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Resumo

0 presente artigo tem por objetivo discutir conceitos, imagens e narrativas que constituem os imagindrios da cibercultura. Partindo da
importdncia da cibernética na constituicdo de um ciberimagindrio, localizam-se as ideias-chave (comando, correspondéncia entre
sistemas, transmissdo de informagdes e retroagdo) e as vertentes de imagens que lhe sdo subjacentes, seguindo a perspectiva da escola
francesa de antropologia do imagindrio. Depois, este trabalho expde discussdes de Edgar Morin sobre a cibernética e as reabilitacdes
que ele opera em seus conceitos e imagens a partir do pensamento complexo. Por fim, discute as limitagGes e potencialidades associadas
a ciéncia do comando.

Palavras-chave: cibercultura; ciberimagindrio; cibernética; pensamento complexo.

Resumen

El presente articulo tiene por objetivo discutir conceptos, imdgenes y narrativas que constituyen el imaginario de la cibercultura. A
partir de la importancia de la cibernética en la constitucién de un ciberimaginario, se localizan las ideas clave (comando,
correspondencia entre sistemas, transmisién de informaciones y retroaccién) y las vertientes de imdgenes que le son subyacentes,
siguiendo la perspectiva de la escuela francesa de antropologia del imaginario. Después, expone las discusiones de Edgar Morin sobre la
cibernética y la rehabilitacion que opera en sus conceptos e imdgenes desde el pensamiento complejo. Finalmente, se analizan las
limitaciones y el potencial asociado con la cibernética.

Palabras clave: cibercultura; ciberimaginario; cibernética; pensamiento complejo.

Abstract

The present article aims to discuss concepts, images and narratives that constitute the imaginary of cyberculture. Considering the
importance of cybernetic technology in forming cyber-imagery, we're able to locate its key ideas (command, correspondence among
systems, transmission of information, and retroactivity) and its subjacent aspects by using the works of the French school of
anthropology. Next, we expose Edgar Morin’s discussions on cybernetics and the rehabilitations that he operates in his concepts and
images based on complexity theory. Finally, we discuss the limitations and potentials associated with cybernetics.
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INTRODUCAO

A partir de uma despretensiosa extrapolagdo do universo tecnoldgico, saida da imaginacio
de um escritor que nutria grande interesse pelos efeitos da cibernética e da rede de computadores nos
seres humanos, a no¢ao de ciberespaco comecou a ganhar forma. A época, meados dos anos 1980,
William Gibson ndo cogitava a importincia que as transformacgdes tecnoldgicas teriam na vida das
pessoas, mas ja comegava a intuir os contornos de uma sociedade povoada por inteligéncias artificiais,
realidade virtual, implantes cibernéticos e matrix - que inclusive serviu de mote para a obra
cinematografica homonima das irmas Wachowski. A primeira apari¢cdo do termo ciberespago, no
romance cyberpunk Neuromancer, surge numa atmosfera distépica, em meio ao entorpecimento e
aridez de um estranho mundo artificial: “Um ano ali e ele ainda sonhava com o ciberespaco, a
esperanga morrendo um pouco a cada noite. Todo o speed que tomou, todas as voltas que deu e as
esquinas de Night City por onde passou, e ainda assim ele via a matrix em seu sono, grades brilhantes
de l4gica se desdobrando sobre aquele vacuo sem cor...” (GIBSON, 2008, p. 25).

De fato, as imagens que circulam nesse “vacuo sem cor” com “grades brilhantes de 14gica”
tém se infiltrado progressivamente em nossos sonhos - e pesadelos. No entanto, ao buscarmos as
origens dessas imagens, notamos que elas vém sendo sonhadas ha muito tempo e traduzem anseios
humanos antigos, os quais tém atualizado suas formas e matizes por meio de inovagdes tecnoldgicas
contemporaneas. Para identificar as bases nas quais esse tecnoimaginario vem se assentando e das
quais parecem ser uma extensio, os fundamentos do imaginario moderno mapeados por Lucien Sfez
(1995) podem fornecer relevantes pistas. Segundo o autor, o primeiro fundamento se relaciona a
utopia de “um registro total do verbo passado e futuro [...] de uma comunicagio total e transparente”
(SFEZ, 1995, p. 12); o segundo fundamento trata da fabricagdo de um “ser a nossa imagem, como
homem é a de Deus, gragas a ciéncia, indiscutivel, transparente, luminosa como um gladio sagrado”
(p. 14); o terceiro, propde a “crenca na onipoténcia de uma ciéncia eletrénica [...] acompanhada da
certeza de um fim das guerras por uma democracia transparente. E tudo se revela como o fim de
qualquer sonho possivel, ja que todos os sonhos sdo realizados” (p. 16), o quarto fundamento, sustenta
a crenca na auséncia de liberdade, enfatizando os determinismos que acercam nossos atos,
pensamentos e obras e, por fim, o dltimo fundamento prevé a busca de “uma maquina perfeita, que
ndo pode morrer (salvo por acidente exterior), hermafrodita, autossuficiente e estéril, ja que perfeita
[...]” (p. 21). Em relacdo ao dltimo tépico, Felinto (2005, p. 8) também reconhece na maquina o “tema
central do imagindrio tecnoldgico contemporineo”, em que ela cumpre a fungdo de “instrumento
para prover a superagdo dos limites humanos”.

