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1 -Higtdrico

O horizonte das pesquisas que empreendo € a passagem da Modernidade a Pos-
Modernidade. Duas questes guiam a exploracdo: pensar a passagem Como uma
transformagcd0 nos processos de subjetivacéo e pensar a responssbilidade das novas
tecnol ogias biomédicas e de comunicacdo nestas mudancas.

Alguns resultados ja foram obtidos Um primeiro fio de pesquisa articulou a
mudanca na subjetividade a aceleracdo tecnoldgica e a condtituicdo de uma nova forma
de incerteza na experiéncia de S a 9 que suscita a producdo socid de um individuo
flexivel, capaz de se adaptar a diferentes circunsténcias e maltiplo®. A passagem do
emprego a "empregabilidade’ exemplifica a mudanca da incerteza na passagem da
Modernidade a Atudidade. A questéo do trabaho foi um tema maior do pensamento
moderno, pois aticulava os limites da liberdade individua na sociedade. Patia-se da
suposicdo e que o modo de um individuo desdobrar suas potencialidades dependia da
descoberta de um trabalho que fosse a sua vocagdo. Um problema era arduamente
discutido. Como conciliar a divisio socid do trabaho, necess&ria para a reproducéo
socia, com as vocagdes individuais? Haveria vocacdo para todo tipo de trabalho ou
haveria trabahos que, a0 invés de redizar um individuo, 0 degradariam? Egta implicita
nestas perguntas a necessidade de o individuo descobrir 0 que desga e lutar para
redizar-se no tempo, mesmo que tenha de mudar a sociedade. O tema do trabaho
expressava, Como poucos, a crenca moderna em um futuro como lugar de libertagcéo e
redizacéo individud e coletivaa O conceito de empregabilidade, por sua vez, assevera
que o valor estd em ser capaz de empregar-se, ndo importa em qua trabaho e ndo
importa em qua cenaio do mundo. Subdituimos a utopia pela oportunidade,

! Dois artigos deram a primeira formulagéo a esta relacdo entre incerteza e flexibilidade. Cf, Vaz, P., “A
histéria da experiéncia de determinacdo a abertura tecnoldgica” in Amaral, M. T., Contemporaneidade e
novas tecnologias, Rio de Janeiro: Sete Letras, 1996, p. 129-147; Vaz, P., “globaizacdo e experiéncia de
tempo” in Menezes, P., Signos Plurais: midia, arte e cotidiano na globalizac¢do, S&o Paulo: experimento,
1997, p.99-115.



flexibilidade e sobrevivéncia N&o importa mas 0 que se desga ser, mas, dm, a
capacidade de sobreviver consumindo. O conceito de empregabilidade mostra como a
incerteza passa a habitar nosso cotidiano. A incerteza em nossa Atudidade n&o incide
mais gpenas sobre os meios e fins, incide sobre o0 cenario que da sentido a nossas acles
pela aceleracdo das mudancgas. Quando pensamos 0 que pode ser nossas vidas, ndo é
mais suficiente indagar sobre 0 que redmente desgamos e quais S0 0S meios de
atingir o desgado; € preciso, ainda, projetar 0 que pode ser 0 cenario onde NOSSOS
projetos de vida podem ter lugar.

Um segundo fio descreve a passagem da Modernidade a Atudidade como a
transicdo da norma ao risco’. O surgimento de um capitdismo de superproducdo
engendra a necessidade de produzir um corpo capaz de bem consumir. Com o conceito
de risco, € possivel caracterizar a singularidade de nossa cultura: podemos apreender a
invasdo do cotidiano pela ciéncia e pela tecnologia, a articulacdo nova entre midia e
ciéncia e a midia legitimando-se por ocupar o lugar daquele que na sociedade adverte
da exigténcia dos riscos e propde os meios de contorné-los. Nao experimentamos
gpenas a edetizacdo do cotidiano; experimentamos ainda a cientificizacdo de nossas
vidas e mortes. Uma pesquisa mostra que 40% das chamadas de primeira pagina em
jornais americanos dizem respeito a gestdo do cotidiano tendo em 'lista os hébitos de
vida e os riscos que se corre®.

O corpo hoje é smultaneamente virtud - pela estipulacéo dos riscos associados
a predisposicies genéticas e hahitos de vida - e atud, como um bem a ser explorado
pelos individuos na sua capecidade de provocar sensagOes. Nosso dever assegura
diversas pecas publicitarias, € ser feiz e a fdicidade requer o consumo. A investigacéo
cientifica do corpo opera na tensdo entre o que pode estimular 0 consumo e o que pode
limtdlo, ndo de uma vez por todas, mas paa que se continue a consumir.
Edrategicamente, trata-se de encontrar um nivel Gtimo de consumo evitando a sua
auséncia por incapacidade ou satisfacéo - limiar inferior - e 0 Seu excesso que gera ou 0
endividamento excessivo ou a despreocupacao com O 1isco - limiar superior.

