CAPiTULO 2

TODOS E PARTES

E a natureza da mente que faz os individuos serem parecidos, e as
diferengas na forma, na aparéncia ou estilo dos dtomos fisicos que
estabelecem as complexas afinidades na elaboragdo da mente sao, em
conjunto, banais.

— ISAAC ASIMOV



2.1 COMPONENTES E CONEXOES

Constatamos que a habilidade do Construtor poderia ser reduzida as habilidades mais simples do
Pegar e do Por. Em seguida, vimos como estas, por sua vez, podiam ser constituidas por outras mais
simples ainda. Tudo quanto o Pegar precisa fazer € Mover a mao para Agarrar o bloco que o Encontrar
acabou de descobrir. O Pér tem apenas que Mover a mao para que esta coloque o bloco no topo da
torre. Portanto, talvez parega que todas as fungdes do Construtor foram “reduzidas™ a coisas que as
partes mais simples podem fazer.

Porém uma coisa importante foi deixada de fora. O Construtor ndo é tio-somente um conjunto de
partes como Encontrar, Pegar, Por e todo o resto. Pois o Construtor ndo trabalharia de modo algum a
menos que estes agentes estivessem ligados um ao outro por uma apropriada rede de interconexdes.
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Poderia vocé predizer o que faz o Construtor conhecendo apenas aquela lista do lado esquerdo?
Claro que ndo: voc€ precisa saber também que agentes trabalham para quem. Da mesma forma, seria
impossfvel predizer o que aconteceria numa comunidade humana se soubesse apenas o que cada
individuo isolado pode fazer; vocé também precisa estar a par do modo como estdo organizados — isto
¢, quem fala a quem. E 0 mesmo acontece para se compreender qualquer coisa ampla e complexa.
Primeiro, precisamos saber como trabalha cada parte separada. Segundo, temos que saber como cada
parte age sobre aquelas as quais estd ligada. E terceiro, temos que entender como todas estas
interagdes locais se associam para realizar o que aquele sistema faz — como € visto do exterior.

No caso do cérebro humano, serd preciso muito tempo para solucionar estes trés tipos de
problemas. Primeiro teremos que entender como trabalham as células do cérebro. Isto serd dificil
porque existem centenas de diferentes tipos de células cerebrais. Em seguida, teremos que
compreender como as células de cada tipo atuam junto com os outros tipos de células as quais estdo
conectadas. Poderia haver milhares destes diferentes tipos de interagdes. Depois, finalmente, vem a
parte mais diffcil: também teremos que entender como nossos bilhdes de células cerebrais estdo
organizadas em sociedades. Para fazer isto, precisaremos desenvolver vérias novas teorias ¢
conceitos estruturais. Quanto mais pudermos descobrir a respeito de como nossos cérebros
evolufram, a partir daqueles de animais mais simples, mais fdcil hd de ser a tarefa.

TODOS E PARTES 25



2.2 INOVADORES E REDUCIONISTAS

E sempre melhor quando os mistérios podem ser explicados em termos de coisas que conhecemos.
Porém, quando achamos dificil fazer isto, temos que decidir se devemos continuar tentando fazer
antigas teorias funcionarem ou se ndo serd melhor rejeitd-las e experimentar outras novas. Creio que
isto seja, em parte, uma questdo de personalidade. Vamos denominar “Reducionistas” aquelas
pessoas que preferem se servir de antigas idéias, e “Inovadores” aquelas que gostam de experimentar
novas hip6teses. Geralmente, os reducionistas estdo certos — pelo menos no nicleo precavido da
ciéncia, onde os inovadores raramente sobrevivem por muito tempo. Fora desta esfera, no entanto,
os inovadores reinam, pois as idéias mais antigas tiveram mais tempo para revelar suas falhas.

E realmente espantoso como determinadas ciéncias dependem de tdo poucos tipos de explicacdo. A
ciéncia da fisica pode, atualmente, explicar virtualmente tudo aquilo que vemos, pelo menos em
principio, segundo a forma como pouqufssimos tipos de partfculas e campos de for¢a atuam uns
sobre outros. Nos ultimos séculos o reducionismo obteve um sucesso impressionante. O que torna
possivel descrever tantas coisas do mundo baseado em tdo poucas regras bésicas? Ninguém o sabe.

Muitos sdo os cientistas que consideram a quimica e a fisica como modelos ideais para aquilo que
deveria ser a psicologia. Afinal de contas, os dtomos do cérebro estdo sujeitos as mesmas leis fisicas
abrangentes que governam outras formas da matéria. Quer dizer entdo que podemos explicar,
também, aquilo que nosso cérebro realmente faz baseados inteiramente nesses mesmos principios
bdsicos? A resposta é ndo, simplesmente porque mesmo que compreendéssemos como funciona
isoladamente cada uma de nossos bilhdes de células cerebrais, isto ndo nos revelaria como o cérebro
funciona na qualidade de uma agéncia. As “leis do pensamento” dependem ndo s6 das propriedades
daquelas células cerebrais, mas também do modo como estdo conectadas. E estas conexdes sdo
estabelecidas ndo pelas leis bésicas e “gerais” da fisica, mas pela disposi¢do especial dos milhGes de
fragmentos de informagdes contidas no nosso gene herdado. Para ser exato, as leis “gerais” aplicam-
se a tudo. Porém, por esta mesmissima razdo, raramente podem explicar qualquer coisa em

Isto quer dizer que a psicologia deve rejeitar as leis da ffsica e descobrir as suas? Claro que ndo.
Nio se trata de uma questdo de leis diferentes, mas sim de tipos adicionais de teorias e principios que
operam em elevados niveis de organizagdo. Nossos conceitos sobre como o Construtor trabalha como
uma agéncia ndo precisam, nem devem entrar em conflito com nosso conhecimento de como 0s
agentes de baixo nivel do Construtor atuam. Cada nivel elevado de descri¢do deve acrescentar algo ao
nosso conhecimento sobre os nfveis inferiores, € ndo substituf-lo. Voltaremos 2 no¢do de “nfvel” em
muitas outras partes deste livro.

