficios para a humanidade,

como javem acontecendo.
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Capitulo IV

4. Inteligéncia Artificial (1A): interagindo com robds de conversagdo

brasleiros

A perspectiva deste capitulo € compreender o funcionamento e conceituar os
robds de conversagéo, por meio de seus pesquisadores, mais especificamente Primo e
Roth Coelho, (2001). Eles afirmam que os chatterbots brasileiros sdo experimentos
recentes e requerem estudos mais profundos, uma vez que precisam de uma linguagem

natural parainteragirem.

Embora o objetivo de um chatterbot seja responder as perguntas de tal forma
que tenhamos a impressdo de estar falando com outra pessoa, e ndo com uma méguing,
isso ainda ndo acontece. Apds 0 envio de perguntas em linguagem natural, o programa
consulta sua base de conhecimento e, em seguida, fornece uma resposta que tenta imitar

0 comportamento humano.

Também para Primo e Roth Coelho, (2001) o questionamento, “Pode uma
méquina pensar?’, continua desafiando a ciéncia. No decorrer deste capitulo, estaremos
enfocando as criticas feitas a Inteligéncia Artificial (1A) forte, a partir da Comunicacéo
e das pergpectivas utilizadas frequentemente pela Inteligéncia Artificial (IA), a saber:
Teoria da Informac&o e Behaviorismo. Além disso, reproduzimos uma breve discussio

a respeito do potencial interativo da robd Cybelle, do robd Ed, e da robd Sete Zoom.
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4.1 V6o dereconhecimento

A Inteligéncia Artificial (IA) é uma ciéncia que recebe contribuicbes da
Neurociéncia, Informatica, Linguistica, Psicologia, Filosofia, entre outras. Todas elas
pretendem oferecer uma contribuicdo interdisciplinar, porém encontram enormes
dificuldades, pois cada uma delas quer respeitar e preservar seus paradigmas,

considerados como certezas.

A partir desse cenério, pode-se logo concluir a fertilidade dos temas ai semeados
e a necessdade por novos e constantes insumMos que permitam as idéias, que ai

florescem, acompanhar as variages do ambiente em questéo.

Os debates que se travam no ambito da Inteligéncia Artificial (IA) sdo
acaorados e dificilmente conseguem chegar a um consenso. Os produtos dos projetos
experimentais de dta tecnologia provocam o ceticismo dos criticos da Inteligéncia
Artificial (IA) e, as evidéncias apresentadas por defensores e criticos da real

potencialidade da Inteligéncia Artificial (1A), somam-se defensores apaixonados.

Se, h& cem anos, ndo se podiaimaginar o estégio tecnoldgico do inicio do século
XXI, entéo nd se deve duvidar do que pode vir a acontecer tecnologicamente nos
proximos séculos, embora as dificuldades enfrentadas pela Robdtica e Inteligéncia
Artificial (IA) ndo encontrem solugBes faceis. Pode-se dizer que muitas vezes tais
dificuldades mais parecem barreiras gigantescas, cujas aternativas de ultrapassagem

normalmente levam a outras novas barreiras.

Existe hoje uma renovada demanda por pesquisas sobre comunicagéo
interpessoal, tendo em vista que o ramo da Inteligéncia Artificial (IA) dedicada a0

estudo da “linguagem natural” trabalha basicamente com simulacéo de didlogos.
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Como linguagem e interacdo sdo objetos de estudo da comunicagdo, 0s robds
que simulam didlogos (chatterbots) particularmente nos interessam e fazem parte da

investigacdo desta dissertacéo.

Portanto, pretendo apresentar o projeto do primeiro robd de conversagdo da web

brasileira, a Cybelle, dentre outros robds de conversdo, como o rob6 Ed e arobd virtua
Sete Zoom, encontrados no sites.

Rob6 Ed http://www.ed.conpet.qov.br

Robb Sete Zoom http://www.inbot.com.br/sete

Robd Cybelle http://www.cybelle.com.br, que j& ndo se encontra mais disponivel para

acessn. Somente na versao americana no site http://www.agentland.com/

AN

E o que sdo chatterbots? A palavra “robg” teve origem na pega “R.U.R.” de
Karel Capek, escrita em 1921. A sigla era uma abreviatura para “Rossum’'s Universal
Robots’, onde robota quer dizer em tcheco “trabaho”. Bot € uma smplificagdo da

paavraraobot.

Para Simon Laven, 2001, um chatterbot é um programa com o objetivo de
simular conversagdo, com o intuito de, pelo menos temporariamente, enganar um ser

humano, fazendo-o pensar que esta falando com outra pessoa.