Um terceiro fio higtoria o fim da questéo éica que durante milénios orientou a

2 A melhor formulag@o que consegui desta pesquisa esta em Vaz, P., “Corpo e Risco”, in Villaga, N., Gées,
F., e Kosovski, E., Que corpo é este? , Rio de Janeiro: Mauad, 1998, p.159-175.
3 Cf Laudan, L., The book of risks, Novalorque: John Wiley & Sons, 1994.



rlacdo dos seres humanos com 0 seu corpo. Até a Modernidade, o corpo, visto como
marca da finitude e lugar do desgo, trazia a experiéncia da necessdade: sua forma,
Suas obgtinagbes e sua duracdo ndo dependiam de nossa agcdo, ao contrario, a
determinavam. Restava a nos escolher entre recusar ou aceitar o corpo. Hoje, porém, o
corpo comeca a habitar 0 campo de nossa liberdade®; podemos transformé-lo em sua
forma e em sua capacidade de perseverar no ser. Pensemos, a partir do que ja esta
sendo posto em prética, nos desdobramentos possiveis da engenharia genética, da
imunologia, da cirurgia plagtica e das préteses e nos espantaremos em 0 quanto o corpo
passa a depender de nossa agdo tecnologicamente potencidizada. Nossa cultura €
marcada pela figura do cyborg, pela hibridacdo entre corpo e tecnologia que ingtabiliza
as frontairas entre natureza e cultura

Um quarto fio mapeia as modificagbes no que 0 pensamento pensa ser a partir
dos sucessos e fracasso ocorridos na construcdo de um agente inteligente e auténomo®.
Um modo, portanto, de refletir sobre 0 dedocamento do pensdvel provocado pelas
novas tecnologias. Algumas tarefas redizadas por programas de computador ja
demongtram 0 sucesso parcid da smulagdo do pensamento humano por uma maguina
O dedocamento do pensavel pode ser resumido por trés processos. Um é o reforgo do
materidismo entre filésofos e cientigtas. O computador mostra que nNdo € necessaria
nenhuma peculiaridade ontolégica, como o0 éan vitd ou a dma paa que um ser
materia sga capaz de incorporar sentido e redizar tarefas cognitivas, basta uma certa
disposicéo de suas partes.

Em segundo lugar, mostrase que ndo € preciso consiéncia para redizar
comportamentos que, se feitos por humanos, seriam denominados de inteligentes. A
discussio sobre 0 pensamento torna-se assim um debate éico sobre a legitimidade da
atribuicdo humana de pensamento aos ndo humanos. A questéo "o que € pensar?' esta
hoje indissociavelmente vinculada a questéo "quem pensa?’. Nédo estariamos sendo
antropomarficos ao recusar a existéncia de pensamento nas maquinas? Na&o estariamos
perdendo o digtintivo do pensamento - a compreensdo ou a experiéncia quditativa do
mundo propiciada pela consciéncia - se atribuimos pensamento as méguinas? Sera que

* Sobre esta passagem da necessidade a liberdade, cf. Serres, M., Eclaircissements, Paris: Frangois Bourin,
1992, e Bruno, F., Do sexual ao virtual, Sdo Paulo: Unimarco, 1997.
® Um artigo, escrito em parceria com Fernanda Bruno, e que sai em outubro de 1999 segundo a previséo dos
editores, trata dos efeitos da simulacédo na histéria do pensamento.



0 conceito de representacdo deve ser tratado como uma mera disposicéo para adquirir
crencas e desgos - de tal modo que se pode pensar que a mola bimetdica do termostato
€ uma representacdo do meio que orienta suas agdes de ligar ou dedigar -ou deve sl
viso como experiéncia qualitativa do mundo, como sensagéo bruta, de modo a recusar
aexisténcia de consciéncia para méguinas, vegetais e insetos?

O tercero efeito foi a surpresa diante do senso comum. Do ponto de vista da
smulacdo, da questéo do "como?', as tarefas banais que redizamos sem maior atencdo
tornamse mégicas. Como € dificil congtruir um robd capaz de executar todos os
movimentos de nossas méos’! Passamos a pensar que ha cdculo e construcdo a onde
acreditdvamos existir apenas percepcao do dado.

Esa surpresa autorizou pensar uma outra narraiva sobre a origem do
pensamento. O senso comum pode ser tido como transcultural. Embora homens de
diferentes culturas possam discordar, por exemplo, sobre as vantagens da ciéncia sobre
a rdigido, todos concordam que ficar a0 relento € pior do que se abrigar, que
usudmente uma madeira bdia, que os vegeas sfo diferentes dos animas, eic. Edta
universdidade de crencas ndo epistésmicas etimula a pesquisa sobre sua origem pré-
cultural, sobre a possbilidade de terem Sdo geradas peda sdecdo naturd. Indmeros
trabahos retomam o indismo e definem mddulos gerados no Plestoceno: articulam
diferenca de género com diferentes habilidades cognitivas e a divisio sexud de tarefas
entre caga e coleta; esbogcam uma nova relacdo entre razdo e emocdo; definem um
dgoritmo de judica invariavd culturdmente porque gerado por sdecdo naurd
segundo o problema do dtruismo; articulam o autismo a auséncia de uma teoria da
mente que Seria comum aos normais por ter sido gerada por sdecdo natural®. Se nos
recordamos de que 0 pensamento moderno frisava a dependéncia entre o pensamento e
a cultura, problematizando a diferenga interculturd e a proximidade intracultural de
crencas e vaores, apreendemos o dedlocamento do pensavel.