Ser4 possivel para a psicologia se parecer a qualquer uma das ciéncias que conseguiram reduzir,
com éxito, suas questdes a apenas um punhado de principios? Isto depende daquilo que vocé quer
dizer com um “punhado”. Na ffsica, nossas exposi¢des terdo que conjugar uma diizia de princ{pios
bésicos. Para a psicologia, nossas explicagdes precisam combinar centenas de teorias menores. Para
os fisicos, esta quantidade pode parecer grande demais. Para os humanistas pode parecer fnfima.
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2.3 PARTES E TODOS

Dizem-nos, com freqiiéncia, que determinados todos s3o “mais do que a soma de suas partes”.
Ouvimos isto expresso com as palavras respeitosas como “holismo” e “gestalt”, cujos tons
académicos sugerem-nos referirem-se eles a idéias claras e definidas. Contudo, suspeito que a
verdadeira fungdo destes termos € anestesiar uma sensagdo de ignorancia. Dizemos “gestalt"quando
coisas se combinam para atuar de modos que no podemos explicar, “holismo” quando somos pegos
desprevenidos por acontecimentos inesperados e percebemos que entendemos menos do que
pensdvamos que o fizéssemos. Por exemplo: considere os dois conjuntos de perguntas abaixo, o
primeiro “subjetivo” e 0 segundo “objetivo"*

O que torna um desenho algo mais além de seus tragos isolados?
Como uma personalidade é mais do que um conjunto de tragos?
De que forma uma cultura é mais do que uma simples coletdnea de costumes?

O que faz de uma torre algo mais além de blocos isolados?
Por que uma corrente € algo mais do que seus vdrios elos isolados?
Como uma parede ¢ algo mais do que um conjunto de varios tijolos?

Por que motivo as perguntas “objetivas” parecem menos misteriosas? Porque temos boas maneiras
para respondé-las — em termos de como as coisas atuam umas sobre as outras. Para explicarmos
como as paredes ¢ as torres funcionam, limitamo-nos a especificar como cada bloco € mantido em
seu lugar por seus vizinhos e pela gravidade. Para explicar por que os elos de uma corrente ndo
podem ser separados, podemos demonstrar como cada um ficaria, afastado de seu vizinho. Estas
explicagdes parecem quase que evidentes para os adultos. No entanto, quando éramos criancgas elas
ndo nos pareciam assim t3o simples e foram necessérios varios anos para cada um de nés aprender
como 0s objetos do mundo real atuam uns sobre 0s outros — por exemplo, para impedir que
quaisquer dois objetos ocupem jamais 0 mesmo lugar. Consideramos cada conhecimento deste tipo
como “6bvio” somente porque ndo podemos nos lembrar de como foi diffcil aprendé-lo.

Por que nos parece muito mais dificil explicar nossas rea¢des a desenhos, personalidades e
tradi¢des culturais? Vérias pessoas acham que estes tipos de perguntas “subjetivas” sdo impossfveis
para se responder porque envolvem nossas mentes. Mas isto ndo quer dizer que ndo possam ser
respondidas. Significa, apenas, que precisamos primeiro saber mais sobre nossas mentes.

As reacoes “subjetivas” também sao baseadas no modo como as coisas atuam umas
sobre as outras. A diferenga, neste caso, estd no fato de ndo estarmos preocupados com
objetos no mundo exterior, mas com os processos de dentro de nossos cérebros.

Em outras palavras, estas questdes sobre artes, tracos e estilos de vida s3o, na verdade,
profundamente técnicas. Elas nos pedem para explicar 0 que acontece entre 0s agentes em nossas
mentes. Mas este € um assunto sobre o qual nunca aprendemos muito — € nem nossas ciéncias. Estas
questdes serdo respondidas em tempo. Porém, s6 prolongardo a espera se teimarmos em usar
palavras pseudo-explicativas como “holismo” e “gestalt”. Realmente, dar nome 2as coisas, as vezes,
pode ajudar pois nos fazem focalizar algum mistério. No entanto, é danoso quando a rotulagio
orienta a mente a pensar que nomes sozinhos aproximam mais o significado das coisas.
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2.4 FUROS E PARTES

Uma imensa maioria de seres humanos estava convicta de que a
sensibilidade e o pensamento [por serem distintos da matéria] sdo, na sua
propria natureza, menos suscetiveis as divisoes e as deterioragbes e que,

quando o corpo estd explicado segundo seus elementos, o principio que os
animou continuard perpétuo e imutdvel. Contudo, é provdvel que aquilo
que denominamos pensamentos ndo seja um verdadeiro ser, mas sim nada
mais além da relagdo entre certas partes desta massa, infinitamente variada,
de que é formado o resto do universo e que deixa de existir tdo logo estas
partes mudam sua posi¢do com relacdo a cada outra.
— PERCY BYSSHE SHELLEY

O que € a Vida? Disseca-se um corpo mas n3o se encontra vida dentro dele. O que é a Mente?
Disseca-se um cérebro porém nio se acha nenhuma mente 14 dentro. Serd que a vida e a mente sio
bem mais do que a “soma de suas partes” a ponto de ser imitil procur4-las? Para responder isto,
considere a parédia de uma conversa entre um Holista e um Cidaddo comum.

— Holista: Provarei que ndo hd nenhuma caixa capaz de prender um camundongo.
Uma caixa é feita pregando-se seis tdbuas juntas. Mas é evidente que nenhuma caixa
pode prender um camundongo a menos que tenha um “prendedor de camundongo” ou
“imobilizador”. Agora, nenhuma tdbua possui um imobilizador, de forma que o
camundongo pode simplesmente afastar-se dela. E se ndo existe nenhum imobilizador
numa tabua, ndo pode haver nenhum em seis tdbuas. Portanto a caixa ndo pode ter
nenhum prendedor de camundongo. Logo, teoricamente o camundongo pode fugir!

— Cidadao: Impressionante! Mas afinal o que mantém um camundongo dentro de uma
caixa?

— Holista: Ora, isto é simples. Uma boa caixa, muito embora ndo possua nenhum
segurador de camundongo verdadeiro, pode “simular” a coisa de modo tao perfeito a
ponto do camundongo ser enganado e ndo conseguir imaginar como fugir dali.