A primeira experiéncia com robd de conversagdo, desenvolvida entre 1964 e
1966, no MIT, por Joseph Weizenbaum, foi o robd Eliza, um dos programas de
Inteligéncia Artificial (IA) mais antigo e mais conhecido no mundo. Pode-se também
dizer que é um dos programas mais estudados na histéria da informética, embora sua

versdo somente aparega nalingua inglesa.


http://www.ed.conpet.gov.br
http://www.inbot.com.br/sete
http://www.cybelle.com.br
http://www.agentland.com/

O objetivo deste pequeno programa, de apenas 204 linhas de codigo, é smular
uma conversagdo entre uma psicéloga de estilo rogeriano e seu paciente (sendo assim,
normalmente responde & perguntas com outras perguntas). Eliza € bastante

compreensiva com seu paciente, mas néo se lembra de nada do que foi dito nainterag&o.

Por outro lado, mesmo sendo uma implementagdo pioneira, Eliza tem uma das
personalidades mais bem definidas entre os rob0s de conversacdo, apesar de sua

simplicidade.

Segundo Hutchens, 1996, programas como Eliza e outros, baseados em seu
modelo, tém eficdcia em seu objetivo pois as pessoas tendem a ler muito mais
significado nas curtas respostas dos chatterbots do que realmente existe. Isto €, ha uma
tendéncia em ludibriar-se com a simulag&o, em ler estrutura no caos em ser bastante

tolerante com as evasivas.

Até mesmo muitos psiquiatras acreditaram que Eliza poderia ser desenvolvida
até alcancar um sistema quase totalmente automatizado de psicoterapia. Algumas
pessoas chegaram a acreditar que o programa demonstrava uma solucéo geral para o

problema computacional de compreensio.

Até pouco tempo atrés, os robds que “falavam” apareciam apenas nos filmes de
ficcdo cientifica e podiam ser testados apenas por pessoas ligadas a informatica.
Atuamente, estdo acessiveis, viaweb, aqualquer internauta, através de links, tais como:

news bots, fun bots, commerce bots, €tc.
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4.2 Cybelle, aprimeirarobo de experiéncia brasileira na web

Considerada como uma pioneira, em se tratando de chatterbots em lingua
portuguesa, Cybelle, criada por Alex Primo e Roth Coelho, em 2001, apresenta um
mecanismo de andlise e inferéncia e uma base de conhecimento. E um sisgema baseado

na interagéo por estimulo-resposta e apresenta uma estrutura semelhante a de Eliza.

O mecanismo (engine) € um programa que analisa os inputs do internauta, cuja
relagdo entre mecanismo e conhecimento é regida por uma légica estimulo-resposta.
Isto €, o input do internauta é analisado, buscando-se por estimulos previstos ou suas
combinagfes. Para um mesmo estimulo, existe mais de uma resposta, possibilitando o
sorteio entre diversas alternativas, evitando que a robd se repita caso 0 mesmo tépico

seja abordado mais de uma vez.

Se o internauta escrever algo que a robd ndo saiba responder adequadamente,
uma mensagem padréo € sorteada (muitas vezes, trata-se de uma evasiva, um convite
para discutir outro assunto, uma mensagem irdnica ou uma mencé a uma histéria

ficcional daqual Cybelle participe).

Existem outras caracteristicas que quaificam o desempenho da chatterbot. A
interface gréfica do site apresenta uma ilustracdo sensual de Cybelle, que pode ser
manipulada, e um arquivo de &udio com a “voz” da robd, que diz: “Oi! Meu nome é

Cybelle. Eu preciso muito de suaguda’.

A partir dai, ela demonstra sensagdes de tristeza por estar presa ao computador e
percebe-se que ela ndo pode criar nenhuma resposta, apenas oferece aquelas que
estejam em sua programacdo. Ela também ndo armazena informagdes, portanto ndo

pode lembrar-se de uma questdo anterior a que estiver respondendo.
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Desse modo, ela pode se repetir e oferecer respostas descontextuaizadas. Para
minimizar isso, que prejudica a simulagdo, vérias sdo as respostas que ndo sdo
especificas, ainda que tratem do tema proposto; muitas vezes ela responde com uma
pergunta, ou convida o internauta a conversar sobre um assunto que ela possui

cadastrado; ou lamenta sua condic&o de robd e pede gjuda ao visitante.

Na verdade, as dificuldades encontradas por chatterbots e que os levam a falar
coisas sem sentido € que para seu funcionamento, eles utilizam-se de uma légica que
dispensa o compreender. Por exemplo o robd Ed apresenta-se como um robd de

conversacdo, como demonstra a simulagdo abaixo:

Ed: Olal Meu nome é Ed, estou no site do conpet para gjudar na preservacdo de energia

e de outros recursos naturais. Sobre o que vocé quer conversar?
Vocé Quem vocé é?