Um quinto fio higoria a mudanca na subjetividade pelo dedocamento do que

® Esta oposic&o ordena o argumento de Dennett em Tipos de mentes, Rio de janeiro: Rocco, 1997.

" Cf Pinker, S., Como a mente funciona, S&o Paulo: Companhiadas L etras, 1998.

8 Trés livros se destacam na constituic&o deste novo modo de historiar o pensamento. Cf Damésio, A, O erro
de Descartes, S0 Paulo: Cia das Letras, 1995; Baron-Chen, S., Mindlindness, Massachusetts, MIT Press,
1997; Barkow, J. Cosmides, C. e Tooby, J. (orgs.), The adapted mind, Oxford University Press, 1992.



pode ocupar o lugar de ateridade para 0 humano®. A hipdtese é a de que o computador
e a Internet subgtituem a fera e os sonhos no que perturba o humano. Nossa cultura
inventa maguinas que parecem ter vida e cria, para nossa vida ordindria, a concorréncia
de umaoutra vida no interior das méguinas.

Para 0s homens modernos, a natureza inquietava sobretudo através da figura do
predador, que expressava a violéncia e a sexudidade. Nesta inquietacdo, aparece a
interrogacéo sobre o sentido da cultura: 0 que ganhamos e perdemos a0 deixarmos de
ser animais e entrarmos na cultura? Hoje, porém, 0 que nos inquieta é nossa capacidade
de congruir méaguinas que mosram como Ssemas fiscos podem incorporar
informagdo e sentido. A inquietacdo ndo se reduz a continuidade entre 0 pensamento e
a matéria. O que inquieta ndo € apenas que a maguina pareca ser tdo humana., o que
inquieta, e io a engenharia genética e as novas teorias sobre 0 processo de selecdo
natural Nos mostram, € 0 quéao podemos ser parecidos com as magquingas.

O dedocamento na dteridade dude também a esta invencdo culturd recente de
uma tecnologia onde vale a pena viver. Para um nimero cada vez maior de individuos,
a Internet € um lugar de experiéncias. passeamos, estabelecemos amizades, praticamos
sexo. Edtranha forma de movimento: computadores trocam ,dados através de uma linha
de telefones e dizemos ter vidtado lugares ou encontrado aguém. E nosso corpo
permaneceu preso a cadeira. Esta forma de movimento inventada por nossa cultura
também renova o0 questionamento sobre 0 que € a presenca, um lugar €, mesmo, 0 que €
ter corpo.

O sexto fio apreende a subjetividade pelo acesso & informac&o'®. De um lado,
tratase de pensar o fendOmeno da crise das identidades coletivas anteriormente
definidas pelas fronteiras ettatais. Passamos a perceber que o conceito de "cultura
naciond" tavez sga gpenas um efeito secundario das barreiras, em termos de custo e
velocidade, a difusdo das informacBes. De outro lado, a0 menos na Internet, ocorre
uma inflexdo subjetiva da informacéo e a individudidade se define peas informagtes
gue pode acessar.

Embora todas as pesquisas descrevam mudangas no modo de subjetivacdo a

® Um artigo escrito em parceria com o prof. Mauricio Lissovsky, que serd publicado até setembro de 199,
descreve esta mudanca na alteridade através da andlise dos filmes de ficgdo cientificarecente.

10 Uma primeira formulagéo relacéo entre excesso de informacdo e subjetividade contemporanea esta em Vaz,
P., “Agentesnarede’, Lugar comum, n. 7, Janeiro-Abril de 1999, p. 114-132.



patir do surgimento das novas tecnologias, trés problemas maiores podem ser
destacados. Primeiro, os fios destas historias ndo constroem uma trama. Trata-se mas
de uma s¥ie de diagnédicos de leituras sintomaticas dispersas, guiados por uma
intuicdo sobre 0 papel decisvo das novas tecnologias do que de um estudo
ssemdtico sobre a subjetividade contemporénea. Nota-se também que a reflexéo
sobre as novas tecnologias de comunicacdo, apesar de sempre presente, ainda €
exterior, na medida em que as mudancas subjetivas ndo foram articuladas as
caracterigticas da midia. Por fim, ndo se questionou a responsabilidade das novas
tecnologias na condtituicdo da subjetividade contemporanea. Embora discordasse das
andises de impacto e quisesse evitar 0 determinismo tecnoldgico, ndo foram
estudados os modos de contorna-1o.

A pesquisa que pretendo empreender nos proximos dois anos enfrenta tais
questBes. Seu objetivo primaio é estudar como a tecnologia dos Agentes, um
desenvolvimento contemporéneo da interface, € decisivo tanto para o futuro da
Internet quanto para a condituicdo da subjetividade contemporanea. A hipdtese
principa é que a congtituicdo da subjetividade esta hoje dependente do modo como se
condtitui e se permite 0 acesso aos bancos de dados. De fato, pode-se higoriar a
passagem da Modernidade a Atudidade através da mudanca nas técnicas de registro
dos individuos, técnicas que, de um lado, comparam cada um com todos,
homogeneizando e dngularizando e, de outro lado, geram um saber sobre os
individuos, saber que usamos para dar sentido as nossas vidas.