Ento o que mantém o camundongo confinado? Est4 claro que € 0 modo como uma caixa impede o
deslocamento em todas as dire¢Oes, porque cada tdbua barra a fuga numa determinada direc3o. A da
esquerda ndo permite o camundongo se deslocar para a esquerda, a da direita ndo o deixa ir para a
direita, a de cima ndo o deixa saltar para fora, e assim por diante. O segredo de uma caixa nada mais ¢
do que 0 modo como as tdbuas estdo dispostas a fim de impedir o movimento em todas as dire¢des! E
isto o que significa conter. Logo, € uma tolice imaginar que qualquer tébua isolada possa, por si
mesma, conter qualquer imobilizador, muito embora cada uma delas contribua para a imobilizacgo. E
0 mesmo que as cartas de um straight flush no péquer: somente juntas, numa mesma mao, tém
algum valor.

O mesmo se aplica a palavras como vida e mente. E uma bobagem usar estas palavras para
descrever 0os minimos componentes das coisas vivas pois estas palavras foram inventadas para
descrever como atuam uns sobre 0s outros 0s conjuntos maiores. Palavras como viver € pensar,
assim como encaixotar, sdo tteis para descrever fendmenos resultantes de determinadas combinagdes
de afinidades. A caixa parece nada ter de misteriosa pelo simples fato de todos entenderem como as
tdbuas de uma caixa bem-feita atuam umas sobre as outras para evitar o deslocamento em qualquer
direc@o. Na verdade, a palavra vida j4 perdeu muito de seu mistério — pelo menos para os bi6logos
modermnos, pois entendem vérias das interagdes importantes entre as substincias quimicas das células.
No entanto a mente ainda detém o seu mistério — exatamente por sabermos ainda td0 pouco com
relacdo & maneira como 0s agentes mentais atuam uns sobre 0s outros para realizar todas as coisas
que fazem.
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2.5 AS COISAS FACEIS SAO DIFICEIS

No final da década de 1960, o Construtor foi concretizado sob a forma de um programa de
computador no MIT Artificial Intelligence Laboratory. H4 muito tempo, meu colaborador, Seymour
Papert e eu desejdvamos conjugar maos mecanicas, um olho televisivo € um computador num robd
capaz de fazer constru¢des com os blocos de brinquedo das criangas. Foram precisos vérios anos
para nés, € nossos alunos, desenvolvermos o Ver, Mover, Agarrar, € centenas de outros programas
menores necessarios para criarmos uma agéncia do Construtor que funcionasse. Gosto de pensar que
este projeto nos proporcionou lampejos do que acontece dentro de determinadas partes das mentes
infantis quando aprendem a “brincar” com brinquedos simples. O projeto nos deixou matutando se
até mesmo mil micro-habilidades seriam suficientes para capacitar uma crianga a encher um balde com
areia. Foi o conjunto desta experiéncia, mais do que qualquer outra coisa que tinhamos aprendido
sobre psicologia, que nos orientou na direcdo de vérias idéias sobre as sociedades da mente.

Para realizarmos estas primeiras experiéncias, tivemos que fazer um tipo de Mao mecénica,
equipada com censores de pressdo e tato nas pontas dos dedos. Em seguida, tivemos que criar uma
superficie de contato entre uma cimera de televisdo e nosso computador, escrever programas através
dos quais o Olho pudesse ter condi¢Ges de discernir as bordas dos blocos de construgdo. Também
tinha que reconhecer a Mo em si mesma. Quando estes programas ndo funcionaram bem,
acrescentamos mais programas que utilizavam a sensibilidade dos dedos e cujo objetivo era verificar
se as coisas se achavam onde, visualmente, pareciam estar. Todavia, foram precisos outros
programas para capacitar o computador a movimentar a Mo de um lugar para outro enquanto usava
0 Olho para ver se ndo havia algo no seu caminho. Também tivemos que redigir programas de niveis
bem mais elevados, os quais o robd podia usar a fim de planejar o que fazer — e mais programas
ainda para nos certificarmos de que aqueles planos eram, realmente, levados a cabo. A fim de tornar
todo este trabalho confidvel, precisamos de programas para verificar, a cada etapa (novamente através
da utilizagdo do Olho e da M0), se o que havia sido planejado no interior da mente tinha acontecido,
realmente, do lado de fora — ou entdo para corrigir 0s erros cometidos.

Ao tentarmos fazer nosso robd funcionar, descobrimos que muitos problemas do dia-a-dia eram
muito mais complicados do que os tipos de problemas, enigmas e jogos considerados dificeis pelos
adultos. Quando éramos forcados a olhar com mais cuidado do que de costume, depardvamo-nos
com um inesperado universo de complicacGes, em cada ponto, naquele mundo de blocos. Reflita,
apenas, sobre o aparentemente simples problema de ndo se reutilizarem os blocos ja colocados na
torre. Para uma pessoa, isto parece ser apenas uma questdo de bom senso: “Ndo use um objeto para
cumprir um novo objetivo caso este objeto ja esteja envolvido na realiza¢do de uma meta anterior’.
Ninguém sabe, com exatiddo, como as mentes humanas fazem isto. Aprendemos através da
experi€ncia, € claro, a reconhecer as situagdes nas quais € possfvel haver a ocorréncia de dificuldades
e quando j4 estamos mais velhos aprendemos a planejar antecipadamente a fim de evitar conflitos
deste tipo. Contudo, como ndo podemos ter certeza daquilo que ird dar certo, temos que aprender
tdticas para lidar com a incerteza. Quais as melhores estratégias a se tentar e qual evitard os piores
erros? Milhares, e talvez milhdes, de pequeninos processos devem estar envolvidos no modo como
antecipamos, imaginamos, planejamos, prevemos € evitamos - e, ainda assim, tudo isto tem um
andamento t3o automatizado que os consideramos como ‘“banal senso comum”. Mas se 0 ato de
pensar € t3o complicado, o que o torna t3o simples? No inicio, talvez possa nos parecer inacreditével
que nossas mentes possam utilizar um mecanismo to intrincado € assim mesmo ndo se aperceber
dele.

De um modo geral, temos menos consciéncia daquilo que nossas mentes fazem melhor.

