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Resumo:

A tensdo entre a fragilidade da condicdo humana e o poder dos designios da natureza
produziu, desde os tempos mais ancestrais, duas importantes dimensdes explicativas
para a experiéncia da aventura humana: a ciéncia e o sonho.

A nossa contemporaneidade marca, como se sabe, a crise do sonho (Castoriadis;
Bastide) e a celebracéo da ciéncia (Fukuyama).

Partindo da tese de que a ciéncia e o sonho sdo interdependentes, que a dimenséao
inteligivel e a dimensdo «maravilhosa» dos fenémenos se confundem num mesmo
objecto de investigagdo e que a relagéo entre o sujeito e o objecto de estudo pode ser
bidireccional, procura-se questionar a supremacia do Homem sobre as realizagbes da
tecnologia.

Propde-se, para o efeito, a analise de trés grandes paradigmas da criagdo de vida
artificial que animam o nosso imaginario em torno desta questdo: o monstro de
Frankenstein, o robé e o homem «biénico». Tomando por objectos o romance de Mary
Shelley, os estudos realizados na area da Inteligéncia Artificial e um conjunto de filmes
sobre seres criados pelo Homem que o cinema nos legou, esta andlise tem ainda em
consideracao a dicotomia determinismo / modelagdo que marca a discussdo em torno do
modo como se tem vindo a desenvolver a tecnociéncia.

Conclui-se que a génese de qualquer um destes paradigmas se suporta,
indiscutivelmente, no mito da deificagdo do Homem. O desejo de dominio do enigma da
vida e a busca da supressao da morte encontram-se na base de um sonho que a ciéncia
parece tornar cada vez mais possivel: a criacdo de um ser a nossa imagem e
semelhanga. Mas aspirar a eternidade num tempo em que se celebra o efémero e em
que se abandonaram as grandes finalidades, denuncia o empobrecimento do sentido
escatolégico da existéncia humana. Para qué uma tao grande realizagdo quando a
participacdo e a cidadania parecem estar tdo ameagadas pelo vazio do individualismo e
do conformismo do Homem do nosso tempo? Aqui se encontra o maior dos paradoxos do
nosso tempo.

A recuperacado da ideia da reconciliagdo do Homem com a Natureza, proposta pela
Teoria Critica Classica, pode assim configurar a nossa nova utopia, na qual o Homem
controla a sua relacdo com a tecnologia através da assumpc¢éo de uma condi¢cao que |Ihe
é intrinseca: o de ser natural.

Palavras-chave:
Tecnociéncia, sonho, monstro de Frankstein, rob6, homem «bidnico».
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1) - Ciéncia e Sonho

A tensdo entre a fragilidade da condicdo humana e o poder dos designios da natureza
produziu, desde os tempos mais ancestrais, duas importantes dimensdes explicativas para a
experiéncia da aventura humana: a ciéncia e o sonho. Se a relagdo do Homem com os fenémenos
considerados inteligiveis foi, desde cedo, assumida através da produgédo de conhecimento cientifico,
foi através do sonho e do imaginario que se estabeleceu a sua relagdo com o «maravilhoso».

A consciéncia cientifica, tal como a conhecemos, comegou a manifestar-se, pelo menos, desde
a Antiguidade Classica. Aristételes afirmava entdo na sua Metafisica que «(...) conhecer e saber por
amor deles mesmos é proprio da ciéncia do sumamente conhecivel. Com efeito, quem procura
conhecer pelo conhecer escolherd, de preferéncia, a ciéncia que é mais ciéncia, e esta é a do
sumamente conhecivel; e sumamente conheciveis sdo os principios e as causas (...)» (1951:11).

Apesar do relevante papel assumido pela ciéncia na explicagdo dos fenédmenos que intrigavam
0o Homem, o imaginario e o mito nunca foram relegados para um plano secundario enquanto
mediadores entre o ser humano e o meio ambiente. E o que nos explica Lévi-Strauss em L’Homme
Nu, quando nos tece uma comparacado entre a revolugdo neolitica e a ciéncia contemporanea:
«Longe de ser (...) obra de uma “fungéo

fabuladora”, (...) os mitos e os ritos oferecem como valor principal preservar até a nossa época,
(...) modos de observagéao e de reflexdo que foram (e sem duvida

continuam a ser) adaptados precisamente a descobertas de certo tipo: as que autorizavam a
natureza, a partir da organizacéo e da exploragao especulativas do mundo sensivel (...)» (1971: 561).

Constituidos como mecanismos distintos de regulagdo da relagéo entre o Homem e a natureza,
tanto a ciéncia como o sonho cedo se tornaram indutores de novas complexidades. Muitos foram os
momentos da Histéria em que a utilizagdo da ciéncia e do sonho conduziram o Homem a confuséo e,
consequentemente, a agudizagdo da tensao entre si proprio e o meio.