Buscando reconhecer essas imagens antigas que participam da configuragdo do
ciberimagindrio, nos deteremos em uma de suas vertentes, a cibernética, que além de expressar os

cinco fundamentos que mencionamos acima, remodelou o entendimento sobre mdaquinas e seres

3 Parte das reflexdes deste estudo derivam de doutorado desenvolvido na Faculdade de Educagdo da Universidade de Sdo Paulo. Este
trabalho é integrante de um projeto de pesquisa mais abrangente, relacionado a investigacio de tecnoimagindrios.



vivos, imprimindo marcas definitivas na compreensdo da organizagdo, comunicagio e regulacdo de
sistemas (animados e inanimados), como discutiremos adiante3. Assim, o objetivo deste artigo
consiste em estudar um repertério de nogdes, imagens e narrativas que conformam um importante
pilar do ciberimaginario e sugerir, ainda que de maneira preliminar, quais sdo suas possiveis
reverberagles na atualidade a partir das reabilitagdes conceituais e imagéticas propostas por Edgar
Morin no pensamento complexo. Cabe salientar que ndo serdo examinadas metaforas, analogias ou
comparagdes utilizadas usualmente como recursos explicativos na literatura sobre cibercultura;
também ndo se pretende abarcar a cosmovisdo ou a bacia semintica* que lhe concerne, mas tdo
somente estudar um conjunto de conceitos e imagens relativo a cibernética, seguindo a hipdtese de
que a constituicdo do imaginario da cibercultura congrega diferentes constelacdes de imagens?, as
quais compdem um mosaico que envolve antecedentes (como a ciéncia do comando),
desenvolvedores, usudrios etc.

O foco deste estudo incide sobre os imaginarios da cibercultura, isto é, os ciberimaginarios,
aqui definidos como conjuntos dindmicos de imagens que subjazem a relagdo entre o homem e as
tecnologias informacionais. Ainda que tenham assumido novas fei¢Ges, consoante as intimagdes
sdcio-histdricas, essas imagens expressam motivos persistentes da psique humana, estruturando em
profundidade conceitos e sistemas de ideias, como postula Durand (2001), e podem ser identificadas
na forma de narrativas de imagens e simbolos - ou mitos. Diante dessas imagens, ndo cabe a esse
estudo adotar a priori posturas tecnofilicas ou tecnofdébicas - integradas ou apocalipticas, otimistas
ou pessimistas, tecnoutépicas ou neoluditas, nos termos de Lemos (1998) -, mas discutir suas
limitagdes e potencialidades.

Pretende-se, com essa reflexdo, contribuir com elementos para uma leitura critica dos
pressupostos, propostas e praticas no seio da cibercultura, seguindo os preceitos do pensamento
complexo e da antropologia do imagindrio, os quais propdem serem fundamentais a articulagio entre
conceitos e imagens (cf. ALMEIDA; OLIVEIRA, 2020), o reconhecimento de imagens limitantes e a
proposicdo de imagens mais frutuosas para o avangco de um conhecimento cientifico menos
fragmentador (PAULA-CARVALHO, 1987) e mais consciente de suas escolhas. Como propde
Wunenburger (2003, p. 265-266), com essa orientacdo, a ciéncia poderia reconhecer em suas
representagdes “os recursos cognitivos dos simbolos e mitos (plurivocidade, analogia)” e, com isso, a
racionalidade poderia “atuar em sinergia com a imaginagao, [...] associada a exercicios de variagdes,
de combinacgGes, de inovagdes nas representagdes mentais”.

Para isso, de inicio, este artigo se dedica a apresentacdo da nocdo de cibercultura (LEVY,

2000) e das ideias-chave da cibernética - comando, correspondéncia entre sistemas, transmissdo de

4 Sobre bacia semantica, cf. Wunenburger (2020). No texto, o autor propde que depois da era da sociedade industrial, parece haver uma
retragdo dos regimes heroicos e esquizoides ancorados ao mito prometeico, tipicos do fim da modernidade, e a atualizagdo do mito de
Hermes com a sociedade da informacao.

5 Segundo Flichy (2001, p. 57), o projeto da agéncia de pesquisa fundamental do ministério americano de defesa, MIT e outras
institui¢des universitarias consistia na criacdo de simbioses entre o homem a maquina (computador) e de uma rede que conectasse as
maquinas e pessoas entre si. Nesse sentido, como comenta o autor, no imagindrio de criagdo da internet, encontra-se a ideia de
cooperagio entre maquinas e homens por meio de redes informéticas, com comunidades virtuais, abertura a comentdrios, noco de
inteligéncia coletiva etc. No entanto, como sustenta Flichy (2001) e como pretendemos demonstrar com nosso estudo, isso ndo exclui a
laténcia de outros imagindrios cujos componentes também influenciardo essa rede de maquinas e homens.
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informagdes entre sistemas e retroagdo -, a partir de textos de Norbert Wiener (2000, 2014), pioneiro
do tema. Depois, trata da nogdo de ciberimagindrio, sob a perspectiva da escola francesa de
antropologia do imagindrio, e detém-se em uma proeminente vertente de imagens que lhe subjaz,
expressa na narrativa do Golem. Na sequéncia, discute brevemente quais foram as apropriagdes,
transformagGes e questionamentos relativos a cibernética operados por Edgar Morin na constitui¢do
do pensamento complexo. Por fim, com base nas se¢des anteriores, sugere quais sdo as contribuicdes

e limitagdes que as narrativas da cibernética trazem ao ciberimaginario.