E, sobretudo, quando nossos outros sistemas comecam a falhar que engajamos as agéncias
especiais envolvidas naquilo que denominamos “consciéncia”. Portanto, percebemos mais 0s
processos simples que ndo funcionam bem do que os complexos que trabalham de modo impecdvel.
Isto significa que ndo podemos confiar nos nossos julgamentos intempestivos a respeito de quais sao
as coisas simples que fazemos e quais as que exigem um mecanismo complicado. Na maior parte das
vezes, cada por¢do da mente s6 pode perceber de modo trangiiilo como as outras partes realizam suas
tarefas.
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2.6 AS PESSOAS SAO MAQUINAS?

Muitas pessoas sentem-se ofendidas quando suas mentes sdo comparadas a programas de
computador ou a miquinas. Vimos como a simples habilidade de se construir uma torre pode ser
composta de partes menores. Mas poderia alguma coisa, como uma mente verdadeira, ser feita de um
material tdo banal?

Ridiculo!—protesta a maioria das pessoas. — Nao me sinto, de modo algum, uma
maquina!

Mas se voc€ ndo € uma méquina, o que o faz ser uma autoridade sobre qual deva ser a sensagio de
ser uma méquina? Talvez a pessoa retrucasse: — Penso, logo sei como a mente trabalha. Contudo,
isto seria t30 suspeito quanto afirmar: — Dirijo meu carro, logo sei como seu motor trabalha. Saber
como usar algo ndo € a mesma coisa que saber como ele funciona.

— Mas todo mundo sabe que as mdquinas sé podem se comportar de maneira mecdnica e
sem vida.

Esta objecdo parece ser mais razodvel: realmente, uma pessoa deveria se sentir ofendida ao ser
comparada a qualquer mé4quina banal. Porém, me parece que a palavra “méquina” estd comecando a
ficar fora de moda. Durante séculos. palavras como “mecénica” nos fizeram pensar em mecanismos
simples como polias, alavancas, locomotivas e méquinas de escrever. (A palavra “computadorizado”
herdou um sentido de inferioridade semelhante, de realizar operagdes aritméticas tolas passo a passo.)
Porém, deverfamos reconhecer que ainda nos encontramos numa era primitiva de médquinas, sem
fazermos qualquer idéia daquilo que poderdo vir a ser. O que teria acontecido se um visitante de
Marte tivesse surgido por aqui hé bilhdes de anos para julgar o destino da vida terrestre, através de
observagdo de punhados de células que nem sequer tinham ainda aprendido a rastejar? Do mesmo
modo, ndo podemos entender o alcance daquilo que as méquinas poderdo realizar no futuro se
partirmos daquilo que estamos vendo neste momento.

Nossas percepgdes iniciais sobre os computadores partiram das experiéncias com méquinas da
década de 1940, que s6 continham milhares de pegas. Mas o cérebro humano contém bilhdes de
células, cada qual complexa por si mesma ¢ ligada a muitos milhares de outras. Os computadores da
atualidade representam um nivel de complexidade intermedidrio; agora possuem milhdes de pecas e
hé pessoas que j4 estdo construindo computadores com bilhdes de pecas para pesquisar sobre a
Inteligéncia Artificial. E, no entanto, apesar do que estd acontecendo, continuamos usando palavras
antigas como se ndo tivesse ocorrido nenhuma mudanca. Precisamos adaptar nossas atitudes ao
fen6meno que trabalha em escalas jamais concebidas antes. O termo “méquina” j4 ndo nos leva tdo
longe quanto se faz necess4rio.

Mas a retérica ndo estabelecerd nada. Deixemos estes argumentos de lado e tentemos, isto sim,
compreender aquilo que os vastos e desconhecidos mecanismos do cérebro sdo capazes de realizar.
Assim, encontraremos mais auto-respeito em saber que méquinas maravilhosas somos.
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CONFLITO E
COMPROMISSO



3.1 CONFLITO

A maioria das criangas nio s6 gosta de construir, como também aprecia deitar as coisas por terra.
Portanto, vamos imaginar um outro agente chamado Destruidor, cuja especialidade € derrubar as
coisas. Nossa crianca adora ouvir barulhos complicados ¢ observar como tantas coisas se
movimentam, todas, a0 mesmo tempo.

=

Suponha que o Destruidor seja convocado, mas ndo hd nada a vista para ser desmantelado.
Portanto, o Destruidor terd que procurar alguma ajuda—colocando o Construtor em agdo, por
exemplo. Porém 0 que vai acontecer se, algum tempo depois, 0 Destruidor julgar a torre
suficientemente alta para demoli-la, enquanto o Construtor a quer fazer mais alta ainda? Como seria
possivel resolver esta disputa?

A polftica mais simples seria entregar a decisdo ao Destruidor, responsdvel pela ativag3o do
Construtor, em primeiro lugar. Mas, num quadro mais realista da mente de uma crianga, estas
escolhas dependeriam de vérias outras agéncias. Por exemplo, vamos supor que tanto o Construtor
como o Destruidor tivessem sido, inicialmente, convocados por um agente de nfvel mais elevado,
Brincar-com-Blocos. Poderia, entdo, surgir um conflito se o Construtor e o Destruidor discordassem
a respeito da altura da torre.

-#§— COMER -@¢——P~ BRINCAR - DORMIR —fp~
PR / | \ I

BRINCARCOM  BRINCARCOM  BRINCAR COM

BONECAS BLOCOS ANIMAIS
CONSTRUTOR DESTRUIDOR
/ I Y b 4
COMECAR ACRESCENTAR TERMINAR EMPURRAR

Antes de mais nada, 0 que convocou o Brincar-com-Blocos? Talvez um agente de nivel mais
clevado, quem sabe, Brincar, tenha sido ativado inicialmente, Depois, dentro do Brincar, o agente
Brincar-com-Blocos assumiu o comando, apesar de seus dois competidores, Brincar-com-Bonecas ¢
Brincar-com-Animais. Porém, até o préprio Brincar, superior aos dois, deve ter tido que competir
com outras agéncias de nfvel mais elevado como Comere Dormir. Pois, afinal de contas, a brincadeira
de uma crianca n3o ¢ uma coisa isolada, mas sempre acontece dentro do contexto de outras
preocupagdes da vida real. N3o importa aquilo que escolhemos para fazer, sempre hd outras coisas
que também seriam do nosso agrado realizar.