As razdes que explicam esta precoce inflexdo dos resultados primordialmente esperados da
ciéncia e do sonho constituem a tese que este ensaio pretende defender.

a) A relacdo do Homem com o inteligivel e com o0 «maravilhoso» nunca se organizou de forma
independente. A Histéria demonstra-nos que numerosas realizagdes da ciéncia e da
tecnologia tiveram a sua origem no sonho. No prefacio a edigao de 1977 de O cinema ou o
Homem Imaginario (1977:11-20), Edgar Morin relembra-nos que, no final do século XIX, a
Humanidade conseguiu, em resultado do desenvolvimento tecnologico registado,
concretizar dois sonhos considerados insensatos desde tempos imemoriais: soltar-se da
Terra como o0s passaros, através do aparecimento do avido, e reproduzir imagens em
movimento, através do aparecimento do cinematdgrafo. Assim, poder-se-a concluir que a
persisténcia do Homem em sonhos aparentemente irrealizaveis acabou por conduzir a
ciéncia e a tecnologia a construcao destes novos engenhos técnicos. Morin ndo deixa de
enfatizar que o objectivo primordial da introdugéo destas duas maquinas na vida do Homem
foi dar-lhes uma utilizagdo técnica e pratica, o que veio a acontecer ao avido mas nao ao
cinematégrafo. Este logo derivou para o cinema, para «um espectaculo imaginario (...) um
espectaculo magico de metamorfoses». No caso do avido, o sonho levou a ciéncia a
produgdo de uma tecnologia; no caso do cinematégrafo, o sonho conduziu a ciéncia a
producdo de uma tecnologia e esta, por sua vez, construiu uma nova forma de sonhar. A
ciéncia e o sonho jogam-se muitas vezes num sé tabuleiro, numa sé partida, tornando-se
assim interdependentes. Constituem, entdo, duas dimensdes indissociaveis nas realizagdes
do Homem que se plasmam numa so realidade.

b) Os bindmios ciéncialinteligivel e sonho/«maravilhoso» ndo sdo estaveis, ndo se constituindo
portanto como exclusivos. A distingdo entre fendmenos susceptiveis de explicagcdo pela
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ciéncia e fendmenos do dominio do desconhecido e do «maravilhoso» esteve sempre
sujeita a confusédo e a divergéncia. Diferentes estados de evolugéo cientifica e diferentes
entendimentos do que deve ser a ciéncia conduzem a abordagens cruzadas entre ciéncia e
sonho. Quando o inteligivel foi tomado pelo sonho nasceram as artes e a literatura mas
também novos medos infundamentados. E quando a ciéncia se atreveu a penetrar no
«maravilhoso», o Homem desvendou enigmas que despoletaram o aparecimento de novas
disciplinas cientificas, ao mesmo tempo que encontrava novos mistérios para intrigar ainda
mais a sua curiosidade. Assim, a inexisténcia de fronteiras entre o que deve ser objecto da
ciéncia e objecto do sonho produziu ndo s6 novas formas de conhecimento e de expressao
que alargaram o entendimento sobre a nossa existéncia e sobre o mundo que nos rodeia,
como também novas questdes e novos temores que vieram acicatar ainda mais a
inquietude humana.

c) A relacdo entre o Homem, enquanto sujeito, com a ciéncia e com o sonho, enquanto
objectos, ndo é unidireccional, sendo consequentemente propensa a confusdo de papéis.
Em qualquer destas dimensbdes da sua experiéncia o Homem assumiu primordialmente o
papel de sujeito enquanto produtor, sobrando a ciéncia e ao sonho o papel de objectos
enquanto produtos. Todavia, esta assumpg¢ao de papéis nem sempre tem sido clara.

O dominio do fogo pelo homo erectus, ha cerca de um milhdo de anos, constituiu uma enorme
(r)evolugédo na nossa existéncia: a pequena fogueira ateada para cozinhar alimentos, para afugentar
predadores ou para aquecer a caverna melhorou a qualidade de vida de uma forma até entdo nunca
experimentada. Contudo, a mesma fogueira transforma-se, ndo raras vezes, em incéndio devorador
de outros recursos essenciais para o Homem.

Ao mesmo tempo o mito, produto do imaginario humano, sempre se revelou uma poderosa
inspiragdo para o estabelecimento de crengas e de comportamentos, dominando a organizagéao das
comunidades em torno de sistemas de valores. Quem conduz esta linha continua a que chamamos

Histéria? O Homem é conduzido pelos sonhos e pela ciéncia que produz? Ou, pelo contrario, a
ciéncia e 0 sonho sdo dominados pelo Homem?

2) - Determinismo versus modelagao

O desejo moderno de progresso do mundo e o discurso cientifico de inspiragéo racionalista e
positivista levaram, no século XIX, a um forte investimento na produgédo de conhecimento cientifico.

A ciéncia, da qual a tecnologia se tornou filha dilecta, desenvolveu no Homem o sentimento de
maior controlo sobre a sua propria existéncia, quer através da intervengdo concreta em
acontecimentos no presente, quer através de leis que permitem prever, com alguma margem de
seguranga, o futuro.

Interessa entdo perceber como se tem processado o desenvolvimento da ciéncia e da
tecnologia, numa era em que estas se tornaram no élan das sociedades modernas. Winston (1996: 1-
8) rejeita 0 «determinismo tecnolégico», paradigma que explica o acelerado progresso a partir do
trabalho criativo dos cientistas. Como hipotese alternativa, o autor considera que a evolugao
cientifico-tecnolégica se deve antes a urgéncia em responder a uma diversidade de necessidades
sociais que comandam a agenda do desenvolvimento. Esta nova proposta € denominada por Winston
como «modelacao do desenvolvimento tecnolégico».