2- Problematizacéo

2.1- Banco de dados e subjetividade

Foucault, em suas andises sobre o poder na Modenidade, mostrava a
rdevéncia das técnicas de documentacdo e registro na condituicdo da subjetividede. Em
Vigiar e Punir, edas técnicas condituiam a norma, uma forma de le imanente com uma
referéncia juridica e naturd: € uma regularidade observaeda que se torna um regulamento
proposto™!. A norma é um modo de agir sobre 0 desgo dos individuos: gera o temor da
anormdidade e o contentamento em ser normad. A exigéncia da norma dependeu do

aparecimento de uma série de Indtituicdes cientificas e estatais encarregadas de registrar os

1 Cf Foucault, M., Vigiar e Punir, Petrépolis: Vozes, 1983.



individuos e encontrar a regularidade nos comportamentos humanos. A norma, porém , néo
gpenas homogeneizava pressonando para que todos se parecam. Produzia também a
singularidade dos individuos a partir dos desvios que praticavam ou sonhavam em praticar.

A sancdo normdizadora, na medida em que condituia cada individuo no
cuidado com a possivd anormdidade de seus atos e desgos, edtava articulada ainda a0
pandptico. Procedimento arquiteturd para lidar com o0 anonimato da massa padroniza
comportamentos sem depender da observagdo de um individuo por uma testemunha que Ihe
conhece, que era a estratégia de poder nas sociedades pré-moderna, também por vezes
denominadas de sociedades da vergonha. O pandptico € um mecanismo de producdo da
consciéncia de § porque dissocia a Smetria entre ver e ser visto, porque gera, em cada
individuo Stuado no interior de uma indituicdo disciplinar, a certeza de poder sempre estar
sendo visto sem poder jamais confirmar a vigilancia, porque torna o poder smultaneamente
visivel e inveificavd. Deste modo, 0 pandptico, quando aticulado a sancéo
normdizadora, cumpriu a mesma fungdo que a crenca em Deus onisciente na padronizacdo
de comportamentos. A busca de autotransparéncia como modo de cuidar de S evitando o
“pecado laico”, aanormalidade.

Dedeuze, quando caracterizou a Atudidade como sociedade de Controle, propds
que a massa estava sendo substituida pelo banco de dados™®. Alguns autores, seguindo
explicitamente ou implicitanente a sugetd de Ddeuze, tentaram conceituar esta
subgtituicdo. Ao vincular 0 pandptico a0 banco de dados, também teorizaram sobre a
Internet, na medida em que cada vez mais se desenvolve 0 comércio na rede e a quase
totalidade das compras é feita com carto de crédito. Em principio, tudo na Internet, néo
S0 as compras, pode ser registrado, mesmo as conversas efémeras nos "chas'.

A aproximacdo entre o pandptico e 0 banco de dados depende desta possibilidade
de regidrar as agbes dos individuos. Participando da discussio sobre invasio de
privecidade, estes pensadores fazem uma andogia entre as diversas técnicas de vigilancia
por registro automéatico do comportamento -como camaras em casas, prédios, shoppings e
ruas -e os digpositivos autométicos de registro e congtituicdo de banco de dados. Poster, por

12 Cf Deleuze, G., Conversagdes, rio dejaneiro:34 Letras, 1992.

13 Quatro livros se destacam nesta articulagéo entre pandptico, banco de dados e ciberespaco. Cf Bauman, Z.,
Globalizagdo: as consegiiéncias humanas, Rio de janeiro: Jorge Zahar, 1999; Poster, M., The second media
age, Cambridge: Polity Press, 1995; Rheingold, H., The virtual community, Nova lorque: Harper Callins,
1993; e Turkle, S, Life on the Screen, Massachusetts: MIT Press, 1995.



exemplo, conclui que os bancos de dados seriam um " superpandptico”.

Vde a pena mencionar agumas diferencas que matizam esta conclusfo. Uma diz
respeito a findidade. Em grande parte dos bancos de dados, especiamente agueles do
ciberespaco, a findidade ndo é condtituir um corpo capaz de produzir e de se comportar
monotonamente; €, Sm, permitir a continuidade do consumo e favorecer as escolhas. Uma
outra diferenca diz respeito ao modo de atuacdo. O pandptico agia antes de uma acdo ser
empreendida e dependia da norma para redizar uma ortopedia do desgo; os bancos de
dados, por outro lado, SO registram as agOes ja feitas. Uma terceira diferenca diz respeito
aos efeitos de uma vigilancia automética e conhecida. Dificilmente, estes procedimentos
produzirdo uma interiorizacdo do olhar do outro, pela certeza que cada individuo terd de
que seu comportamento serd registrado. A certeza impede a interiorizagdo; produz, sSm,
guando e trata dos dispositivos tecnoldgicos de vigilancia, a disténcia entre o que cada
individuo pensa e faz e as restricbes ao comportamento que a sociedade exige. O provavel
€ que o individuo se dé como imagem diante destes dispositivos. use mascaras quando

assdlta ou reduza a vel ocidade onde sabe que sera registrado.
A diferenca decisiva, porém, estd no tipo de sujeito produzido pelos bancos de

dados. N@o se trata, como nas edtatisticas do século XIX e inicio do XX, de produzir o
homem médio e seus desvios para agir sobre 0 desgo. O banco de dados, como uma nova
tecnologia de lidar com os fluxos sociais, produz pequenas aglomeragdes, tribos ou grupos,
definidos por hébitos de consumo, preferéncias culturais ou por riscos a salde causados por
hébitos ou predisposi¢coes genéticas.