Em diversas oportunidades neste livro, levantarei a hip6tese de que os conflitos entre os agentes
tendem a migrar para cima, na diregZo dos nfveis mais elevados. Por exemplo, qualquer conflito
demorado entre o Construtor e o Destruidor tenderd a enfraquecer seu superior imediato, Brincar-
com-Blocos. Por sua vez, isto ird reduzir a capacidade do Brincar-com-Blocos de afastar seus rivais,
Brincar-com-Bonecas ¢ Brincar-com-Animais. Em seguida, se este conflito ndo for logo solucionado,
enfraquecerd o agente Brincar que se encontra no nfvel mais elevado seguinte. Entdo talvez vejamos
Comer ou Dormir assumir o controle.
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3.2 DESACORDO

Para conciliar as contendas, as nagbes desenvolvem sistemas legais, as empresas estabelecem
polfticas e os individuos podem discutir, brigar ou chegar a um acordo - ou recorrer ao auxflio de
mediaq’om que se encontram do lado de fora. O que acontece ao ocorrerem conflitos dentro das
mentes?

Todas as vezes que vérios agentes disputam as mesmas coisas, € provédvel que entrem em conflito.
Se estes agentes fossem deixados entregues a si mesmos, os conflitos talvez perdurassem
indefinidamente, ¢ isto deixaria estes agentes paralisados, incapazes de completar qualquer meta. O
que aconteceria, entfo? Suporemos que 0s agentes supervisores também se encontram sob press3o
competitiva e estdo fadados a se enfraquecer sempre que seus subordinados se demoram para atingir
seus objetivos, nio importa se devido a conflitos existentes entre eles ou por incompeténcia
individual.

O Principio do Desacordo: Quanto mais tempo persistirem os conflitos entre os
subordinados do agente, mais debilitada fica a situagdo deste agente entre seus préprios
competidores. Caso estes problemas intestinos ndo sejam logo resolvidos, outros
agentes assumirdo o controle e aqueles envolvidos no inicio serdo “dispensados” .

Brincar pode manter sua forga ¢ 0 controle caso a brincadeira com 0s blocos se desenvolva dentro
da normalidade. Entrementes, a crian¢a pode, no entanto, comegar a sentir fome e sono, porque
outros processos estdo convocando os agentes Comer € Dormir. Enquanto estes dois agentes nfo
forem ativados com intensidade, Brincar pode manter todos dois afastados. Contudo, qualquer
conflito dentro do Brincar iré enfraquecé-lo e facilitard as coisas para que Comer ou Dormir assumam
as rédeas. Estd claro que Comer ou Dormir devem vencer no final, pois quanto mais esperarem, mais
fortes hdo de ficar.

Constatamos isto em nossa experiéncia pessoal. Todos sabemos o quanto € f4cil afastar as
pequenas distragdes quando as coisas est3o indo bem. Porém, tdo logo surge algum problema no
nosso trabalho, tornamo-nos cada vez mais impacientes e irritados. Eventualmente, consideramos tdo
diffcil nos concentrarmos que a menor perturbagdo pode permitir que um outro interesse diverso
assuma o controle. Assim sendo, quando qualquer uma de nossas agéncias perde o controle sobre
aquilo que outros sistemas fazem, isto ndo quer dizer que tenha que cessar sua prépria atividade
interna. Uma agéncia que perdeu o controle pode continuar a trabalhar dentro de si mesma - ¢, assim,
ficar preparada para agarrar uma oportunidade futura. No entanto, de um modo geral, n3o temos
consciéncia de todas estas outras atividades que se originam bem no fundo de nossas mentes.

Onde vai parar este processo de entregar o controle a outras agéncias? Serd que todas as mentes
devem ter algum centro de controle mais elevado? Nao necessariamente. As vezes pomos fim aos
conflitos recorrendo a nossos superiores, porém outros conflitos nunca terminam ¢ nunca deixam de
nos perturbar.

De infcio, nosso principio de desacordo pode parecer por demais extremado. Afinal de contas, 0s
experientes supervisores humanos plancjam, em primeiro lugar e com antecedéncia, para evitar
conflitos, e, quando ndo podem, procuram acertar as disputas pessoalmente antes de recorrerem a
seus superiores. Contudo, nfo deverfamos tentar encontrar uma analogia préxima entre os agentes de
baixo nfvel de uma mente (nica ¢ os membros de uma comunidade humana. Estes minisculos
agentes mentais, simplesmente, ndo podem ter suficientes conhecimentos para serem capazes de
negociar uns com Os OUtros ou encontrar maneiras eficientes para ajustarem a interferéncia dos outros
em cada um deles. Somente as agéncias maiores poderiam ser bastante engenhosas para fazer coisas
deste tipo. Dentro de uma crianga de verdade, as agéncias responséveis pela Construgdo e Destruigdo
talvez consigam se torar bastante verséteis a ponto de poderem negociar oferccendo apoio para a
meta de cada uma delas. “Por favor, Destruidor, espere um momento até o Construtor colocar
mais um bloco: valerd a pena, pois o barulho hé de ser bem maior!”
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3.3 HIERARQUIAS

burocracia S.m.: Administragdo da coisa piiblica por funciondrio (de
ministério, secretarias, reparticdes etc.) sujeito a hierarquia, a
regulamentos rigidos e a uma rotina inflexivel.
— Novo Diciondrio Aurélio

Como um agente, o Construtor ndo executa nenhum trabalho fisico mas limita-se, simplesmente, a
recorrer a Comegar, Acrescentar € Terminar: 0 Acrescentar, da mesma forma, apenas ordena a
Encontrar, Por e Pegar que facam seus trabalhos. Em seguida, estes dividem-se em agentes como
Mover e Agarrar. Parece que isto nunca terd fim — este desdobramento em coisas menores. Por fim,
tudo acabard com agentes que executam o trabalho de verdade, mas héd muitas etapas, antes de
recoITermos aos pequeninos agentes motores musculares, que, na realidade, movimentam os bragos,
as maos e as juntas dos dedos. Logo, o Construtor ¢ parecido com um executivo de alto nfvel,
bastante afastado daqueles subordinados que realmente fabricam o produto final.