Segundo o novo modelo proposto, o «estado da arte» num dado momento deve ser entendido
a partir da interseccdo sincronica de trés dimensdes: a ciéncia, enquanto forma de conhecimento
fundamental; a tecnologia, como aplicagao operacional desse conhecimento; e a sociedade, como
enquadramento. Deste modo, e fazendo uma analogia com conceitos propostos por Saussure, a
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ciéncia pode ser comparada a «lingua», enquanto que a tecnologia correspondera o «discurso». Ou,
se preferirmos uma analogia com as teorias de Chomsky, a ciéncia sera a «competéncia» que se
transforma em tecnologia, ou seja em «performance».

No modelo linguistico original, a gramatica traduz um conjunto de regras que organiza a
transformagédo da competéncia cognitiva (lingua) em performance fisica (discurso). Winston sugere-
nos no seu modelo da «modelagédo do desenvolvimento tecnoldgico» que a sociedade ndo é mais do
que uma gramatica reguladora da transformagcdo da ciéncia em tecnologia. Contudo, o autor
salvaguarda, com toda a pertinéncia, a existéncia de uma diferenga fundamental entre a gramatica e
a sociedade: enquanto que a primeira representa um conjunto de regras estaveis e formalmente
aceites, a segunda engloba um conjunto complexo de variaveis cuja interacgdo é mais dificil de
apreender. A «modelagdo do desenvolvimento tecnoldgico» revela-se assim um modelo
insuficientemente preditivo, devido a factores de complexidade e de vulnerabilidade da esfera social
(a sua gramatica reguladora), ao mesmo tempo que se constitui como razoavelmente regular, na
medida em que nao obedece aos designios da aleatorizagéo.

Segundo o entendimento do autor, a ciéncia produz a tecnologia que, por sua vez, é
condicionada pela sociedade. A «competéncia cientifica» traduz-se em «desempenho tecnolégico»,
dando origem ao «protétipo». Todavia, este sé se transforma em «invengdo» consumida pela
sociedade caso se dé a «superveniéncia da necessidade social», ou seja, caso se conjugue um
conjunto de forgas sociais que acelerem a aceitagdo do «protétipo» enquanto engenho de interesse
para a experiéncia humana.

Winston afirma que é este o modelo que explica o fendmeno da «invengdo simultaneay,
relembrando que tanto Bell, como Elisha Gray chegaram no mesmo dia a Washington para registar
as patentes dos seus inventos. Também Edison, Watson e Berliner tinham empreendido esforgos
para desenvolver o telefone naquela época. Este € um exemplo, segundo o autor, de como o trabalho
dos cientistas é determinado por uma agenda que obedece a forgas sociais, e ndo por descobertas
eureka como supde o «determinismo tecnol6gico».

Todavia, o autor considera dificil impor o seu modelo, ja que o «determinismo tecnolégico» se
constitui como uma poderosa leitura do mundo em que vivemos.

Os factores explicativos para a dominancia deste paradigma sédo apresentados por Winston,
podendo ser organizados sob duas visdes distintas, mas complementares: por um lado, o cidadao
comum assume um papel pouco participativo na sociedade, sentindo-se por isso pouco poderoso; por
outro lado, os poderes politicos e econémicos validam o «determinismo» de forma a ocultar a sua
verdadeira influéncia sobre a agenda da investigagao cientifica e tecnoldgica.

Certo € que ambos os modelos constituem respostas, ainda que diferenciadas, a grande
questdo que aqui se pretende discutir. O «determinismo tecnoldgico» constitui-se como uma visdo do
mundo em que o cientista é livre e criativo colocando o seu imaginario no comando da investigacgéo,
despoletando o aparecimento de novas tecnologias e exortando a Humanidade a adaptar-se as
mudancas desencadeadas pelas suas descobertas. Jogando no mesmo campo com o inteligivel e
com o «maravilhoso», o mesmo cientista produz tecnologias que se impéem na vivéncia da
sociedade, a qual ele também pertence. O sonho produz a tecnologia assumindo esta, o papel de
sujeito em relagdo a um Homem objecto. Por outras palavras, a tecnologia domina o Homem.

A «modelagdo do desenvolvimento tecnoldgico» afirma-se como uma perspectiva mais
optimista, na qual a sociedade comanda o aparecimento da tecnologia, bem como a sua integragao
no seu modus vivendi. O cientista ndo € mais que um prestador de servigos que trabalha segundo a
agenda comandada por um conjunto de forgas sociais. Privilegiando a relagdo com o inteligivel, este
cientista apresenta solugbes sonhadas pela sociedade para responder a necessidades previamente
diagnosticadas. E a sociedade quem avalia o interesse de cada solugdo, através da sua aprovagao,
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da sua disseminagéo e do seu consumo. A tecnologia produz o sonho mas, apesar deste seu poder,
é-lhe sempre reservado o papel de objecto controlado pelo Homem. Por outras palavras, o0 Homem
domina a tecnologia.

3) - Deus e Homem

Muitas sdo as culturas que explicam, através do seu imaginario colectivo, o aparecimento do
Homem como uma criacao divina. Na cultura cristd “O Senhor Deus formou o Homem do pé da terra
e insuflou-lhe pelas narinas o sopro da vida, e o homem transformou-se num ser vivo” (Génesis, 2: 7).

Atentemos ainda num poema sobre o mito da criagcdo que traduz o imaginario do povo Fulani,
original do Mali, sobre o enigma da existéncia humana:

“(...) Entao chegou Doondari e criou a pedra.
A pedra criou o ferro;
E o ferro criou o fogo;
E o fogo criou a agua;
E a agua criou o ar.
Entdo Doondari desceu pela segunda vez.
Juntou os cinco elementos
E moldou-os num homem {(...).”
in Rosa do Mundo — 2001 poemas para o futuro.