Ed: Eu sou Ed, o robd. Vim de outro planeta com a missdo de ajudar na preservacéo de

energia e de outros recursos naturais. Sobre o que quer conversar?
Vocé NOs nos conhecemos?

Ed: Ficha ndo possui resposta

Vocé: Vocé vem sempre agui?

Ed: Sempre. E vocé ?

Vocé: Podemos ser amigos?

Ed: Claro que sim, adoro fazer amigos!

Vocé: Vocé gostade mim?

Ed: Claro, vocé € uma pessoa maravilhosa.

Vocé& Podemos nos faar mais tarde?
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Ed: Maistarde acho que ainda vou estar aqui.

Os usuérios reagem de maneiras diferentes a interagdo com o robd Ed. Alguns se

iludem com a possibilidade de o rob6 ter autonomia paradar respostas, outros, ndo.

Conforme Lévy, 1998, todas as atividades de construcdo e exploracdo de modelos
mentais que se ddo no raciocinio espontdneo sdo trocadas pela execugdo de regras
formais sobre proposicdes. A partir disso, pode-se lembrar do trocadilho de

computadores “ estUpidos, mas perfeitamente 16gicos’.
Parailustrar o caréter artificial de td l6gica recorre-se aum exemplo:
(1) “Se nevar amanhg, iremos esquiar”
(2) “Se formos esquiar ficaremos contentes’
(3) “Nbs néo ficaremos contentes’

Segundo essas proposicoes, podem-se deduzir a partir de (2) e (3) uma quarta
proposi¢cdo: (4) “Nos ndo iremos esquiar”. Finalmente, a partir de (1) e (4) pode-se

deduzir (5): “N&o nevara amanhd’.

O raciocinio l6gico é correto, mas ndo se podem defender com seguranca as
deducdes retiradas. Pode haver muitas outras razbes para que o descontentamento
ocorra ém de uma possivel falta de neve. Isto € muitos sGo 0os modelos mentais que

podem ser construidos a partir daterceira proposi¢éo.

Porém, o logicismo apresentado se reduz a (4) e (5), ja que se resume as
premissas explicitas. JA o raciocinio espontaneo recorre a todos os conhecimentos que
tem sobre a situagdo. Asim, extrapola as premissas explicitas relacionando um

conjunto de conhecimentos muito mais vasto.
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Mesmo Lévy, 1990, um otimista confesso, sugere que a logica é uma tecnologia
intelectual datada, que € baseada na escrita e ndo no pensamento natura. De fato, a
maioria dos raciocinios humanos ndo se utiliza de formaismos |égicos e regras de

deducéo.

Dai a impossibilidade de se chegar a uma simulacdo profunda da inteligéncia
humana, pois esta ndo estd apenas e simplesmente baseada na logica formal. O que a
Inteligéncia Artificial (IA) pdde produzir € uma nova tecnologia intelectual, como os
sistemas especialistas, embora ainda ndo tenha se chegado a uma réplica do pensamento

humano.

A gquestép da autonomia também é de grande importéncia para os estudos de
Inteligéncia Artificial (1A). Naverdade, muitos so os programas cujos desenvolvedores

alegam ser autdbnomos.

Baseando-se em Maturana e Varela, 1997, pode-se afirmar que a autonomia
apresenta uma complexidade muito maior do que supde grande parte dos programadores

em informética.

Para tanto, vale acompanhar, ainda que brevemente, a diferenciagdo que 0s
autores fazem entre méguinas autopoéticas, que sdo autbnomas e apresentam auto-
criacdo e méaguinas alopoiéticas que ndo tém autonomia, como o0 automoével, por

exemplo.

As primeiras (por exemplo, 0 homem) apresentam autonomia, pois tém todas as
suas mudangas subordinadas a conservagdo de sua propria conservacdo organizacional
(independente da profundidade das transformagdes). Ja as maquinas alopoiéticas ndo
sd0 autbnomas, pois as mudangas que sofrem em seu funcionamento subordinam-se a

producéo de algo diferente delas mesmas.
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Nas méquinas autopoiéticas a criagdo das proprias fronteiras define o sistema
como uma unidade e especifica o dominio das operagdes da rede. Por outro lado, as

fronteiras das méguinas alopoiéticas sdo determinadas por fatores independentes.

O desempenho de um chatterbot (uma méguina aopoiética) depende daquilo

gue seu programador permite e limita.