CIBERCULTURA, CIBERNETICA E CIBERIMAGINARIO

A cibercultura é a forma cultural que emerge do ciberespaco, definido como “espaco de
comunicagio aberto pela interconexdo mundial de computadores e das memdrias dos computadores”
(LEVY, 2000, p. 94). A cibercultura engloba, portanto, o conjunto de equipamentos que permitem a
comunicagio digital, o repertério de informagdes que circulam nesse espago e as pessoas que fazem
uso dessa infraestrutura informacional. Segundo Lévy (2000, p. 17), a cibercultura inclui ainda, além
das técnicas materiais e intelectuais, o conjunto de “préticas, de atitudes, de modos de pensamento e
de valores que se desenvolvem com o crescimento do ciberespago”. Desse amplo dominio que
constitui a cibercultura, interessam-nos os aspectos relativos a relagdo entre homem e maquina, mais
especificamente as imagens que sustentam os vinculos entre humanos e artefatos informacionais,
sobretudo entre os precursores da ciéncia cibernética, a qual forneceu inegaveis contribui¢des aos
modelos comunicacionais e a compreensdo da circulagdo de informacgdes entre diferentes sistemas.

Embora tenha se desvanecido como disciplina cientifica depois dos anos 1970, a
cibernética deixou um amplo legado em diferentes dreas do saber, desde as comunicag¢des, passando
pela biologia celular, molecular e ecologia, até a inteligéncia artificial, e infiltrou-se nas maneiras
como sdo compreendidos os fendmenos bioldgicos, psicolégicos e sociais. O termo que lhe deu origem
vem do grego kubernétes e remete a ideia de comando, de pilotagem, referindo-se sobretudo as artes
da navegacdo, contexto em que corresponde ao timoneiro, aquele que da direcdo a embarcagio.
Primeira ciéncia fisica que tem por objeto a organizacdo, a cibernética tencionava desenvolver
“linguagem e técnicas que permitissem efetivamente atacar o problema da regulagio e da
comunicagdo das informacdes em geral”®, conforme explica um de seus pioneiros, o matematico
Norbert Wiener (2014, p. 49). A época, a cibernética era considerada como um possivel fator de
interconexdo entre os saberes, podendo, com isso, atuar como um operador interdisciplinar.

As bases dessa ciéncia do comando ou da pilotagem relacionam-se as conferéncias Macy,
fomentadas entre 1946 e 1953 por intelectuais americanos, em torno dos quais se reuniram
pesquisadores de diferentes areas do conhecimento que debatiam sobre causalidade circular e
feedback (retroalimentacdo ou retroacdo) em diferentes sistemas. Essas no¢des foram resultado dos
trabalhos de Norbert Wiener sobre uma tecnologia que permitia corrigir a mira de armamentos por
meio da antecipagdo das posi¢des ocupadas pelo alvo em movimento, a qual impulsionou a ideia de

corrective feedback loop e regulacdo. Na al¢a de feedback corretivo, as informagdes que saem do

6 Todas as tradugdes sdo de minha autoria, exceto quando ha indicagdo contraria.



sistema (output) indicam qual é seu estado geral as vias de entrada do sistema (input), que sdo capazes
de modular as respostas, corrigindo possiveis desvios.

Foram os transdutores, miquinas com entradas e saidas, que serviram de modelo aos
estudos da cibernética (WIENER, 2000, p. 55). Essas maquinas executam as mais diversas tarefas
utilizando 6érgdos motores e, por meio de receptores (células fotoelétricas, termdmetros etc.), sdo
capazes de estabelecer relagdes com o exterior. Assim, diferem dos antigos autématos mecanicos pois
sdo dotadas de mecanismos de recepgdo, utilizando informagdes do exterior para corrigir eventuais
desvios.

Sabendo da aptidio interdisciplinar da cibernética, ndo demorou muito tempo para que as
observagdes sobre a regulagdo em transdutores fossem transferidas a outros sistemas. A nogdo de
feedback transitou de um campo a outro e passou a ter validade em sistemas muito distintos, como
maquinas, seres vivos, sociedades e ecossistemas, reafirmando a potencialidade das analogias
organizacionais estabelecidas pela ciéncia da pilotagem. Com efeito, a pergunta “qual a diferenca
entre um ser vivo e uma maquina?” que orientou a busca de Wiener ja presumia certa anulacdo de
distingdes, posto que o autor ndo reconhecia profundas diferencas entre sistemas vivos e sistemas
artificiais do ponto de vista da comunicagdo, do governo e da regulagdo. De fato, considerados como
sistemas com entradas e saidas, que captam informagdes do exterior, as codificam, as transformam,
disparam respostas e funcionam por feedback, as dessemelhangas entre seres vivos e seres artificiais
sdo minimizadas. Na mesma direcdo, o sujeito passa a ser definido como um sistema cibernético
aberto, como “um cruzamento de signos inseridos em uma imensa rede de informagées em retroagio”
(MUNIER, 2014, p. 143).

O ponto de partida dessas aproximagdes é a técnica, ndo a biologia. Porém, foi no estudo
dos seres vivos que a cibernética encontrou um terreno muito propicio para aplicar e ampliar suas
constatagdes, ao associar redes de comando aos programas de DNA e as redes neurais ou conceber os
sistemas moleculares como redes cujas respostas dependem da transdugdo de sinais. Com isso em
vista, do ponto de vista filoséfico, a cibernética representa “um duplo movimento da tecnicizagdo da
natureza e naturalizagdo da técnica, que constitui, de fato, um pensamento experimental nutrido de
modelos, de simuladores suscetiveis de serem codificados e integrados a uma ldgica tecnoldgica
unitdria” (BEAUNE, 1980, p. 308).