Apesar de a ciéncia ha muito ter clarificado o aparecimento do Homem sobre a Terra através
de um longo processo natural e evolutivo, persiste no imaginario de povos com diferentes culturas e
que habitam diferentes espacos do globo, a ideia de que foi Deus quem criou o Homem a sua
imagem e semelhanca. A ideia de um ser «todo poderoso», capaz de nos colocar neste mundo e de
nos livrar do mal, resiste assim as ideias evolucionistas de caracter cientifico provavelmente porque
«todas as comunidades humanas precisam de um mito fundador que dé consisténcia ao seu projecto
de vida» (Martins, 2002 a:351).

Referéncia identitaria do Homem e ideia de perfeicdo cartesiana, Deus confere, pela sua
omnipoténcia e pela sua omnipresengca, uma dimensdo «maravilhosa» a aventura humana. Ao
mesmo tempo, foi a ciéncia quem tornou inteligivel a nossa existéncia sobre a Terra, ao clarificar o
processo da filogénese.

Assim, a interdependéncia entre ciéncia e sonho, bem como a confusdo entre inteligivel e
«maravilhoso», criam espago para a curiosa coexisténcia dos paradigmas da criagdo e da evolugéo
na cultura ocidental. Sdo também esta interdependéncia e esta confusdo que estdo na origem de um
velho desejo do Homem: a apropriagdo do enigma da vida.

Uma antiga lenda judia conta-nos que no século XVI, viveu em Praga um rabi eleito por Deus
como o homem mais sabio sobre a Terra. De modo a proteger o seu povo, Deus concedeu ao rabi
Low a faculdade de criar um ajudante moldado a partir de argila recolhida no Rio Moldava. Esta nova
criatura, o Golem, criado para fazer o bem, imediatamente se mostrou muito forte, atento e,
sobretudo, muito obediente.

A certa altura, um general espanhol travou conhecimento com o Golem numa taberna e logo o
quis adquirir para o seu exército, propondo ao rabi Low dar-lhe em troca toda a sua fortuna. Ao
aperceber-se do perigo que a Humanidade poderia correr se o Golem fosse dirigido por gente ma, o
sabio rabi decidiu destruir a sua prépria criagdo, convertendo o Golem em pé.

O rabi Low partiu deste mundo em 1609, tendo sido sepultado no cemitério judeu de Praga,
onde ainda hoje se dirigem milhares de pessoas para lhe prestar homenagem.

Assim, o rabi personifica 0 «Homem-Deus» através do dominio do enigma da vida, sendo-lhe
conferida uma dimens&o «maravilhosa». Alias, as peregrinagbes que Ihe sdo dedicadas comprovam
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este mito. Contudo, ao ser eleito o homem mais sébio entre os homens, é-lhe também atribuida uma
vivéncia mais real e mais terrena. E precisamente essa sapiéncia que leva o rabi a identificar o perigo
iminente de o objecto se transformar em sujeito as maos do malvado general espanhol, tomando
assim a decisdo de destruir a sua propria criatura. O desfecho desta histéria ndo sera mais que uma
metafora a necessidade do criador, o sujeito, controlar o resultado da sua criagédo, o objecto.

4) - Victor versus monstro

Publicado pela primeira vez em 1818, o célebre romance de literatura fantastica escrito por
Mary Shelley, Frankenstein or the modern Prometeus, constituiu-se desde logo como uma popular
narrativa sobre a deificagdao do Homem.

Inspirada numa conversa mantida entre o seu marido (o poeta inglés Percy Shelley) e Lord
Byron sobre a natureza do principio da vida e sobre as experiéncias de um certo Dr. Darwin (avd do
evolucionista Charles Darwin), Mary Shelley descreve-nos como Victor Frankenstein, um jovem e
genial cientista, pretendeu, tal como fez

Deus no inicio dos tempos, criar um homem perfeito.

A natureza insaciavelmente curiosa e incansavelmente trabalhadora de Victor sdo-nos reveladas
na primeira pessoa, a certo momento do romance: «De onde provinha o préprio principio da vida?,
perguntei-me muitas vezes. Questdo audaciosa, jamais resolvida; todavia, quantas coisas nao
estariam a ponto de ser descobertas se o temor ou a preguiga ndo nos detivessem!» (Shelley,
2003: 62).

Com pedagos de cadaveres recém-sepultados, o incauto Victor deu corpo a este novo e
extraordinario homem. Através de engenhos técnicos criados por si, dotou de vida o corpo retalhado.

Mas a experiéncia de criagdo de vida artificial em laboratério, ao contrario do esperado homem
perfeito, resultou num monstro anénimo e sem identidade. O seu corpo grotesco e de proporgdes
gigantescas, diferente do corpo de todos os humanos, também néo Ihe permitia realizar o processo
identitario.

Abandonado pelo seu criador a sua propria sorte, o monstro, na sua absurda existéncia,
passou a sentir-se cada vez mais rejeitado, mais isolado e mais sé. A sua Unica referéncia era o
cientista em quem ele reconhecia o seu pai: «Eu deveria ser o teu Addo; mas sou, antes, o anjo caido
em descrédito que banes do Paraiso. Vejo em todo lado uma ventura de que estou irrevogavelmente
excluido. Eu era benevolente e bom; a magoa fez de mim um demoénio! Torna-me feliz e voltarei a ser
virtuoso...». (Shelley, 2003: 121)

Todavia, Victor, horrorizado com a sua prépria criatura, ndo se prestava a afeicao pretendida
pelo monstro, nem tao pouco a ceder ao pedido deste para Ihe criar uma companheira. «Assim, o que
0 monstro queria, perdido o paraiso que nunca conheceu por carregar no corpo o signo do grotesco,
era a possibilidade de uma referéncia, de um afecto, e por isto ele pede ao pai que crie uma mulher
para sua companheira, alguém com quem ele possa construir identidade e reconhecimento”
(Tucherman, 1999: 136).