Na verdade, muitos debates sobre Inteligéncia Artificial (I1A) contaminam-se de
metéforas por demais otimistas e imprecisas, gerando fantasias que passam a ser vistas

como reprodugdes perfeitas do comportamento humano.

Questdes como autonomia e aprendizado sdo alguns dos conceitos tratados de

forma superficial por pesquisadores de Inteligéncia Artificial (1A).

Um internauta escreveu algo como “Fulano cujo nome € opciona é um idiota”.
Quando uma pessoa com tal nome comegou a dialogar com Cybelle, a robd disparou:
“Vocé é um idiota’. Isso demonstra que o mecanismo teria “aprendido” a informacéo,
mas nd tinha como contextudizar, discernir ou ponderar sobre o contelido

“aprendido”, ou sgja, aprender ndo € apenas armazenar NoVos inputs e relacioné | os por

associagdo simples a determinados outputs.

Porém, alégica behaviorista reduz o processo de aprendizado a um automatismo

mecani co, deixando de lado a construgéo ativa de significados e a dinédmica cognitiva.

Se, por um lado, esse encaminhamento viabiliza a producéo de sistemas
especialistas em Inteligéncia Artificial (IA), por outro, pouco pode contribuir para o

estudo da cognic¢éo humana.

Para Piaget, 1996, nenhum conhecimento, mesmo que através da percepcdo, é
uma simples copia do rea. O conhecimento tampouco se encontra totalmente

determinado pela mente do individuo. E, na verdade, o produto de uma interacdo entre
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elementos. Sendo assim, conhecer é agir sobre o real, transformando-o (em aparéncia ou
na realidade). Percebe-se entdo que o conhecimento ndo é apenas uma acumulagdo

mecani ca de dados.

Sabe-s¢ que a memdria € condicdo necess&ria para a inteligéncia, porém, a
memoria ndo € como um bal que mantém intactos e estéticos 0s objetos que ali se
depositam. Se assim fosse, bastaria recorrer ao ball para encontrar determinado objeto-
memoria ali depositado, com suas caracteristicas e seu lugar mantidos. No entanto, o

significado da memoria é recriado atodo instante.

Outra questdo € o estatuto de verdade que possuem nossas lembrancas. Piaget
(1990, p. 241) comenta que veio a descobrir aos quinze anos que uma de suas
lembrancas de infancia mais antigas e mais vivas (uma tentativa de sequestro, quando
estava sendo levado para passear em um carrinho de bebé), era na verdade uma mentira

que sua babé Ihe tinha contado e que ele sempre teve como fato real.

Diante disso, pode-se perguntar como pode decidir um robd sobre o que é

verdade, relevante, fantasia, etc?

Na prética, a implementacdo de robds ndo poswui tais dindmicas. Todas as
associacOes contidas no “cérebro” de Cybelle sdo, na verdade, estaticas. Quando um
internauta fizer perguntas que foram previstas pela equipe de programacéo, as respostas
de Cybelle parecerdo sempre adequadas e até contextualizadas. Quando néo tiverem
sido previstas, a robd ndo tem como criar de forma autdbnoma respostas ainda ndo

cadastradas e nem mesmo aprender com o internauta.

Atualmente, 0 mecanismo e o conhecimento darobd estéo sendo aperfeicoados.
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Futuramente, a robd poderd reconhecer o sujeito de uma frase indicado por
pronomes e, também, podera permanecer falando sobre um mesmo tdpico, enquanto o

internauta desgar, sem que ele precise ser explicito sobreisso.

Esses novos recursos permitirdo que a simulagdo seja ainda mais eficiente,

gualificando afantasia interativa criada.

Pode-se especular que com essa progressdo, em agum momento, sera dificil
para um internauta reconhecer se do outro lado da linha encontra-se uma outra pessoa

ou um chatterbot. Contudo, isso ndo significara que esse chatterbot é inteligente.
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4.3. Informacéo, caixa preta einteracio

O projeto Cybelle contribuiu principalmente para demonstrar que a mente e a

comunicagdo humana sdo muito mais do que estimulo-resposta e transmissdo de sinais.

Além disso, seus autores buscaram criticar a Inteligéncia Artificial (1A) Forte
através de um projeto de Inteligéncia Artificial (IA) rea e de resultados, no minimo,

CUriosos.

Com esse direcionamento, pode-se detectar que grande parte dos projetos em
Inteligéncia Artificial (IA) tem em sua base a inspiragc@o da Teoria Matemética, da
Teoria da Informagdo e do Behaviorismo. Embora a Teoria da Comunicagdo
Contemporanea tenha criticado tais orientagOes, 0 debate ainda n&o se encerrou. Pelo

contrério, parece que uma nova etapa acaba de comegar.