O que o individuo hoje descobre de s ndo é mais a sua verdade recondita na forma
do desgjo por dgum desvio que sua consciéncia ndo admitia desgar; € Im, a pertinéncia
até entéo insuspeitada a um certo grupo de risco ou de consumo: doencas que porta e
preferéncias que o gdngulaizan na medida mesmo em que O goroximam de outros
individuos. O banco de dados constr6i um nexo causd e individudizante entre passado,
presente e futuro diferente daguele proposto pelo conceito de trauma, tdo importante no
pensamento moderno. N&o se trata mais dos acontecimentos singulares na vida de um
individuo que Smultaneamente redtringem Suas posshilidades de ser e 0 conduzem a
mudar 0 que €. Gragas ao banco de dados, o passado age sobre o futuro pela restricdo do
possivel. Exemplificando, de todas as doencas que podem ocorrer a um individuo, o

mapeamento genético e os habitos de vida informardo sobre as mais provévels, permitindo



a0 individuo modificar seu edtilo de vida e assm, quem sabe, evitar a emergéncia. Ou
entdo, de tudo aguilo que pode consumir, a descoberta da pertinéncia a um grupo de
preferéncias permite antever o que € provavel que um individuo desge. Edta € a diferenca
cruciad entre a subjetividade moderna e a contemporénea: viver hoje depende da restricio
dos possiveis e ndo da sua invencdo. Sendo mais preciso, o decisivo, tanto para evitar riscos
quanto para continuar consumindo, é a transformacédo do possived em provavel. O novo néo
s define mais pela oposicéo as regras culturas, € Sm, reaivo a um individuo Stuado
diante de um excesso de informagBes. 0 que pode consumir, como pode adoecer, com que

individuos manter relages, etc.

2.2- Internet e banco de dados
A Internet pode ser definida por quatro grandes metéforas. uma Imensa Biblioteca,
um mercado, uma praca € um lugar de experiéncias. Em todas estas metéforas, porém, fica
claro que a Internet nd é um meio de comunicagdo de massa. Mais do que singularizar a
Internet segundo a diferenca entre 0s esquemas um-todos e todos-todos, seria interessante
conceitud-la como um caminho para o individuo acessar informagdes, comprar, comunicar-
Se COM outros e experimentar com suaidentidade. A Internet é um "'1-Way"4.

A teorizac8 sobre a relagdo entre Internet, sociedade e sujeito estd mudando de
patamar. No inicio, as andises se limitavam a diferenciar 0 ®u modo de funcionamento e,
pela diferenca, antever e vaorar o efeito que promoveria Por exemplo, o fato de ndo
funcionar segundo 0 esquema pedagdgico um-todos abriu para vérios tedricos o sonho de
que, s a Internet subgtituisse a Televisdo, nossa sociedade seria mais democrética e os
individuos mais auténomos. O sucesso da Internet como medium dertou para um problema
gue Ihe é inerente: crescem exponenciamente ndo SO aqueles que querem participar, cresce
também a massa de informagdes disponiveis.

O problema do excesso de informacdo pode também ser traduzido como um
problema do Browser. E cada vez mais frustrante a navegago segundo a manipulagio
direta: fazemos uma pesquisa quaquer em um mecanismo de busca e nos deparamos as
vezes com milhares de paginas que podem -ou néo -tratar do tema pesguisado.

O excesso de informagdo ndo é um problema técnico. As solugdes que estdo sendo
buscadas, especialmente a tecnologia dos Agentes, podem ter profundos efeitos subjetivos.

14 Tanto a proposicéo das quatros metéforas quanto a definigdo da I nternet como um I-Way estdo em Stefik,
M, Internet Dreams, Massachusetts: MIT Press, 1997.



Os agentes s80 uma tecnologia de acesso a informacdo, um modo de lidar com 0 excesso
por capacitar um individuo a acessar aguelas informagfes que O interessam. A discussao
sobre 0s desdobramentos desta tecnologia para a cultura se sSitua aquém e dém do
problema em torno a0 potencia democrético da Internet. Mesmo que se concorde que a
Internet transformard a cultura, 0 modo de transformacdo depende, hoje, da solucdo dada
a0 excesso de informagao.

2.3- Agentesderede

Os agentes sBo uma nova forma de interface que se pretende personalizada,
adaptativa e funcionando, contrariamente ao principio de base da interface gréfica, segundo
a manipulagéo indireta. Precisemos a definicdo. De inicio, sob um ponto de vista técnico,
0S agentes o entidades softwares que possuem uma certa autonomia para redizar
operagBes visando o interesse de um usu&io. Deste modo, um agente deve possuir alguma
representacdo dos objetivos de um usuario.