Perante a recusa de Victor, o0 monstro passa a perseguir implacavel e incessantemente o seu
criador, ceifando a vida a todos os seus entes queridos, acabando deste modo com as referéncias
afectivas daquele que o abandonara. A dominagao do monstro sobre Victor € clara quando a grotesca
criatura lhe grita: « Tu és o meu criador, mas eu sou o teu senhor. Obedece!» (Shelley, 2003: 201).

O monstro de Frankenstein, criado na euforia prometeica do jovem cientista, representa, desta
forma, ndo s6 a desejada apropriacdo do enigma da vida pelo Homem, como também o perigo de
descontrolo do criador sobre a criatura.
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Depois de mil padecimentos causados pelo monstro, Victor admite no leito da morte que «A
riqueza nao contava para mim. Apenas a gloria da descoberta, se pudesse afastar a doenga do corpo
humano e tornar o homem invulneravel a tudo (...)» (Shelley, 2003: 51), advertindo contudo «Ficai a
saber, se ndo pelos meus conselhos, pelo menos pelo meu exemplo, o quanto é perigoso conhecer
certas coisas (...)» (Shelley, 2003: 63).

Esta é, sem duvida, uma grande narrativa sobre a interdependéncia entre inteligivel e
«maravilhoso», sobre a confusdo entre os objectos da ciéncia e do sonho e, sobretudo, sobre a
incontrolavel relagédo entre sujeito e objecto da experiéncia cientifica. Julgando acalentar «(...) apenas
o desejo inocente de se distinguir na ciéncia» (Shelley, 2003: 253), Victor propds-se a uma grande
realizagdo cientifica na qual investiu ndo s6 o conhecimento acumulado ao longo de anos de
investigacdo, como também o grandioso sonho de apropriacdo do enigma da existéncia humana. Foi
a interdependéncia destas duas dimensdes, ciéncia e sonho, que conduziu o jovem cientista a
criagdo de um ser que ele julgou poder ser perfeito. Procurando tornar o «maravilhoso» enigma da
vida num fenémeno inteligivel, confundiu 0 que s6 deveria ser sonhado com aquilo que pode ser
estudado. Das suas experiéncias cientificas guiadas pelo sonho n&o resultou um homem perfeito,
mas antes um monstro que tornou insuportavel a sua existéncia e que o perseguiu até a morte.

Contudo, foi Victor quem causou o sofrimento e a revolta sentidos pelo monstro ao cria-lo tao
diferente dos demais e ao rejeita-lo enquanto sua criatura. Ao longo de todo o romance, tanto Victor
como o monstro alternam, de forma evidente, os papéis de sujeito e de objecto, de dominador e de
dominado. Os dois protagonistas desta histéria ndo deixam de revelar desconforto e medo na
assumpcao involuntaria de qualquer um dos papéis. Victor queria conhecer o segredo da centelha
gue anima um corpo; nunca imaginou criar assim um monstro perseguidor. O monstro queria apenas
viver com as gragas € com as venturas dos humanos, procurava somente um sentido para a sua
existéncia, o que lhe foi negado pelo préprio criador. Quem comandou quem?

5) - Artificial e inteligente

No Séc. XVIII, bem antes de Mary Shelley criar a sua ficgdo sobre a terrivel deificacao de Victor
Frankstein, apareceram os primeiros automatos, resultado do aperfeicoamento da arte da relojoaria.
E em pleno lluminismo, dominado pelo espirito cientifico e pela procura do saber, que é proposta a
concepgao biomecanica do ser humano que, desde cedo, fez gravitar a sua volta muitos
simpatizantes.

Aparecem entdo numerosas criaturas artificiais que procuram reproduzir o comportamento de
seres vivos. O objectivo da construgao destas criaturas n&o era o entretenimento, mas antes o apoio
a investigacdo em Medicina, pois acreditava-se que estas poderiam contribuir para uma melhor
compreenséao do funcionamento dos érgéos.

De entre os muitos construtores de autdmatos dessa época, distinguiu-se o francés Jacques de
Vaucanson, mecanico e relojoeiro de reconhecido talento. Espantado com as suas grandiosas
realizagdes, Voltaire chegou a referir-se a Vaucanson como um novo rival de Prometeu. Os trés
autdmatos mais célebres construidos por este cientista foram dois androides capazes de tocar
instrumentos musicais (um tocador de flauta e um tocador de tamborim) e um pato que reproduzia a
funcao vital da digestédo, desde a deglutigdo ao esfincter. (www.automates-anciens.com).

No entanto, o conceito de robé surge apenas em 1920, pela mao do escritor checo Karel
Capek, numa peca de teatro sobre andréides capazes de substituir o Homem em fungdes laborais
(www.capek.misto.cz). A ideia do autor era entdo colocar em causa os principios do taylorismo e da
organizacao cientifica do trabalho, cujas propostas conduziam a mecanizagdo do Homem.