Nesse sentido, faz-se hoje mais do que necessario atualizar as criticas a esses
paradigmas, pois como as metaforas se tornam hoje cada vez mais sofigticadas
tecnologicamente, o debate sobre o conhecimento e a comunicagdo humana pode mais

uma vez ser novamente simplificado em demasia

Implementar a mecanizagdo da comunicacéo é bastante criticavel, uma vez que
inimeras vozes se levantam contra as teorias mecanicas da comunicacdo. Tal
empreitada se alicer¢a na Teoria da Informagéo e no Behaviorismo. Quando se pensava
ter tal discussdo ultrapassada, €la volta renovada e com nova vestimenta tecnolégica,

enfeitada com animagdes em 3D e sintetizagdo de voz.

No entanto, 0 modelo transmissionista da Teoria da Informacéo de Shannon e
Weaver, 1962, (desenvolvido em 1949) ndo visava demonsirar 0 processo de

comunicagdo humana e sim processos eletronicos. Shannon estava preocupado em
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estudar como transmitir sinais de forma correta e €ficiente, principalmente através da

telefonia

Era, pois, uma descricdo de interesse da engenharia de telecomunicagdes, com a
intencdo de maximizar a eficiéncia da transmissdo (medida em bits por segundo) entre o
emissor e o receptor, e de garantir a fidelidade da informag&o. Esse corpo tedrico foi

generalizado para outros contextos comunicativos.

Isso se deve, inicialmente, ao Ultimo capitulo do livro “Teoria Matemética da
Comunicagéo”, onde Weaver pretendia expandir o poder explicativo da teoria em

guestdo para outros eventos comunicativos.

Por outro lado, Shimith (1970, p.18) diz que o modelo de Shannon e Weaver ndo
pode ser viso como um modelo de processo de comunicacd humana j& que ele
somente descreve “a cadeia transmissora de informagéo nos termos de suas partes
componentes estacion&rias’. I1sto €, 0 modelo proposto estuda os sinais em seu estado

fisico, ignorando os niveis seméanticos e pragméticos da comunicagao.

Portanto, o projeto de smular o didlogo humano a partir de uma perspectiva
desenvolvida para o estudo técnico da transmissdo telefonica € em sua génese,

problemético.

A Teoria Matemética da Comunicacdo e o Behaviorismo aproximaram a
Comunicagéo e a Psicologia dos métodos das ciéncias duras, pagando o preco de se
afastar da espontaneidade do comportamento humano, ao procurar a delimitagéo de leis
e reducdo do processo sistémico ndo-somativo e interdependente a relagbes formais,

discretas, quantificiveis e previsiveis.

A tradicdo Behaviorista (comportamental) em Psicologia defende o estudo de

padrdes comportamentais entre estimulos e respostas. E é essa a l6gica por trés de



chatterbots como os robds Ed, Sete Zoom e Cybelle, pois se trabalha através da

associagdo de certas respostas a certos estimulos.

O Behaviorismo trabalha com a previsdio de comportamentos a partir de
condicdes anteriores. Ou sga, desconsidera o poder criativo do sujeito. Na verdade, o
que se passa entre um estimulo e uma resposta n&o interessa aos behavioristas, € uma

caixa pretanaqual ndo interessa ver o seu interior.

Segundo Del Nero, 1993:

“A tentativa behaviorista de eliminagdo das varidve s intermedidrias entre o estimul o
e a resposta poderia ter conseguido modelar o comportamento ndo fosse a forte
possibilidade de existéncia de ndo-linearidades e eventualmente caos no processo
intermedidrio. A modelizacdo dos dois extremos da cadeia, isto € do estimulo e da
resposta, se ganha em observabilidade e objetividade, s6 pode vingar quando o
sistemafor linear e, ainda assim, bem comportado.” Del Nero (1997, p. 157).

Esse autor observa ainda o problema semantico enfrentado pela tradigdo
comportamental. Se o positivismo busca matematizar os objetos e processos em estudo,

a questéo darepresentagdo traz uma nova problemética.

Inicialmente, representar é entendido como reapresentar 0 mesmo contelido
apresentado sob outra forma. Porém, a atividade cognitiva humana pode expressar
objetos que ndo tenham ligagdo com o mundo fisico, isto € ndo tenham existéncia
concreta. Essa instancia constitui uma barreira intransponivel para uma traducéo radical

do vocabulario menta e de suas categorias a similares fisicos ou quantificavels.

Portanto, a inventividade e a criagdo ndo podem ser contempladas por esse

modelo.