Isto significa que o trabalho administrativo do Construtor € de menor importancia? Ndo, de modo
algum. Aqueles agentes de baixo nivel t€ém que ser controlados. O mesmo acontece nos negoécios
humanos. Quando uma empresa torna-se complexa demais € muito grande para ser dirigida por
apenas uma pessoa, construimos uma organiza¢do na qual determinados agentes preocupam-se nao
com o resultado final, mas somente com aquila que fazem outros agentes. Projetar qualquer
sociedade, seja ela humana ou mecénica, envolve decisdes como estas:

Que agentes escolhem quem fard qual trabalho?
Quem decidird que tarefas serdo realizadas?

Quem decide que esforcos devem ser despendidos?
De que modo serao contornados os conflitos?

Que quantidade do pensamento comum humano possui o cardter do Construtor? O Construtor, por
nés descrito, ndo se parece muito com um supervisor humano. Ele ndo resolve que agentes serdo
designados para este ou aquele trabalho, porque isto j4 foi estabelecido antes. Ndo planeja seu
trabalho futuro mas simplesmente cumpre metas estabelecidas até que Terminar declara o trabalho
realizado. Como, também, ndo dispde de nenhum repertério de modos como lidar com acidentes
inesperados.

Como nossos pequeninos agentes mentais sdo limitados, ndo deverfamos tentar levar longe demais
a analogia entre eles e os seres humanos, supervisores e trabalhadores. Ademais, como veremos 1ogo
adiante, as relacfes entre os agentes mentais nem sempre obedecem a uma hierarquia definida. E, de
qualquer modo, func¢des deste tipo sdo sempre relativas. Para Construtor, Acrescentar € um
subordinado; mas para Encontrar, Acrescentar ¢ um patrdo. Do mesmo modo como acontece com
vocé, tudo isto depende do. modo como vive. Que tipos de pensamentos 0 preocupam mais — as
ordens que deve acatar ou aquelas que se vé for¢ado a dar?
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3.4 HETERARQUIAS

Uma sociedade hicrdrquica € como uma 4rvore na qual o agente de cada galho € exclusivamente
responsdvel pelos agentes nos rebentos que dele brotam. Este padrio € encontrado em todos os
campos, porque dividir o trabalho em partes assim €, usualmente, 0 modo mais f4cil para se iniciar a
solugdo de um problema. E fécil construir e compreender organizagdes assim pois cada agente sé tem
um unico trabalho a fazer: tudo que precisa fazer € “consultar” as instru¢des dadas por seu
supervisor, em seguida “olhar para baixo” para conseguir auxilio de seus subordinados.

Mas nem sempre as hierarquias funcionam. Considere que quando dois agentes precisam usar as
habilidades um do outro, nem um nem outro podem estar “em cima”. Observe o0 que acontece, por
exemplo, quando vocé solicita ao seu sistema visual para decidir se a cena reproduzida no lado
esquerdo, aqui embaixo, retrata trés blocos—ou somente dois

O que vocé vé. Serd isto? Ou isto?

O agente Ver poderia responder se pudesse mover o bloco frontal, afastando-o do campo visual.
Mas, ao fazer isto, Mover talvez tivesse que Ver se havia algum obstéculo interferindo na trajetdéria do
braco. Num momento assim, Mover estaria trabalhando para Ver, e Ver estaria trabalhando para
Mover, ambos a0 mesmo tempo. Isto seria impraticdvel dentro de uma hierarquia simples.

A maioria dos diagramas nas primeiras partes deste livro retrata hierarquias simples.
Posteriormente, veremos anéis e lacadas mais entrecruzados — quando somos forcados a considerar a
necessidade de usarmos a memdria, que se transformard, neste livro, num constante motivo de
preocupacdo. Muitas vezes, as pessoas pensam na memdria em termos da manutencdo de registros do
passado, para rememorar coisas acontecidas em épocas mais antigas. Mas as agéncias também
necessitam de outros tipos de memdria. Ver, por exemplo, exige algum tipo de memdria temporéria a
fim de saber o que fard a seguir, ao iniciar um trabalho antes que um outro, anterior, tenha sido
conclufdo. Caso cada um dos agentes de Ver s6 tivesse condi¢des de fazer uma coisa por vez, logo
ele ficaria sem recursos e incapacitado para solucionar problemas complicados. Contudo, se
dispusermos de bastante memdria, podemos dispor nossos agentes em lacadas circulares e, desta
forma, usar os mesmos agentes, vezes sem conta, para realizar partes de vérios e diferentes trabalhos
a0 mesmo tempo.
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3.5 DESTRUTIBILIDADE

Na mente de qualquer crianca de verdade, o fmpeto para Brincar compete com outros impulsos
exigentes, como Comer e Dormir. O que acontece caso um outro agente se apodere do controle de
Brincar, € 0 que acontece aos agentes Brincar controlados?

<4» COMER 4—— BRINCAR <4—» DORMIR 4P
1 7~ N # 1N

Suponha que nossa crianca seja afastada de sua ocupagdo, ndo importa se por alguém ou por um
impulso interior como Dormir. O que sucede ao processo que permaneceu ativo na mente? Uma parte
da crianga talvez continue querendo brincar, enquanto outra deseja dormir. Talvez a crianga derrube a
torre com um pontapé inesperado e vingativo. O que significa quando as criangas fazem uma cena
dessas? Serd que houve uma quebra da disciplina interior a ponto de causar estes atos violentos?
Nio, necessariamente. Este atos “infantis” podem continuar fazendo sentido de outras formas.

Destruir leva tdo pouco tempo que Destruidor, livre da repressdo de Brincar, sé
precisa persistir em apenas mais um pontapé para alcangar a satisfacdo da colisao final.

Embora a violéncia infantil possa parecer sem sentido, em si mesma, serve para
comunicar a frustracdo pela perda de uma meta. Mesmo que os pais ralhem, isto apenas
confirma como a mensagem foi bem transmitida e recebida.