O sucesso deste conceito é imediato e logo tomado pelo espectaculo imaginario do cinema.
Em Metropolis, flme mudo realizado na Alemanha por Fritz Lang em 1926, um sabio cientista
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trabalha na criagdo de um robd que sera a ressurreicdo da sua falecida amada. No entanto, o
cientista influenciado por Fredersen, um poderoso e malévolo empresario, d4 uma vida a este
androide bem diferente da inicialmente sonhada. Tomando a identidade e a imagem de Maria, uma
ddcil e sensata lider operaria, a criatura passa entéo a incitar a rebelido dos trabalhadores da fabrica
de Frederson, espalhando o terror e precipitando o iminente apocalipse. S6 com a destruicdo deste
andréide e a com a libertagdo da Maria humana, se da a redencdo que conduz a um final feliz.
Metropolis configura assim mais uma popular narrativa sobre a criagdo de vida artificial na qual ndo
faltam as habituais interdependéncias, confusdes e contradicdes entre ciéncia e sonho, entre
inteligivel e «maravilhoso» e entre sujeito e objecto.

No Verao de 1956, Clive Shaw, Allen Newell e Herbet Simon reinem-se para propor o primeiro
projecto cientifico na area do processamento da inteligéncia: nasce desta forma a Inteligéncia
Artificial enquanto disciplina auténoma. Duas décadas mais tarde, s&o aplicados os primeiros robés a
industria, marcando a obsolescéncia do taylorismo e o triunfo da automatizagdo do poder intelectual
do Homem.

Nos anos 80, esta disciplina ganha uma maior maturidade, fruto da rapida evolugdo dos
desempenhos da Informatica. Mas, apesar do sucesso tecnoldgico alcangado até ai, alguns
investigadores defendem que a maquina nunca podera reproduzir ou imitar todos os dominios do
intelecto humano (Coelho, 1999: 30-33).

Mais recentemente, em 1997, Garry Kasparov, campeédo do mundo de xadrez e idolo de uma
geracao, foi derrotado pelo DEEP BLUE Il numa partida disputada entre 0 homem e a maquina. Com
hardware e software desenvolvidos pela IBM, este dispositivo, assinalou «a passagem definitiva do
sonho para a raz§o, isto é, a forga persistente do Homem em desenhar artefactos (o artificial) cada
vez mais poderosos» (Coelho, 1999: 12). Simultaneamente, o mitico campedo de xadrez nunca mais
conheceu a gléria de outros tempos, tendo perdido a sua aura mediatica.

Hoje, sdo duas as correntes que disputam a supremacia epistemoldgica da Inteligéncia
Artificial: a Escola Tradicional da Cognigdo Simbdlica e a Escola Moderna da Vida Artificial. A primeira
obedece ao paradigma psicolégico desta disciplina, recorrendo ao estudo da mente e a analogia
entre computadores e seres humanos, na medida em que ambos seguem regras para processar
informacgao. Todavia, alguns investigadores pdem em causa esta analogia pois consideram que os
seres humanos regulam a sua existéncia a partir do conteido e do significado dessas regras,
enquanto que no computador isso é impossivel. Assim, o sonho que anima este paradigma é a
construgdo de um computador tdo poderoso quanto o intelecto humano.

A Escola Moderna da Vida Artificial, inspirada no paradigma conexionista, desde cedo
concebeu a inteligéncia como fungdo com corpo, capaz de se desenvolver através dos sentidos e
passivel de programag¢do numa maquina. Esta corrente evoluiu centrando-se no desenvolvimento de
sistemas completos sob a forma de criaturas artificiais, robds reactivos e automatos. Nesta corrente
de investigagcdo os cientistas, cientes da impossibilidade de replicar a inteligéncia humana, sonham
com outro tipo de realizagéo: criar seres artificiais que reproduzam na perfeicdo uma determinada
fungdo caracteristica dos humanos, recorrendo a esquemas logicos diferentes daqueles que
utilizamos. Exemplo de um projecto de investigacdo inspirado nesta Escola, o Robocup, pretende
conceber até 2050 uma equipa de androides especificamente capaz de derrotar a seleccdo campea
mundial de futebol (http://www.robocup.org/). Assim, «algo é artificial porque é fabricado, (...) as
maquinas inteligentes sao artefactos que realizam pensamentos de modo diferente daquele que é
adoptado pelos seres humanos.» (Coelho, 1999: 73).

Nenhum destes paradigmas aponta, desta forma, para a criagdo de um ser a nossa imagem e
semelhanga, ja que um investiga sobre igual intelecto em corpo diferente e o outro investiga sobre
diferente intelecto em corpo igual. Apesar destas perspectivas, os prodigiosos desenvolvimentos
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registados nos dominios da Informatica e da Inteligéncia Artificial, bem como a interdependéncia
entre ciéncia e sonho, a confuséo entre

inteligivel e «maravilhoso» e a inversdo de papéis entre sujeito e objecto, inspiraram um
imaginario moderno habitado por robds sofisticados e inteligentes capazes de igualar, e até de
superar, as competéncias humanas.