Nota-se, a partir desse circuito de tecniciza¢do da natureza e naturalizagdo da técnica, que
a cibercultura, em sua base cibernética, fez emergir um conjunto de nogdes e imagens, que dao forma
a um ciberimagindrio. No lugar da retomada das imagens comumente associadas a rede de
comunicagdes, que pdem em relevo as formas interativas, transversais e cooperativas de trocas
(LEVY, 2000) e exploram as caracteristicas sintéticas dessa bacia semantica emergente, serd
examinada outra narrativa de imagens, que também compde o ciberimaginario, mas para a qual tem
sido dirigida menor atencdo. Nela, ndo é apenas a garantia do transito de informagdes que estd em
jogo, mas a sustentacio de um projeto de criagdo de seres artificiais (segundo fundamento da
modernidade, conforme Sfez, 1995), notadamente de um homem artificial.

Esse projeto de fabricacido de entes artificiais é um anseio humano antigo, manifestado em

diferentes momentos histéricos, desde a Antiguidade, quando aparece nos mitos e nos tratados dos
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mecanicos gregos, persistindo na Idade Média, na forma da constru¢do de autématos lenddarios,
depois, estende-se na Idade Moderna, quando a maquina assume valor de modelo explicativo do
cosmos, dos animais, do homem e se converte na arte biomecinica pelos automatistas, até a
contemporaneidade, ao transfigurar-se em robds e inteligéncias artificiais. As contribui¢des da
cibernética nesse projeto consistem no estreitamento das fronteiras que separam o natural do
artificial, através das correspondéncias entre sistemas, na ideia de retroacdo, de comando e de
comunicagao.

O imagindario que persiste nesse projeto encontrara no mito de Pigmalido uma de suas
matrizes privilegiadas (BRETON, 1995), contudo os textos de Norbert Wiener fornecerdo uma outra
face para a relagdo entre homens e suas fabricagGes. Constata-se, de inicio, que o matemadtico estava
empenhado em criar um ser artificial e interessava-se pela mistica que envolvia as criaturas
fabricadas por homens. Entdo, ao comentar sobre seus artefatos, o pioneiro da cibernética explicita a
narrativa que os anima: “a méquina [..] é a homdloga moderna do Golem do rabino de Praga”
(WIENER, 2000, p. 111). Sobre o mito do Golem, o ntcleo da histéria diz respeito a uma criatura de
barro fabricada a imagem do homem e trazida a vida mediante o uso de algum poder (maégico,
esotérico, técnico). A primeira aparicdo da criatura, que em hebreu significa “matéria informe”,
“substincia imperfeita”, associa-se ao livro biblico dos Salmos (139, 16), quando Deus teria dado
origem a adam (do hebreu adama, “terra”), o primeiro ser, insuflando-lhe as narinas. Segundo
Munier (2012, p. 221), esse salmo alimentou o mito por meio do Sefer Wetsirah (Livro da Criac3o),
tratado que descreve a origem do universo (macrocosmo) e da humanidade (microcosmo), guia de
praticas magicas, cujas instrugles teriam sido usadas por sdbios da Idade Média para fabricar
criaturas artificiais.

Depois de moldado em argila, o Golem ¢é trazido a vida por meio da pronunciacdo de
grupos de letras do alfabeto hebraico entoados durante um cortejo em volta da criatura. Para
desativa-lo, as mesmas letras devem ser ditas em sentido inverso. A partir desse mote, outras versdes
da lenda surgiram, com a atribuigdo do feito ao rabino polonés Elijah Baalschem, que teria vivido no
século XVI. Nessa variante da histéria, depois de alguns rituais purificadores, o rabino teria moldado a
criatura em barro e a animagdo se deu com a pronunciagdo do nome sagrado de Deus. J4 a versdo
praguense surgida no século XVIII, que teria inspirado Norbert Wiener, atribui a criagdo do Golem ao
rabino Judah Loew ben Betzalel (1512-1609), o Maharal. Nela, a criatura é trazida a luz por meio de um
pedago de papel contendo o nome misterioso de Deus, o qual lhe é introduzido na boca, refor¢ando a
ideia de que a animagdo da matéria informe é mediada pelo verbo divino. Nessas lendas, o Golem atua
como um servo direcionado aos trabalhos arduos ou para a prote¢do do homem: “empossado de um
estatuto intermedidrio entre o homem e a ferramenta, o Golem detém uma fun¢io de mediador entre
os homens” (MUNIER, 2012, p. 222) - mesma funcdo ocupada pelos artefatos, especialmente as
maquinas.

Ainda sobre a relagdo entre o trabalho de Wiener e a narrativa de Golem, sabe-se que
Gershom Scholem, especialista da mistica judaica, sugeriu num discurso em 1965, em Rehovot,
durante o evento de inauguracdo de um computador, que “o rabino Loew foi o ancestral espiritual de

dois outros judeus, Johann von Neumann e Norbert Wiener, que contribuiram mais que qualquer



outro a empresa de magia de onde saiu o Golem moderno” (WIENER, 2000, p. 115). No entanto, como
sugere Scholem, enquanto o Golem fictional teria vindo a luz através da combinagio das letras do
alfabeto hebraico, o computador seria resultado da combina¢io de um sistema mais simples,
constituidode 0 e 1.