Por outro lado, Cybelle € uma personagem virtual que desperta a curiosidade de
quem a conhece. E interessante perceber (através dos didlogos gravados) como, mesmo
sendo um programa “frio”, ela mexe com as pessoas com quem conversa, despertando

emocoes.
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A rob6 Cybelle mantém uma conversacéo sobre diferentes assuntos, simulando
um comportamento dialégico humano. Além disso, diferentemente de outros
chatterbots americanos, Cybelle simulater emogdes, é deprimida, pois se sente presa ao
computador; se irrita com comentarios maldosos e, muitas vezes, se apaixona por quem

conversa com ela

A implementagdo da chatterbot Cybelle e a andlise dos resultados apurados

levantam uma série de questfes relevantes para a comunicagéo, Como as que seguem.

Pode um rob6 pensar e interagir como um ser humano? A interacdo homem-
méquina através da linguagem natural se iguala a um encontro interpessoal humano?
Pode um robd compreender um texto? O cérebro e ou a mente humana podem ser

reproduzidos artificialmente?

Se assumirmos uma postura defensora da Teoria da Informagdo e do
Behaviorismo (t& comum em Inteligéncia Artificial (1A)) e entendermos que o teste de
Turing € um método adequado para verificar a inteligéncia e o “pensamento” de uma
méaquina, ficariamos tentados a inferir que, tendo em vista o sucesso de alguns robds de
conversagdo, o computador pode ou brevemente poderd pensar e interagir exatamente

COmMOo um ser humano.

Nesse caso, estariamos supondo que a mente humana (um grande banco de
dados de armazenamento cumulativo e estético) ndo passa de um mecanismo previsivel
de associagdo técnica que reage a inputs, oferecendo outputs relacionados a essas
entradas, e que a mente € determinada de fora para dentro. Sendo assim, o cérebro ndo

seria nada mais que um computador.

Contudo, a questéo e sua solucdo ndo sdo téo simples. Se Cybelle pode, durante

certo tempo, parecer fazer sentido nos didogos que conduz, ndo quer dizer que sgja
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inteligente ou que pense. Como aponta Searle (1997, p. 36), o problema ndo € “mesmo-

comportamento-portanto-mesmos-fendmenos-mentais’.

Com relacdo a interacdo, pode-se dizer que Cybelle € uma interface de
hipertexto diferenciada. Trata-se pois de uma interagdo reativa, j4 que a reacédo
internauta/site encontra-se determinada, isto €, sempre que se clicar no link X o
internauta € conduzido a pégina Y. No didlogo com Cybelle ndo existem links para
serem clicados, mas as palavras usadas (e suas combinagdes) servem de ancoras para

certos textos pré-determinados.

Logo, Cybelle é em dltima instancia, um hipertexto onde o internauta envia
novos textos que se associam aos estimulos que ele da entrada Com esse perfil,
entendemos que a interacdo mantida com a chatterbot brasileira é reativa, pois acontece
via previsdo e programacdo. Mesmo a entrada de frases totalmente desconhecidas pelo

internauta é prevista .

A conversa de um internauta com Cybelle ndo configura uma interagdo do tipo
mutua, pois ndo h& implicacbes e transformagdes reciprocas. As respostas de Cybelle
afetam o internauta, mas ela jamais se transforma frente ao comportamento daguele que

aargui.

Se o internauta repetir a mesma seqliéncia de perguntas, obterd (exceto nas
situagdes que mais de uma resposta foi programada para dado estimulo) as mesmas
respostas. O comportamento de Cybelle foi previsto e definido mesmo antes da

interagdo com o internauta comegar.

Finalmente, a chatterbot ndo compreende o que lhe escrevem. Suas reagdes séo
automatizadas por uma relaco estimulo-resposta. E como néo existe interpretacdo ou

compreensdo, Cybelle também n&o lembra o que foi dito anteriormente. Sendo assim, a
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conversa com Cybelle estd sempre comegando, pois ndo existe evolugdo ou construcéo

cooperada. Por mais que se trate de uma interacdo, ela € de um tipo restritivo e limitado.

Concluimos, entdo, que ainda existem muitas limitacbes nas questbes
relacionadas & Inteligéncia Artificial (IA). Uma das limitagdes é o proprio
desconhecimento que temos sobre os mecanismos da inteligéncia natural humana, sga
dos processos cerebrais ou dos processos mentais e da consciéncia. Bittencourt (2006,

pp.170-175).

Ainda ndo se sabe quais sdo os limites da capacidade de simulagéo e reproducéo,
nos computadores, do funcionamento dos mecanismos humanos de inteligéncia, pois o
cérebro possui estruturas completamente diferentes e de complexidade muito maior do

gue 0s computadores atuais.