O grau de inteigéncia e autonomia de um agente depende sobretudo de sua
capacidade de aprender. No grau minimo, o agente dispde de uma representacdo dos
interesses do usu&io na forma de um enunciado de preferéncias. No grau maximo, os
Agentes s80 Sistemas que gprendem e se adaptam a0 meio. O aprendizado e a adaptacdo
dizem respeito tanto em termos dos objetivos do usuario quanto dos recursos disponiveis
no meio.

Logo, como definicdo genérica, um Agente opera sem a intervencdo direta dos
usu&ios e tem dgum tipo de controle sobre seu estado interno. Dispbe ainda de
sociabilidade, pois pode interagir com outros agentes e com humanos aravés de aguma
linguagem. Possui também regtividade, na medida em que percebe seu meio e responde,
num tempo apropriado, & mudancas que nele ocorrem. Por fim, um agente € cepaz de

exibir um comportamento orientado por objetivos e dispor de iniciativa®®
Pode-se diferenciar os Agentes por suas tarefas. buscar informagoes, filtrar dados,

monitorar condigOes e dertar quando houver mudangas, garantir a seguranga ou Ser um ator
virtud. Um software como Julia, também conhecido como "chatterbot” e que € personagem
de um RPG virtud, é considerado um Agente.

Os Agentes também podem ser diferenciados segundo 0 seu habitat. Existem

15 Esta definico estd em Knapik, M e Johnson, J., Developing Intelligent Agents, Nova lorque: McGraw-Hill,
1998.



aqueles que habitan o disco rigido de um computador. Um segundo tipo, mas
interessante teoricamente, € o0 “vigante’, que habita a Internet: monitora condigdes, derta
0 usu&io ou mesmo toma decisdes por €e. Nas narrdaivas de ficcdo cientifica usadas
pelas empresas de softwares, usualmente se gpresenta um agente que vendera as agles
para um usuaio quando aingirem um vaor fixado, compra com o lucro uma viagem de
férias em praias paradisiacas e desmarca 0s compromissos durante as férias. Ete agente é
visto como uma secretéia pessod. O Ultimo tipo é o agente socid, que pode conversar
com outros usuarios ou agentes para mehor redizar as tarefas que lhe foram degtinadas:
filtrar e-mails ou recomendar compras, por exemplo. A pesquisa privilegiard os dois
Ultimos, pois sfo decisvos para o futuro da Internet e estéo imediatamente articulados ao
crescimento dos bancos de dados, sga edte crescimento visto como quantidede de
informacéo estocada, sgja na complexidade da relacdo entre os dados. De qualquer modo,
quando o0s agentes sBo mas sofisticados e possuem autonomia. €les conseguem pisas
sobre o0s objetivos e preferéncias dos usuérios a partir da descoberta de padrdes em suas
acdes. Logo, parafuncionar, o Agente registra as agoes do usuario.

Os Agentes s5o um modo de condgtituir e lidar com banco de dados. Mais ainda, por
srem um filtro paa o0 excesso de informagdes, supdem em seu funcionamento a
persondizacdo: agem tendo em vista 0s interesses, as preferéncias, os caprichos ou desgjos
dos usuarios. Seriam assstentes de cada usuario diante das questdes diariamente colocadas
pela navegacdo na Internet: que péginas acessar, que produtos consumir, gque pessoas
encontrar, estou tendo experiéncias com um homem, uma mulher ou uma méaquina? Os
agentes sBo mapas neste oceano sempre renovado de inumeravel's possi bilidades.

A pesquisa sobre os Agentes pode mostrar como a tecnologia interfere na producéo
da subjetividade™®. Ao permitiren uma informaggo ou um consumo persondizado, afetam
a condituicdo do desgo e definem a individudidade por sua pertinéncia a um grupo
caracterizado por afinidades, quaisquer que sgam elas. Deste modo, os Agentes estardo
vinculados aos conceitos de viagem, desgo, novo e contato: do que e de quem se gosta,

com quem se tem contato, que paginas achamos interessantes.

Os Agentes paticipam da condituicdo da subjetividade também por serem

18 Alguns tedricos conhecidos da Internet ja frisaram a importancia dos agentes, Cf, Turkle, S., pé.cit,
Johnson, S., Interface Culture: Nova lorque: Harper Collins, 1997, e Kerchckove, D., Connected Intelligence,
Toronto: Sommerville House, 1997.



assgentes inteligentes e proteses. Pode-se dizer que sdo programas quase humanos -peo
raciocinio e gprendizado -e modos de vigar na Internet. Decisivo, pois, para quem quer
pensar este nosso mundo onde ha vida na mediacdo tecnoldgica. Por fim, os agentes
eclarecem a nova fun¢do do intermedi&rio quando os limites se dedocam da producéo de
informacles -afind, na Internet, h& um espaco ilimitado de estocagem, € cada vez mais
barato produzir e ndo ha praticamente custo em didribuir a informagdo - para a sua
recepcdn. O que limita hoje € 0 excesso e ndo a fdta de informagbes. Deste modo, ao
estudar a tecnologia dos agentes, pode-se entrever também o futuro do profissona de
comunicacdo: facilitar 0 acesso ainformagdo, comenté-la e atestar sua confiabilidade.