Blade Runner, filme de culto assinado por Ridley Scott em 1982, baseia-se na novela futurista
de Philip K. Dick, Do Androids Dream of Electric Sheep?, para nos apresentar uma curiosa trama na
qual o Homem cria os replicant. No ano 2019, estes sofisticados robds de compleigdo antropomorfica
mas de curta duragdo, sdo enviados numa arriscada misséo de colonizagao de novos mundos. Seis
exemplares conseguem evadir-se da sua escravidao, regressando a Terra com o objectivo de pedir
mais tempo de vida ao seu criador. Perante a incapacidade do cientista para responder ao seu
pedido, o lider do grupo, possuidor de maior forga fisica, assassina-o com as suas proprias maos. O
robd, na sua supremacia, mata o Homem, a criatura mata o seu préprio criador, tornando-se
deliberadamente deicida.

No filme realizado em 2002 por Steven Spilberg, Inteligéncia Artificial, apdés a produgédo de
milhares de robds cujas fungbes se confinam na serviddo ao Homem, um cientista cria um menino
robd dotado da mais recente novidade tecnoldgica: a capacidade de amar. A caracteristica distintiva
entre o Homem e a maquina, entre o criador e a criatura, desaparece com a colocagao deste menino
robd em circulagdo. Mas o temor de que a maquina, a criatura, passe a dominar o Homem, o criador,
leva ao advento da perseguigédo aos robds, bem como ao seu sacrificio em praga publica. A redengéo
da deificagdo passa pelo espectaculo do sofrimento e da morte, revelando um Homem do futuro em
tudo semelhante a um gladiador do Império Romano ou a um carrasco da Inquisigdo. E neste cenario
que o apocalipse se abate sobre a Terra, extinguindo a espécie humana, poupando contudo as
criaturas artificiais que se perpetuam para a eternidade. Quem detém a supremacia?

6) - Bioldgico e electrénico

Victor Frankstein sonhava realizar descobertas cientificas que tornassem o Homem
invulneravel a tudo, até aos designios da natureza. Falhada a terrificante experiéncia de Victor com o
monstro que este criou e gorada a expectativa de que a Inteligéncia Atrtificial possa replicar o ser
humano, o instinto curioso e criativo do Homem moderno propde uma espécie de revisdo de conceito
para o alcance do mesmo objectivo: 0 homem «bidnico».

Castells (2000: 581) elucida-nos sobre «as extraordinarias descobertas da tecnologia médica e
da investigacao biolégica que fornecem a base material para a mais antiga aspiragdo da humanidade:
viver como se a morte nao existisse (...)». Deste modo, a proposta para adiar o envelhecimento e
para cancelar a morte passa pela criacdo de um ambiente asséptico e pela integracéo de todo o tipo
de proteses num corpo que aspira a sobrevivéncia.

Talvez por nos julgarmos proximos da descoberta do enigma da vida, constituiram-se duas
grandes tendéncias médicas para lidar com a morte: a obsesséo pela prevencéo, que se traduz na
«higienizacdo» dos habitos, e a luta até ao fim, que se materializa em dispositivos capazes de
prolongar a vida.

E mais uma vez no cinema que encontramos a realizagdo de um imaginario que constréi a
ideia de homem «bidnico». Robocop, filme realizado em 1987 por Paul Verhoeven, encontra num
policia moribundo a matéria para a criagao laboratorial de um ser perfeito. Da fusdo do biolégico com
o electroénico, ou seja, de um homem em coma com as proteses criadas pela tecnologia, resulta um
novo policia simultaneamente homem e maquina, ao mesmo tempo que infalivel e invulneravel
(Nogueira, 2002: 199). Um programa informatico instalado num corpo preciso, forte e sem doenca,
comanda o comportamento deste ser que obriga ao cumprimento da lei sem ceder a corrup¢ao. Ao
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mesmo tempo que assegura a sua auto-suficiéncia através da sua propria manutencdo, este ser
anuncia-se supra-humano ao negar a morte e ao tornar eterna a sua existéncia.

A invulnerabilidade do corpo a agressao e ao envelhecimento constitui-se, desta forma, como
um dos sonhos que mais excitam a criatividade do imaginario humano e que mais estimulam o
empreendimento na ciéncia e na tecnologia. Trata-se de um desafio que podera redundar na
frustragao mas que, ao mesmo tempo, parece ser irrecusavel. Ciéncia e sonho interpenetram-se mais
uma vez nesta aventura; inteligivel e «maravilhoso» confundem-se teimosamente numa mesma
ambigao.

Todavia, a eternizagdo da existéncia humana apresenta-se sem qualquer sentido escatolégico
num tempo caracterizado pela faléncia das grandes ideologias e pelo desinteresse pelas grandes
teologias. Assim, a procura pela eternidade da nossa existéncia deixou de buscar a «sociedade sem
classes», o paraiso perdido, o «Reino dos Céus» ou qualquer outra grande finalidade.

Num tempo em que se celebra o efémero, a ambigéo tecnoldgica de tornar invulneravel o corpo
humano ilude uma ideia de vida sem morte, construindo «(...) a eternidade durante a nossa
existéncia. Tornamo-nos assim eternos, excepto por aquele breve instante em que seremos
envolvidos pela luz.» (Castells, 2000:585).

7) - Passado, Presente e Futuro

A ciéncia e o sonho, definidores da cultura de um povo, constituem-se desde o inicio da
civilizagdo como forgas motrizes do progresso tecnoldgico. A interdependéncia entre estas duas
formas tao distintas de entender o mundo plasma-se na prépria condicdo humana: a Humanidade, tal
como a conhecemos, nédo teria tido o mesmo percurso sem sonhar e sem conhecer. Dai a confusao
entre inteligivel e «maravilhoso», entre aquilo que pode ser estudado, investigado e conhecido e
aquilo que a natureza encerra como enigma e que, por ora, s6 pode ser sonhado.