A maior limitagdo atual da Inteligéncia Artificial (IA) é ndo conseguir redizar
tarefas que ndo podem ser expressas por modelos mateméticos ou 16gicos, como tarefas
gue requerem intuicdo ou capacidade de relacionar informagdes aparentemente sem

conex&o. Bittencourt ( 2006, p.220)

Por meio de uma técnica conhecida como “Processamento de Linguagem
Natural”, aliada a uma gigantesca base de conhecimento sobre assuntos do mundo real,
os chatterbots atuais podem ser utilizados para entretenimento, suporte online, portais
coorporativos, jogos, projetos educacionais, culturais, treinamentos, call centers e
auxilio no ensino a disténcia A aplicacdo depende apenas do contetdo criado por

redatores e programadores que ensinam ao personagem a base de conhecimento.
Dentre os beneficios que, atualmente, um chatterbot proporciona, destacamos:

- Baixo custo por dispensarem atendentes reais;
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-facilidade para os visitantes de um site encontrarem informagdes (basta perguntar, ao

invés de precisar navegar por todo o site e ler grandes quantidades de texto);

-navegacao mais excitante, estimulando os visitantes a conhecerem melhor outras areas

do dte.
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CONSIDERACOESFINAIS

O objetivo da presente dissertagcdo foi seguir uma perspectiva de resumir e
compreender a questdo da Inteligéncia Artificial (IA), na Filosofia da Mente, como

ciéncia pertencente & natureza da cognicao.

Os tedricos da Inteligéncia Artificial (1A), a partir de 1956, fundamentaram-se
na idéa de que é possivel modelar o funcionamento da mente humana através do
computador, de tal forma que o cérebro fosse visto como uma maquina e 0s neurdnios,
como processadores de informagdo. Considerando ta enfoque, seria perfeitamente
possivel modelalo dentro do computador. No entanto, ainda hoje, pesquisadores se

defrontam com essa complexa questéo, tentando desvendar seus mistérios.

No inicio, os estudos sobre Inteligéncia Artificia (IA) buscavam apenas uma
forma de reproduzir a capacidade humana de pensar, porém, percebendo que esse ramo
da ciéncia poderia evoluir consideravelmente, pesquisadores e cientistas abragaram a
idéia de fazer com que uma méguina pudesse reproduzir ndo so a capacidade de um ser
humano pensar, como também a capacidade de sentir, de ter criatividade, e se auto-

aperfeigoar utilizando alinguagem natural.

Diante desse desafio e bastante incentivados por ele, fomos em busca das muitas
respostas encontradas pelos cientistas, pelos filésofos da mente e demais estudiosos da
Inteligéncia Artificial (1A), do cérebro, da consciéncia e da cognigdo, para tentar
responder aos seguintes guestionamentos. “ Sera que as maguinas vao ser capazes de
revelar comportamento inteligente e substituir os seres humanos em tarefas criativas?’
“Sera que desenvolverdo algum tipo de pensamento e sentimento que os seres humanos

tém?’ “Pode uma méguina pensar?’
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Cabe dizer que os estudiosos da Inteligéncia Artificial (IA) ndo querem
simplesmente imitar o que 0 homem faz e, sim, estudar minuciosamente as propriedades
da inteligéncia no homem, no animal e no robd, objetivando dcancar beneficios paraa

humanidade, nas diferentes areas do conhecimento.

Ao longo desta pesquisa, fundamentando e conceituando os principios da
Inteligéncia Artificial (IA) e suas razdes historicas, compreendemos que até mesmo o
préprio conceito de inteligéncia permanece em estudo, pois ainda ndo existe uma
definicéo precisa para ele; existem, sim, formas de contribuir cada vez mais com o seu
significado.

A Inteligéncia Artificial (1A) é subdivida em Inteligéncia Artificia (1A) fracae

Inteligéncia Artificia (1A) forte.

A Inteligéncia Artificial (IA) fraca pressup8e que uma méquina ndo é capaz de
verdadeiramente raciocinar e resolver problemas. Essa méquina, com caracteristicas de
inteligéncia, age como se fosse inteligente, mas ndo tem autoconsciéncia, nem nogdo de
si. Atualmente, tais méaquinas sd0 0s nossos computadores, amplamente utilizados em

todas as éreas do conhecimento humano.