Atos destrutivos podem servir a metas construtivas ao deixar menos problemas para
serem solucionados. Este pontapé talvez produza uma baderna no exterior, mas ainda
assim acerta a mente da crianga.

Quando as criangas espatifam seus brinquedos mais caros, ndo deverfamos indagar a razdo daquele
ato — pois nenhum ato deste tipo tem uma causa tnica. Ademais, ndo € verdade que, numa mente
humana, quando Dormir comega, Brincar deve se retirar e todos os seus agentes t€ém que parar. Uma
crianga de verdade pode ir para a cama — e ainda assim construir torres na sua cabeca.
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3.6 DOR E PRAZER SIMPLIFICADOS

Quando vocé estd com dor, € dificil manter o interesse em outras coisas. Vocé acha que nada é
mais importante do que encontrar algum meio para deter a dor. Por isto a dor € tdo poderosa: torna
dificil pensar em qualquer outra coisa. A dor simplifica seu ponto de vista.

Quando alguma coisa lhe d4 prazer, também toma-se dificil pensar em outras coisas. Vocé julga
que nada € mais importante do que descobrir um modo de fazer este prazer durar. Eis por que o
prazer € td0 poderoso. Ele também simplifica seu ponto de vista.

O poder da dor de nos afastar de outras metas n3o € acidental; € assim que nos ajuda a sobreviver.
Nossos corpos s3o dotados de nervos especiais que detectam danos iminentes e 0s sinais emitidos
por estes nervos, com relacdo a dor, nos fazem reagir de formas especiais. Seja como for, eles
rompem, desintegram, nossas preocupacdes com relagdo as metas a longo prazo — for¢ando-nos,
desta forma, a focalizar nos problemas imediatos, talvez através da transferéncia do controle para
nossas agéncias dos niveis mais baixos. Evidentemente, isto pode causar mais danos do que bem,
sobretudo quando, a fim de afastar a fonte da dor, € preciso elaborar um plano complexo.
Infelizmente, a dor interfere na elaboracdo de planos solapando o interesse por qualquer coisa que
ndo seja imediata. Sofrimento em demasia nos torna menores ao restringir as complexidades que
constituem nossos egos. O mesmo também deve acontecer com relagdo ao prazer.

Pensamos na dor e no prazer como coisas contrérias, pois o prazer nos faz atrair para junto de nés
0 seu objeto enquanto o sofrimento nos impele a rejeitar o seu objeto. Também pensamos neles como
semelhantes, pois ambos fazem as metas rivais parecerem pequenas fazendo-nos nos afastar de
outros interesses. Todos dois desviam a nossa atengdo. Por que achamos tantas semelhangas entre
coisas antag6énicas? As vezes duas coisas aparentemente contrdrias ndo passam de dois extremos ao
longo de uma escala tnica, ou uma delas nada mais € além da auséncia da outra— como no caso de
barulho e siléncio, claridade e escuriddo, interesse e despreocupago. Mas o que dizer de opostos que
sdo realmente diferentes, como a dor e o prazer, 0 medo e a coragem, 0 6dio e 0 amor?

Para parecerem contrdrias, duas coisas devem servir a metas relacionadas — ou, se ndo, atrair
as mesmas agéncias do ego.

Portanto, a afei¢gdo e a abominacdo envolvem, ambas, as nossas atitudes frente aos
relacionamentos; e 0 prazer e a dor, todos dois, envolvem sujei¢cdes que simplificam nossas cenas
mentais. O mesmo se aplica a coragem e a covardia: cada qual se sai melhor conhecendo a ambas.
Quando vocé estd no ataque, tem que exercer pressdo sobre qualquer fraqueza que lhe seja possivel
descobrir na estratégia de seu adversério. Ao defender-se, acontece 0 mesmo: vocé ainda precisa
adivinhar o plano do outro.
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CAPiTULO 4

O EGO

Somos aquilo que pretendemos ser, portanto devemos ser cautelosos com
relagdo aquilo que pretendemos ser.

— KURT VONNEGUT



4.1 OEGO

ego s.f. 1. a identidade, o cardter, ou as qualidades essenciais de
qualquer pessoa ou coisa. 2. a identidade, a personalidade, a
individualidade, etc. de uma determinada pessoa; a prépria pessoa
quando diferenciada de todas as outras.
— Webster’s Unabridged Dictionary

Todos acreditamos que as mentes humanas coniém aquelas entidades especiais que sdo
denominadas egos. Porém, ninguém concorda sobre o que sdo elas. A fim de manter as coisas claras,
escreverei “ego” ao falar sobre uma pessoa num sentido geral e reservarei “Ego” para falar a respeito
daquele sentido de identidade pessoal mais misterioso. Eis aqui algumas coisas que as pessoas dizem
sobre o0 Ego:

Ego € a parte da mente que € realmente eu, ou melhor, é a parte de mim—isto ¢, a parte de
minha mente— que na verdade pensa, quer, decide, se deleita e sofre. E a parte mais
importante para mim pois é aquela que permanece a mesma através de toda a experiéncia— a
identidade que une todas as coisas. E se vocé pode ou ndo tratd-lo cientificamente, sei que
estd la, porque ele sou eu. Talvez ele seja aquela espécie de coisa que a ciéncia ndo pode
explicar.

Esta ndo € 14 uma grande definicdo, mas ndo me parece uma boa idéia tentar encontrar outra
melhor. Quase sempre forcar defini¢des causam mais danos do que bem, quando o fazemos com
relacdo a coisas que ndo compreendemos. Ademais, somente na I6gica e na matematica as defini¢oes
captam 0s conceitos na perfei¢do. As coisas com as quais lidamos na vida prética sdo, de um modo
geral, complicadas demais para serem representadas com expressdes claras e compactas.
Especialmente quando se trata da compreensio das mentes, pois ainda sabemos tdo pouco que ndo
temos certeza se nossas nocgdes a respeito da psicologia estdo, sequer, focalizadas nas direcdes certas.
De qualquer forma, ndo se deve cometer o erro de definir coisas para saber-se o que elas sdo. Vocé
pode saber 0 que € um tigre sem o definir. Vocé pode definir um tigre, e apesar disto, conhecer muito
pouca coisa sobre ¢le.