As criticas a tecnologia dos Agentes frisam sga a smplificacdo de nossa
individudidade pela necessdade de comunicar a um programa nossas preferéncias, sga a
perda de autonomia peo fim da manipulacdo direta, sga a invasdo da privacidade pela
possibilidade de contra-agentes governamentais ou de empresas de publicidade obterem
informagBes sobre nossos hébitos contidas em nossos agentes. Estas criticas desconsderam
o efeito maior desta tecnologia, pois supdem um sujeito prévio que perde sua sngularidade,
autonomia e privacidade devido a mediacdo tecnologicaa. O decisvo, nesta tecnologia, €
condtituir um sujeito de preferéncias, aguele que esta ligado a grupos, abandonando assm o
sujeito de desgo que dependia da norma. O modo, hoje, de constituir e operar com banco
de dados -modo, portanto, de aticular cada individuo com todos e dai definir sua
sngularidede- € condtituir grupos de afinidades culturais.

A filtragem colaboraiva, um modo de congruir agentes para lidar com bancos de
dados, édecisva para esta condtituicdo do sujeito de preferéncias, dém de edtar articulada
com o movimento na producdo industrial de persondizacd do produto e, portanto, da
necessidade de um imenso fluxo de informagBes entre empresas e consumidores. O agente
socid permite que as empresas antecipem o que um determinado consumidor pode querer.

Os exemplos mais conhecidos de agente socid sdo o Firefly e a pagina de
recomendacdes da Amazon Books'’. Vegamos como funciona a filtragem colaborativa Um
agente socid deve primero forcar os usu&ios a explicitamente avaiar os seus produtos.

Encontra, entdo, usuarios com preferéncias smilares para recomendar produtos ou paginas

17 Estes si0 dois exempl os principais usados na definicéo do agente social. Cf, por exemplo, Johson, S, op.
Cit, eKdly, K. New rules for the new economy, Nova lorque: Viking Press, 1998.



gue podem ser de seu interesse. Em esséncia, segundo a criadora do Firefly, Pattie Maes, 0
agente socid deve capturar e organizar a publicidade boca a boca Ou sga, este agente
organiza o boato dentro de pegquenos grupos. Seu principio é a transferéncia do gosto.

Firefly usa um raciocinio baseado na memoria para definir aglomerados na
totdidade dos usudrios. Estes aglomerados S0 padrdes edatisticos definidos pea
sobreposicdo do gosto entre determinados usudrios. Um raciocinio baseado na memoria
opera em pares de Situagdo e acdo. A Situacdo, no Firefly, é descrita pelo disco, o artista, e
outros atributos associados como género de misica; a acéo € 0 gosto do usuario que se
manifesta diante um dbum em questéo, segundo pardmetros como: gosta muito, gosta,
razoavel, ndo godta e jamas recomende. Este raciocinio baseado na meméria possibilita
usar 0 goso de um vizinho proximo para recomendar Servicos e produtos a um usuario.
Para operar estas recomendagfes, € usada uma disténcia métrica que computa a soma
ponderada da disténcia entre os atributos correspondentes de duas situagbes No caso do
Firefly, descobre-se os vizinhos por suas agbes e comparamse as recomendagdes do
abum, artista e género musical, recomendando tudo o que ndo se sobrepde. Deste modo,
pode-se dizer que 0 agente socid € uma técnica de induzir certas agBes dos individuos -no
caso do Firefly, experimentar outros discos — baseada no raciocinio sobre casos onde toda
manifestacdo de preferéncia dos usuaios é visa como um caso, Este modo de condtituir e
organizar banco de dados permite também ampliar o que se define como Situacdo e acdo.
ApGs encontrar padrdes para diferentes grupos de usuarios na preferéncia de discos, pode-
se, por exemplo, passar para livros ou filmes. O banco de dados é ampliado, novos padrdes
s20 descobertos, mas permanece 0 principio de transferéncia do gosto entre consumidores

Stuados numa mesma aglomeracao do espaco de gosto.

2.4- Os Agentes na cultura

Ao pesquisar a tecnologia dos agentes, € preciso seguir trés veios. Primeiro, esta
tecnologia deve ser visa na continuidade do desenvolvimento de interfaces. O inicio da
hisgtéria € a interface gréfica; depois, surge o hipertexto e a redidade virtud -estudando os
conceitos de conexdo, interatividade e imersdo -por fim, vem 0 sucesso da Internet como
melo de comunicacdo e seu problema singular, o excesso de informagdes. Nesta narrativa

sobre a origem dos agentes no interior da histéria da interface, sero duas as diferenciagtes



decisvas. Em primeiro lugar, a mudanca pode ser descrita como a passagem do modelo
aquitetural de interface -onde a tela € um espaco a ser explorado -para 0 modelo do
individuo, onde o computador € visto como uma persondidade. Dito de outro modo,
passamos da tela repleta de objetos inanimados -metafora do desktop -para 0 computador
imaginado como uma pessoa que conversa, € aencioso e sensivel ab meio. O segundo
principio decisvo na higéria da inteface € a passagem da manipulacéo dirgtla a
manipulacdo indireta, onde o que faz problema € a possivel perda de autonomia.