Além de citada textualmente por Wiener, a narrativa referente aos primdérdios da
cibernética também cumpre os requisitos’ propostos por Munier (2012, p. 223-224) que permitem
identificar o mito do Golem. Deve-se ressaltar, todavia, que o desfecho terrifico da destruicdo da
criatura é substituido em Wiener por uma possibilidade de redencgdo, de ajuste antes que a
desintegracdo do Golem seja a tnica alternativa.

De modo geral, ndo é dificil supor que a narrativa do Golem tenha na relagdo entre o
homem e a mdquina uma de suas vias de expressdo privilegiadas. Como assevera Munier (2012, p. 219-
220), em termos figurativos: “o mito do robd rebelde, que hoje em dia fascina nossa civilizagio e
parece lhe oferecer a imagem turva de seu enigma, constitui uma versdo moderna do mito de Golem”.
Esse robd rebelde, desmaterializado nas infovias, assume ora a face de algoritmo, ora de inteligéncia
artificial, deixa-se transparecer como o espectro que foge ao controle, como vestigio de uma
inteligéncia que escapa dos ditames humanos, que aprende por si mesma, toma suas proprias decises
e coloca em questdo as habilidades distintivas do homem. E temida porque nio pode mais ser
comandada, mostra-se como uma continua ameaca a ordem e desestabiliza a imagem que o homem

construiu de si mesmo.

A CIBERNETICA NO PENSAMENTO COMPLEXO

Ao lado da teoria dos sistemas e da teoria da informacao, a cibernética serviu de arcabouco
a constitui¢do do pensamento complexo. Além de incorporadas aos operadores cognitivos que atuam
na articulacio de saberes (cf. ALMEIDA; OLIVEIRA, 2020), as ideias cibernéticas auxiliaram o
estabelecimento de relagdes entre sistemas, a partir de uma genealogia de maquinas em O método.
Isso porque para o filésofo da complexidade, todo sistema cujas agGes possuem carater organizador
pode ser considerado uma maquina. Entre os componentes da genealogia proposta pelo filésofo,
encontram-se as ‘“arkhe-mdquinas” (estrelas), “megamdquinas” (sociedades), as “madquinas
bioldgicas” (seres vivos) e as mquinas produzidas pelo homem, que Morin denomina de “mdquinas
artificiais” (artefatos). No entanto, frente as consequéncias do uso da mdquina artificial para a
compreensdo dos fendmenos bioldgicos, Morin (2005a) seguiu uma via diferente, admitindo a
maquina biolégica como referéncia aos demais sistemas organizados.

Na perspectiva moriniana, os seres vivos sdo maquinas bioldgicas, concebidos
“simultaneamente como motor térmico e como maquina quimica, produzindo todos os materiais,
todos os complexos, todos os drgdos, todos os dispositivos, todas as performances, todas as
emergéncias desta qualidade chamada vida” (MORIN, 2005a, p. 209). Embora alguns automatismos dos

seres vivos como os batimentos cardiacos, a circulacdo sanguinea e a respiragdo parecam se

7 Esses requisitos correspondem aos mitemas, isto é, as unidades de agdo que constituem o mito, nos termos de Claude Lévi-Strauss. Sdo
eles: 1) um homem fabrica um Golem a sua imagem e o anima; 2) o criador ndo ama sua criatura; 3) o Golem é considerado um monstro;
4) 0 Golem ¢ igual ou superior ao seu criador em forca e inteligéncia e se torna sensivel; 5) a criatura se revolta contra sua condigéo; 6) o

criador decide eliminar a criatura.
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assemelhar as repeti¢cdes comuns ao funcionamento das maquinas artificiais, a organizacdo dos
sistemas bioldgicos difere da organizacdo dos artefatos produzidos pelo homem ao menos por trés
motivos. Em primeiro lugar, a producdo das mdaquinas bioldgicas organiza-se em dois eixos: a
produgio de cépias e a criagdo; portanto, a0 mesmo tempo que os seres vivos produzem substincias e
reacdes conforme modelos bem estabelecidos, eles também exibem recombinages que geram
novidades - o que os distancia das maquinas artificiais. Ao lado disso, como indica a defini¢do de

4

Morin, os seres vivos fabricam a si mesmos, isto é, sdo autoprodutores. Por fim, a finalidade da

10.5216/teri.v10i1.66166

produgdo das maquinas bioldgicas é definida no interior dos seres vivos, enquanto nas maquinas
artificiais, os componentes, a organizagdo e a finalidade vém de fora.

Isso significa que os seres vivos (mdaquinas bioldgicas) sdo autopilotados, quer dizer,
possuem comandos celulares, orginicos e sistémicos que definem quais substincias devem ser
produzidas, quais reparos devem ser realizados, quais sistemas precisam ser regulados, ativados ou
desativados. Ainda que recebam informagSes ambientais que variam ao longo do tempo, esses
sistemas de controle bioldgicos tém como objetivo continuo a manutengdo do ser vivo. Algo diferente
ocorre entre as maquinas artificiais, como explica o fildsofo: “a mais aperfeicoada e mais avancada
das maquinas [artificiais] é incapaz de se regenerar, de se consertar, de se reproduzir, de se auto-
organizar, qualidades elementares que dispde a menor das bactérias” (MORIN, 2005a, p. 213). Além
disso, a finalidade das maquinas artificiais é determinada no exterior.