A tecnologia tem criado ao longo dos tempos, e especialmente nos ultimos duzentos anos,
espantosas realizagdes que transformaram a relagdo do Homem com a sua imperfeicdo e com a sua
insuficiéncia. E certo que quem criou a ciéncia foi o Homem, como também é certo que a tecnologia
criou uma nova relagdo do Homem com o mundo e consigo mesmo. A grande questao que se coloca,
neste nosso tempo confuso e incerto, é se o Homem domina suficientemente as realiza¢des da
tecnociéncia a ponto de controlar o seu préprio destino. Até onde nos levara a tecnologia?

Negar a ruina do corpo, dominar o enigma da vida e tornar eterna a nossa existéncia parecem
ser os principais sonhos que hoje animam a investigagao cientifica. Assim, a tecnociéncia constitui-se
como uma espécie de nova escatologia, na esperanga de que a principal inquietagdo da Humanidade
se resolva com recurso as suas realizagfes. A realidade virtual resolve o défice de experiéncia
humana; a investigagdo genética resolve a doencga fisica e mental; a criogenia, a clonagem e os
engenhos protésicos resolvem a morte. A ruina do corpo dissipa-se assim na confusdo entre
biolégico e electronico, entre humano e maquinico.

Moisés Martins (2002 b: 77) utiliza uma curiosa expressao de Lyotard, para nos elucidar sobre
a condicdo do Homem na actualidade: ndo somos mais do que animais em «sofrimento de
finalidade», seres sem esperanga incapazes de construir utopias.

O empobrecimento da escatologia, reduzida assim a busca da supressao da morte, configura,
no nosso tempo, um complexo paradoxo: para qué a eternidade sem as utopias que entretanto se
perderam?

Apo6s a Il Guerra Mundial, Horkheimer e Adorno, fundadores da Teoria Critica, investigaram
sobre os males do mundo, concluindo que o pior de todos os males é a dominagéo. Estes autores
consideram que a dominagio da natureza é injustificada e que é necessaria a procura de outro tipo
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de tecnologia: um tipo ndo dominador. A meta é a reconciliagdo do Homem com a Natureza, o que
revela uma aproximagéo da Teoria Critica a naturphilosophie (Tar, 1977: 99).

Também Victor Frankstein admite nos seus ultimos dias de vida que «o camponés mais
ignorante observa os elementos que o rodeiam e conhece o seu uso pratico. O maior filbsofo ndo
sabe muito mais. Desvendou parcialmente a face da natureza, mas os seus tragos imortais ficam
sempre para ele um enigma e um mistério.» (Shelley, 2003: 50).

A construgao desta nova utopia — a reconciliagdo do Homem com a Natureza — nao devera
contudo representar um retrocesso, nem o0 abandono da tecnologia. Também n&o sera necessario
substituir a tecnologia existente por um tipo de tecnologia ndo dominador, como preconizam
Horkheimer e Adorno. Bastar-nos-4, tdo simplesmente, validar o interesse das novas tecnologias
através da «superveniéncia da necessidade natural», o que nos permitira reformular a nossa relagao
com as suas realizacbes. Permitiremos assim que estas nos proporcionem maior conforto e maior
autonomia, sem que com isso hos esmaguem na nossa condi¢cao de seres naturais.

N&o podemos apagar o passado do nosso presente, mas podemos formular no presente o
nosso desejo de futuro.

Bibliografia
Aristoteles, 384 a.c. — 322 a.c. (1951). Metafisica. Coimbra: Atlantida.

Castells, M. (2000). A Era da Informag&o: Economia, Sociedade e Cultura (Volume [) — A Sociedade
em Rede. Lisboa: Fundagao Calouste Gulbenkian

Coelho, H. (1999). Sonho e Razéo — Ao Lado do Artificial. Lisboa: Relégio D’Agua.
Lévi-Strauss, C. (1971). L'Homme Nu. S.I: Plon.

Martins, M. (2002 a). “De animais de promessa a animais em sofrimento de finalidade.” O Escritor,
n°18, pp. 351-354.

Martins, M. (2002 b). “O tragico como imaginario da era mediatica”. Comunicagéo e Sociedade, Vol.
4, pp.73-79.

Monteiro, M. H. (Direc¢éo) (2001). Rosa do Mundo, 2001 poemas para o futuro. Porto: Assirio &
Alvim.

Morin, E. (1977). O Cinema ou o Homem Imaginério. Lisboa: Reldgio d’Agua.

Nogueira, L. (2002). Violéncia e Cinema — Monstros, soberanos, icones e medos. Covilha:
Universidade da Beira Interior.

Neiman, S. (2005). O mal no pensamento moderno. S/I: Gradiva.

Shelley, M. (2003). Frankenstein — A mais popular histéria de horror. Lisboa: Dom Quixote.
Tar, Z. (1977). A Escola de Francoforte. Lisboa: Edigdes 70.

Tucherman, I. (1999). Breve histéria do corpo e dos seus monstros. Lisboa: Vega.
Votruba, J. (2001). Golem, Una antigua leyenda de Praga. S.l.: Fun Explosive.

Winston, B. (1996). Technologies of seeing — Photography, Cinematography and Television. London:
British Film Institute.

Sitios consultados na Internet
www.automates-anciens.com
www.capek.misto.cz

http://www.robocup.org/

5° SOPCOM - Comunicagéo e Cidadania