A Inteligéncia Artificial (1A) forte pressupde a criagdo de inteligéncia, baseada
em computador, que consiga raciocinar e resolver problemas. Ela é classificada como
auto-consciente ou, pode-se dizer, categorizada em sistemas que pensam como um ser
humano, agem como um ser humano, pensam e agem racionalmente. Nas décadas de
1960 e 1970, aguns pesquisadores trabalharam intensamente, acreditando em tal

possibilidade.
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Da atualidade, embora tenhamos pesquisado vérios autores, escolhemos expor 0s
pensamentos de Searle e Jodo de Fernandes Teixeira, por considerar que eles se

aproximam mais daguilo que acreditamos e inferimos de todas as nossas leituras.

Para Searle, os computadores nd sdo capazes de apreender a natureza
significativa prépria dos estados mentais. Segundo ele, o computador é simplesmente
sintético e ndo compreende sequer os significados da sua prépria linguagem, limitando-

se amanipular simbolos.

A seguir, reproduziremos as conclusdes de Searle (1984, pp.48-51), que entram
em confronto com a pretensdo da teoria computacional, que acredita ser possivel

reproduzir a mente, produzida por quaquer artefato fisico, desde que bem montado.

“Conclusdo | — Nenhum programa de computador €, por s mesmo, suficiente para
dar uma mente a um sistema. Os programas, em suma, ndo sdo mentes e por s
mesmos ndo chegam parater mentes.”

“Conclusdo Il — A maneira como a fungdo cerebral causa mentes ndo pode ser
apenas em virtude da ativacdo de um programa de computador.”

“Conclusdo Il — Tudo ou mais que causou mentes deveriater poderes causas, pelo
menos, equivalentes aos do cérebro.”

“Conclusdo IV — Para quaquer artefato que pudéssemos construir, o qua tivesse
estados mentais equivalentes aos estados mentais humanos, a redizagdo de um
programa de computador ndo seria por si sO suficiente. Antes, o artefato deveria ter
poderes equival entes aos poderes do cérebro humano.”

Para Jo&o de Fernandes Teixeira, desvendar a complexidade que envolve as
multiplas conexdes do cérebro humano, é uma tarefa ainda incompleta. Nesse caso,

como representar e reproduzir aquilo que ainda néo compreendemos?
Em seu livro “Como ler afilosofia damente’ (2008, p.62), ele diz que:

“N&o ha divida de que modelar a mente ou descobrir 0s mecanismos que produzem
a consciéncia, por meio de um software, constitui uma estratégia inviavel. Esta
parece ter sido a licdo imediata da neurociéncia cognitiva e do movimento em
direcdo a redescoberta do cérebro, que se iniciou na década de 1990. Sera, porém,
gue a neurociéncia cognitiva podera abandonar completamente a utilizagdo de
modelos computacionais para estudar o cérebro? A resposta € negativa. Segundo a
neurociéncia cognitiva, ndo sd os modelos computacionais que devem ser
abandonados, mas a pretensdo de, a partir deles, achar que podemos replicar a mente
humana. Isto nos leva, contudo, a uma outra questdo polémica serdo as
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caracteristicas biolégicas do cérebro impossiveis de ser replicadas por uma
méaguina? Consciéncia é um tipo de experiéncia subjetiva. Ndo sabemos ainda quais
sd0 seus correlatos no nivel cerebral. Nao sabemos se sua producdo esta relacionada
com algum tipo especifico de arquitetura neural ou com algum tipo de freqiiéncia
oscilatéria de alguns grupos de neurbnios que permite um tipo especia de
codificagdo de informagdo.”

A presente investigagdo também se preocupou em estudar os chatterbots que

simulam didlogos tal como os chats de conversagéo, ao quais estamos acostumados.

Os chatterbots surgiram como alternativa aos sisemas computacionais
convencionais, que distanciavam o usuario do meio virtual, por ndo fornecerem um

ambiente de comunicacdo que fosse préximo ao utilizado na linguagem natural.

Dessa forma, seu uso na educagd tornou-se bastante interessante. A
possibilidade de prover continuamente a capacidade de atendimento a dividas dos
alunos surgiu com o uso de chat robots, que tentam replicar o papel de um tutor virtual,

oferecendo novas possibilidades de suporte ao aprendizado.

Neste trabalho, apresentamos o resultado da pesquisa com os chatterbots, na
&rea de Inteligéncia Artificial (I1A), destacando suas caracteristicas e sua importancia
nos dias atuais, por meio de um experimento de integragdo de um bot (robd) a um

ambiente virtual de ensino.

Salientamos também o potencial elevado dos chatterbots, em se tratando de

formas de utilizag&o, principalmente na internet.

Pretendemos, a0 escolher e levar adiante 0 estudo das novas tecnologias,
reverenciar os pesquisadores, cientistas e fildsofos, que empenharam e empenham suas
vidas em transcender os limites do conhecimento para superar as dificuldades e

melhorar a vida dos seres deste planeta.
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