Desta maneira, na perspectiva moriniana, a auto-organizagio dos seres vivos serve de
pedra-de-toque para as demais maquinas. As méaquinas artificiais, relegou-lhes uma posicdo
secunddria, de prolongamento das atividades humanas, de rebotalho da organizagio, pois, ao menos
por enquanto, nenhuma mdquina artificial é capaz de auto-organizar-se sem auxilio externo; elas sdo
incapazes de funcionar em meio a desordem, ndo conseguem produzir seus préprios componentes,
ndo conseguem conserta-los ou substitui-los, tampouco podem reproduzir-se.

Ao reabilitar conceitos da cibernética, Morin procura evitar a simplificacio e o erro

comum que superestima o comando em relacdo a comunicagdo. Para isso, articula a nogdo de
organiza¢do comunicacional a de existéncia, a habilidade de um ser que se produz sem parar. Com
isso, busca diminuir as hierarquizagdes que se infiltram nas teorias cientificas, devolver a relevancia
de cada um dos componentes no sistema e reduzir a importincia do comando para a produgio da

organizag¢do: “a ideia de cibernética - arte/ciéncia do governo - pode se integrar e se transformar em

7

si-cibernética, arte/ciéncia de pilotar junto, em que a comunicagdo ndo é mais um utensilio de
comando, no entanto uma forma simbidtica complexa de organiza¢do” (MORIN, 2005a, p. 311). De
fato, a reducdo da importincia do comando é um tdépico recorrente na obra moriniana. Ndo se
restringe aos conceitos, mas também se aplica as imagens mencionadas pelo autor, entre as quais se

encontra Pétrouchka, uma marionete que corta os fios que a manipulam e se torna auténomas®. No é

dificil localizar paralelismos simbdlicos entre esse titere e o Golem - criaturas que escapam dos

da cibercultura a partir do pensamento complexo

determinismos impostos por seus criadores, discussdo que retomaremos na préxima segao.

Embora as diferencas de organizacdo das maquinas bioldgicas e das maquinas artificiais

4

1marios

A

indicadas por Morin sejam evidentes, ndo sdo raras as transposi¢des da légica do funcionamento dos

DOSSIE COMPLEXIDADE E IMAGINARIO

Imag

8 Para saber mais sobre a presenca desta imagem em O método de Edgar Morin, cf. OLIVEIRA, 2019 e OLIVEIRA; ALMEIDA, 2019.



artefatos para os seres vivos. E justamente nesse desvanecimento de limites entre maquinas artificiais
e seres humanos, que se concentram as reflexdes do filésofo. A ideia cibernética de que sistemas de
diferentes naturezas operam como transdutores que recebem e transmitem informagées permitiu
novas aproximacdes entre sistemas bioldgicos e artefatos, de maneira distinta aquela que ocorria no
passado.

Sabe-se que desde Platdo e Aristételes encontram-se analogias que aproximam seres vivos
de maquinas artificiais, uma vez que a mecanica para esses filésofos consistia na “arte de produzir e
de explicar uma das fungdes da vida”, equivalendo, portanto, a uma biologia rudimentar (ESPINAS,
1903, p. 707). Como afirma Espinas, a época, utilizava-se o termo organon (6rgio) na denominagio das
partes de um mecanismo ou de uma madaquina artificial, a0 mesmo tempo que se sucediam
comparagles entre seres vivos e autdmatos. No século XVII, novas aproximagdes ocorrerdo com a
teoria dos animais-mdquinas cartesiana, e, no século seguinte, com as teorias de La Mettrie que
compreendem o homem como uma mdquina. Com a revolu¢do industrial serdo recorrentes as
comparagOes entre o funcionamento das mdquinas artificiais e a atividade muscular humana, e
finalmente, com o advento da cibernética, as analogias migram para o aspecto cognitivo, em razio do
desenvolvimento das mdquinas inteligentes e da ideia de que o cérebro e os computadores sdo
sistemas que recebem e transmitem informagdes.

Ao lado disso, como comentamos anteriormente, até o conceito de sujeito passa a ser
compreendido como um sistema cibernético aberto, permeado pelos fluxos de diversos sistemas,
sejam eles naturais, sociais ou artificiais. Logo, a relagdo unidirecional entre o homem que comanda a
maquina artificial cede lugar a relacdo recursiva de homens que comandam maquinas que comandam
homens ad infinitum. Em termos de imagindrio, entre o Golem e seu criador ndo existe mais o
distanciamento que o antigo mito cantava, mas atravessamentos, coimplicacGes e inter-relagGes. Essa

indistingdo de fronteiras é prognosticada por Dreyfus em What computers can’t do, quando diz:

A natureza do homem é na verdade tdo maledvel, que pode estar a ponto de mudar mais uma
vez. Se o paradigma computacional se tornar tdo forte, que as pessoas comecem a pensar a
respeito de si préprias como aparelhos digitais segundo o modelo da inteligéncia artificial,
entdo, uma vez que [...] as mdquinas ndo podem ser como seres humanos, os seres humanos
podem se tornar progressivamente como maquinas. [...] Nosso risco ndo reside no advento de
computadores superinteligentes, mas de seres humanos subinteligentes. (DREYFUS apud
OLIVEIRA, 1999, p. 181)