Ainda que nossas antigas idéias sobre a mente estejam erradas, podemos aprender muita coisa
procurando entender por que acreditamos nelas. Ao invés de perguntar: “O que s@o os Egos?”
podemos indagar: “Quais sdo nossas idéias sobre os Egos?”— para em seguida perguntar: “A quais
fungdes piscologicas estas idéias servem?” Quando fazemos isto, percebemos que ndo temos apenas
uma idéia, mas vérias.

Nossas idéias sobre nossos Egos incluem as crencas sobre o que somos. Estas incluem tanto as
opinides sobre o que somos capazes de fazer como o que podemos estar dispostos a fazer.
Exploramos estas convicg¢des todas as vezes que solucionamos problemas ou fazemos planos. Irei me
referir a elas, de modo bastante vago, como imagens pessoais de uma pessoa. Além de nossas
imagens pessoais, nossas convicgdes sobre nés mesmos também incluem idéias sobre aquilo que
gostariamos de ser e noc¢des sobre 0 que deveriamos ser. Estas, que denominarei ideais-pessoais de
alguém, influenciam o crescimento de cada um desde a inféincia, mas geralmente as achamos diffceis
de expressar porque s3o inacessfveis a consciéncia.
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4.2 UM EGO OU VARIOS?

Uma imagem comum do Ego sugere que cada mente contém uma espécie de Voyeur-Titereiro
dentro dela — para sentir, querer e escolher as coisas que sentimos, queremos e escolhemos. Porém,
se tivéssemos estes tipos de Egos, de que adiantaria termos Mentes? E, por outro lado, se as Mentes
pudessem fazer diretamente estas coisas, por que termos Egos? Este conceito de um Ego tem
realmente alguma utilidade? Sim, tem, na verdade — desde que pensemos nele ndo como uma entidade
centralizada e todo-poderosa, mas como uma sociedade de idéias que incluem tanto nossas imagens
daquilo que € a mente como também nossos ideais sobre o que ela deveria ser.

Além disto, quase sempre temos duas opinides sobre nés mesmos. As vezes nos consideramos
como entidades simples e autocoerentes. De outras vezes, sentimo-nos descentralizados ou
dispersos, como se fossemos feitos de vdrias e diferentes partes com tendéncias diversas. Compare
estas opinides:

OPINIAO DO EGO UNICO. “Penso, quero, sinto. Sou eu, eu mesmo, quem pensa
meus pensamentos. NGo é nenhuma multiddo ou um punhado de partes desinteressadas que
o faz”.

OPINIAO DO EGO MULTIPLO. “Uma parte de mim quer isto, uma outra parte quer
aquilo. Preciso manter um melhor controle de mim mesmo” .

Nunca estamos satisfeitos com nenhuma opinido. Todos experimentamos sensa¢des de desunifo,
conflitando estimulos, compulsdes, tensdes internas e dissensdes. Estabelecemos negociacdes nas
nossas cabecgas. Ouvimos histérias assustadoras nas quais a mente de uma pessoa torna-se
escravizada pelas compulsdes e comandos que parecem partir de algum outro lugar. E aquelas vezes
em que nos sentimos razoavelmente unificados podem ser exatamente aqueles momentos que 0s
outros nos véem como confusos ao extremo.

Contudo, se ndo existe dentro da mente um Ego tinico, central e predominante, 0 que nos faz tdo
certos de que existimos? O que d4 a este mito sua forga e poder? Um paradoxo: talvez seja porque nao
existam pessoas algumas nas nossas cabegas para nos fazerem fazer as coisas que queremos — nem
mesmo algumas para nos fazer desejar o que queremos — tanto assim que construimos o mito de que
estamos dentro de nés mesmos.
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4.3 A ALMA

E agradecemos ao Senhor que a escuridao nos recorde a luz.
—T.S. ELIOTT

Um conceito comum de alma € que a esséncia de uma pessoa encontra-se em alguma centelha de
luz invisivel, uma coisa que ndo possui corpo, mente ou visdo. Mas o que poderia significar um
simbolo assim? Ele leva a si um sentido de antiauto-respeito: de que nfo hd a menor significancia nas
realizagOes de alguém.

As pessoas indagam se as mdquinas podem ter uma alma. E eu pergunto, de volta, se as almas
podem aprender. Isto ndo parece ser uma troca justa — se as almas podem viver para todo o sempre €,
ainda assim, nfo usam este tempo para aprender — negociar todas as mudangas por mudanga alguma.
E € exatamente isto 0 que conseguinios com as almas congénitas que nao podem crescer: um destino
como a morte, uma conclusio numa permanéncia incapaz de apresentar qualquer mudanca e,
portanto, desprovida de intelecto.

Por que procurar acomodar o valor de um Ego numa forma deste tipo, td0 singularmente
paralisada? A arte de uma pintura magnifica ndo se encontra na fantasia de ninguém, nem numa
por¢do de recursos isolados para colocar todas aquelas manchas pigmentadas, mas sim na imensa
cadeia de afinidades existentes entre suas diferentes partes. Similarmente, os agentes, t0scos, que
formam nossas mentes s30, por eles mesmos, sem valor e sem objetivo, ndo passam de manchas
dispersas de tinta. O que conta € aquilo que deles fazemos.

Todos sabemos como um invélucro feio pode esconder um presente inesperado, COmo um tesouro
escondido, enterrado no chio, ou uma ostra sem encantos carregando uma pérola. Mas, as mentes
sdo justo o contrdrio. Comecamos como embrides diminutos, que depois constroem magnificas e
maravilhosas individualidades — cujo mérito encontra-se totalmente dentro de sua prépria caréncia. O
valor de um ser humano encontra-se ndo em algum niicleo pequeno e precioso, mas sim na sua crosta
imensa e elaborada.

O que sdo estas antigas e ardentes crengas em espiritos, almas e esséncias? Ndo sdo mais nada
além de insinuagoes da nossa incapacidade para melhorar a nés mesmos. Procurar nossas virtudes em
pensamentos deste tipo parece t30 erroneamente enderecado como buscar a arte numa tela apds termos
raspado todo o trabalho do pintor.
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