Efetivamente, a ideia do cérebro como um computador piorado alimenta o anseio de
melhoré-lo e aproxima-lo de sua referéncia, a maquina. Isso intensifica o processo de negagdo do que
ndo se enquadra na precisdo, no célculo e na objetividade, ou seja, de tudo aquilo que é subtraido do
computador, posto que desordenador: os dados ilégicos e irracionais, as emogdes, os afetos, as
incongruéncias, os ruidos, as discrepancias, as confusdes, a insensatez, enfim, toda sorte de contetidos
imprecisos com os quais o cérebro humano lida a cada momento. Apesar de ter sido fabricado a
imagem do homem, o “Golem cibernético” é incapaz de tolerar esse tipo de desordem. Como sugere
Morin (2005a), enquanto nas maquinas artificiais a desordem é desestruturante e, por isso, deve ser
evitada e rapidamente corrigida, nos sistemas bioldgicos a desordem é organizadora, uma vez que os
seres vivos desenvolveram dindmicas regulatérias, compensatérias e de regeneracdo dos

componentes do sistema de maneira a refrear continuamente as perturbagdes, fazendo com que elas
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se mantenham em niveis tolerdveis. Dessa maneira, para o filésofo, é impossivel compreender a
organizacido dos seres vivos sem a desordem, uma vez que os processos da primeira desenvolveram-se
a partir e na existéncia da segunda, ideia sintetizada na expressdo desordem organizadora. Por isso, a
dnsia de alcancar os prodigios da mdquina artificial, por meio da supressio de tudo o que
supostamente atrapalha o bom funcionamento do sistema, isto é, a desordem, op&e-se frontalmente a
organizagdo bioldgica. Eis um dos inimeros problemas da modeliza¢do do homem pela maquina.

Com base nessas discussdes, ndo parece surpreendente a ideia de que algumas

10.5216/teri.v10i1.66166

perspectivas educativas possuem nos artefatos seus modelos referenciais. Exemplo disso é a teoria de
controle, que trata das propriedades dos sistemas de controle automatizados e é aplicada sobretudo
na engenharia mecanica, no planejamento e constru¢io de maquinas (MATARIC, 2014, p. 25). Por
meio da cibernética, no inicio do século XX, os principios dos sistemas de controle passaram a ser
utilizados ndo apenas para sistemas artificiais, mas também para sistemas biolégicos, e, entre seu
legado, inclui-se a cibernética pedagdgica, introduzida nos anos 1970 por Helmar Frank, ciberneticista
alemdo. A cibernética pedagdgica, como explica Sangiorgi (1999, p. 146-147), buscava, “através de
principios cientificos de Comunicagdo e Controle - portanto cibernético -, otimizar as relagdes entre
dois sistemas: Sistema Docente (S.Do.), aquele que pretende ensinar; e Sistema Discente (S.Di.), aquele
que deve aprender; sejam constituidos por seres humanos ou maquinas”.

Conforme comentamos, o pensamento humano envolve elementos com os quais as
maquinas cognitivas da atualidade n3o sabem lidar: ideias mal definidas, conteddos informes,
acomodacdo a ideias vagas. As maquinas artificiais ainda ndo sdo eficientes na colocagdo de
problemas, mas na resolugio deles, o que supostamente tem justificado a criacdo de uma geragdo de
pessoas que problematiza para a maquina. Nesse sentido, o homem assume uma nova posic¢do, a de
ferramenta cognitiva, no lugar de engrenagem muscular. O resultado desse acoplamento entre

homens e maquinas é assim diagnosticado por Morin:

A mente controla as maquinas cada vez mais performantes que criou. Mas a ldgica dessas
maquinas artificiais controla cada vez mais a mente dos técnicos, cientistas, sociélogos,
politicos e, mais amplamente, de todos os que, obedecendo a soberania do célculo, ignoram
tudo o que ndo é quantificdvel, ou seja, os sentimentos, sofrimentos, alegrias dos seres
humanos. Essa légica, aplicada ao conhecimento e a administracdo das sociedades, dissemina-
se em todos os setores da vida. A inteligéncia artificial ja estd nas mentes de nossos dirigentes,
e nosso sistema de educagio favorece a influéncia dessa l4gica sobre nossos préprios espiritos.
(MORIN, 2005b, p. 257)

7

REDE DE GOLEMS: AMBIGUIDADES DAS IMAGENS SIMBOLICAS

Com base nas reflexdes desenvolvidas nas se¢des anteriores, nota-se que as imagens que
ancoram o pensamento cibernético encontram na narrativa do Golem um suporte privilegiado. Essa

narrativa, enunciada por um de seus pioneiros, organiza-se principalmente em dois polos

antagdnicos: comando/dependéncia e autonomia. Sabe-se que essa dindmica de oposi¢des, ou ritmica,

da cibercultura a partir do pensamento complexo

conforme postulado por Bachelard, é um dos fermentos do imagindrio, pois engendra ambivaléncias
de valores e desdobramentos narrativos (WUNENBURGER, 2020). Do trabalho sobre uma dessas

inarios

A

9 Nota-se, portanto, que as imagens tratadas neste estudo ndo podem ser reduzidas a seu conteddo empirico, pois elas evocam
contetidos sensiveis, simbdlicos e mobilizam a atividade criadora (WUNENBURGER, 2005, p. 196). Para demarcar essa diferenca,

DOSSIE COMPLEXIDADE E IMAGINARIO

Imag

utilizamos a nogio de “imagem simbdlica”.



ambivaléncias afetivas e simbdlicas®, o mito extraird suas licdes e, por vezes, seus efeitos
moralizantes.

Na versdo mais difundida da narrativa do Golem, a licdo do mito determina a destrui¢do
como punigdo para a criatura que foge do controle ou se rebela. Diante desta vertente, Wiener propde
uma versdo abrandada, que busca evitar o final trdgico da narrativa, impondo mais regulagio ao
Golem, o que de fato ndo parece se distanciar da histdéria vulgarizada. Nessas versdes, um suposto
risco a vida provocado por um “agente externo” ativa o schéme da distingdo e da separagdo
(dominante postural), que redunda na eliminagdo do perigo, nos termos de Durand (2001). A oposi¢do
a criatura ocorre no momento em que suas agdes passam a incarnar valores negativos, isto é, quando
0 Golem deixa de cumprir os designios determinados por quem o concebeu e passa a agir segundo sua
prépria vontade. Nesse sentido, como sugerem Nazario e Nascimento (2004, p. 12): “a lenda e a fic¢do
[...] denunciam o erro fundamental dos criadores: a ilusdo do controle total que eles desejam manter
sobre suas criagdes”.

A apropriacdo que Morin faz do mito segue um caminho distinto, como ja mencionamos.
Buscando diminuir a importancia atribuida ao comando tanto do ponto de vista conceitual como
imagético, o filésofo valorizard a insubmissdo e a autonomia da criatura, representada, de maneira
isomoérfica, em Pétrouchka, titere que escapou aos fios da determinagdo (cf. OLIVEIRA, 2019). Assim,
em vez de condenada e castigada, em Morin, a autonomia é um projeto inerente as criaturas. Em
termos de imagindrio, essa operagdo efetuada pelo fildsofo corresponde ao esvaziamento da
“significagdo estabilizada, reificada” de uma imagem anterior e uma abertura “para outros niveis de
sentido” (WUNENBURGER, 2005, p. 202), que atualiza e renova o potencial do mito.

Assim como as demais criaturas artificiais, o Golem é resultado de uma arte, de uma magia,
de uma techné, de um saber humano que se seculariza com o tempo (BRETON, 1995). Como produto da
techné, a formagdo do Golem supde uma poesis, um processo de vir a ser, “a passagem de uma
auséncia a uma presenca” (LEMOS, 1998). Porém, nas narrativas que envolvem fabricagc")es humanas,
essa passagem sera problemadtica, pois as criaturas permanecerdo incompletas. Vale a pena insistir no
fato de que essa ideia de inacabamento esta contida no nome da criatura, cujas tradugdes da palavra
hebraica que deu origem ao termo incluem: massa amorfa, matéria disforme, matéria bruta,
incompleta, irregular, desconforme, desproporcionada, imperfeita, e também “larva, pupa, embrido,
casulo”, segundo Nascimento (2004, p. 17). Nas tradi¢ées religiosas, as razdes que explicam esse
inacabamento'® sdo diversas, mas de modo geral estdo associadas a incapacidade humana de
reproduzir a criag¢do divina. Nelas, a perfeicdo é uma qualidade restrita aos deuses criadores. J4 nas
estantes dos laboratdrios humanos ha sempre um misterioso ingrediente que falta, que abre brechas

para o devir, para desvios e outros destinos.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo sobre os conceitos, imagens e narrativas da cibernética buscou contribuir para
a compreensdo das bases que formam o imaginario da cibercultura. Ao nos determos na cibernética,

uma das vertentes do ciberimagindario, além de identificarmos o legado deixado por essa ciéncia,

10 E importante mencionar que a ideia de inacabamento est4 presente na concep¢io moriniana de conhecimento e de homem.
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como as nogdes de correspondéncia entre sistemas artificiais e bioldgicos, de retroagdo e comando,
também constatamos a emergéncia do mito de Golem, textualmente mencionado por Wiener, um de
seus pioneiros. Na versdo wieneriana da narrativa, as imagens simbdlicas do mito do Golem se
organizam em torno da ideia de comando, que é severamente criticada por Edgar Morin. Buscando
reverter a importancia que Wiener atribuiu ao controle nos sistemas e as consequéncias trazidas por
um pensamento que elimina as diferencas entre sistemas artificiais e bioldgicos, o filésofo da

complexidade opera reabilitacdes conceituais na cibernética, enfatizando sobretudo as peculiaridades

10.5216/teri.v10i1.66166

dos sistemas vivos (autoproducio e auto-organizacio em meio a desordem) e a primazia da
comunicagdo em relagdo ao comando na formagdo de uma forma simbidtica complexa de organizagao.
No que diz respeito as reabilitagdes imagéticas conduzidas por Morin, em vez de temida ou
controlada, a autonomia da criatura é compreendida como um horizonte.

Desde a sua fundacio, a cibernética era vista como um potencial fator de interconexio
entre os saberes, tendo como premissa o transito disciplinar das nog¢des que desenvolvia.
Consequentemente, tanto potencializava conexdes entre sistemas, como anulava diferencas. Embora
o projeto de Morin também tenha vocagdo interdisciplinar, nele os sistemas sdo compreendidos a luz
de suas especificidades organizacionais, o que permite articuld-los de maneira complexa, mantendo
as diferencas. Dessa comparagdo entre as perspectivas de Wiener e de Morin identificamos de que
maneira o imaginario pode atuar na eliminagdo ou na manutenc¢io de diferencas (entre sistemas, por
exemplo) e na produgdo de imagens que sustentam ou criticam juizos. Em vista das aplicagdes, das
apropriacdes e dos significados que os conceitos e as imagens podem estimular, eles nos permitem
avaliar quais formulag¢bes s3o menos mutiladas e menos mutilantes e quais pretendemos preservar

em nossas praticas sociais e comunitdrias - sejam elas virtuais ou nio.
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