O segundo veio.€ o que aticula a invencdo dos agentes a Intdigéncia Artifica.
Trata-se, de um lado, de pensar a questéo do cyborg e a passagem de uma relagdo homem
e maguina através do corpo, do deficiente e do meio complexo (a paavra cyborg foi
inventada para se pensar as viagens espacias onde o corpo humano seria por demais
inflexivel e pouco adaptado) para a congtituicdo de uma protese da mente. O excesso de
informacdo torna a todos nés deficientes no ciberespaco. De outro lado, € preciso narrar a
higdria conjunta da Inteligéncia Artificid e das ciéncias cognitivas, ressdtando a vitoria
da perspectiva aberta por Rodney Brooks, na medida em que os agentes foram
desenvolvidos por uma de suas colaboradoras, Pettie Maes. Os momentos da histéria
podem s ja antecipados. primeiro, a tentativa de smular performances humanas, que é a
perspectiva funciondista; na sequiéncia, o esforco de modelar a mente humana feita pelo
conexionismo; como edratégia latera, vem a perspectiva sobre a robdtica de Rodney
Brooks, visando desde o inicio a autonomia do robd no meio por Smular 0 comportamento
de insetos, por fim, Pattie M&es, que também visa a autonomia, mas 0 meio de seus robds
€ 0 ciberespaco.

O terceiro veio aticula a tecnologia dos agentes a histéria da probabilidade. Deste
modo, 0 surgimento dos agentes é visto no interior de uma duragdo maior, 0 que permite a
diferenciacéo com os procedimentos modernos de registro e condtituicdo da subjetividade.
Duas transformagdes sdo cruciais. A primeira € o surgimento de um modo de tratamento
edtatistico que aponta ndo 0 desvio em relagd a norma, mas a pertinéncia a um grupo. A
outra transformacdo € o aparecimento das técnicas de inferéncia edatistica que vao
transformar 0 modo de agir sobre o futuro. O modo de exercicio do poder ndo € mais a acéo
sobre 0 desgo pela geracdo da norma, mas a transformacdo do possivel em provavel. Para
0s bancos de dados sobre salde, por exemplo, este futuro provavel tem uma quase



redidade: para muitos individuos, o risco de uma doenca implica em se comportar como se
ja estivessemn doentes.

Ede esforgo de higtoriar 0 surgimento dos agentes capacita uma andise mas
refinada sobre suas possiveis interferéncias na produgdo cultura e na subjetividade. A
narrativa histérica permite 0 exercicio prospectivo. Pode-se ja antever agumas
consequiéncias do uso e difusdo das tecnologias dos agentes. A primeira é o reforco da
condituicdo de uma nova dteridade paa o0 humano, participando ativamente desta
ingabilizacdo que hoje experimentamos das fronteiras entre natureza, cultura e atificio.
Um programa quase humano que nos permite viver na mediagdo, nesta vida que € quase
um sonho, €s 0 que 0s agentes nos permitirdo pensar. Uma segunda conseqiiéncia é a
producdo de um novo modo de articular desgo, novo e identidade. Um dos autores que
escreveu sobre a tecnologia dos Agentes disse que um dos interesses em usar o firefly era
descobrir aque tribo se pertencial®

Uma terceira consequiéncia importante na congtituicdo da subjetividade é a de que
edas tecnologias participardo da discussdo e condituicdo das fronteiras entre publico e
privado, especidmente por serem um modo de manter 0 consumo. A quarta conseguiéncia
€ a de os agentes poderem afetar 0 modo de congtituicdo do gosto popular, afetando a
0posicéo recente entre cultura de massa, funcionando no esgquema um-todos, e as diversas
subculturas, que funcionariam segundo 0 esquema muitos-muitos de divulgacdo boca a
boca. Uma possibilidade é smplesmente a de acabar com a oposicdo ao impedir a criacdo
do que todos gostam. Uma outra possibilidade é a maior volatilidade dos gostos. Esta
argumentacdo prospectiva sobre o futuro da producdo culturd se sugtenta em trés pontos:
) os agentes interferem e condituem os desgos individuas, 2) os agentes sociais ou
filtragem colaborativa sSo um modo de organizar 0 mecanismo de divulgacdo boca a boca,
condituindo uma troca de informacBes entre subgrupos, ito é 0 agente organiza e
amplifica o boato; 3) deste modo, afetara 0 gosto popular e a propria producéo cultural.

Uma outra caracteritica toma a pesquisa sobre os agentes interessantes. Estamos
diante de uma tecnologia ainda em estado de projeto. A maior parte dos softwares ainda
edtd sendo desenvolvida em Universdades. Deste modo, consegue-se evitar uma das

caracteristicas maiores do determinismo tecnologico, pois uma tecnologia em estado de

18 Cf Johson, S., op. cit.



projeto torna seus formuladores sensiveis a0 que esta acontecendo e aos desdobramentos
gue a comunidade antevé. Cabe ainda pensar 0 que e€la pode ser e muitos eshogos S0
apresentados, neste caso, ha espaco para multiplos investimentos sociais. Vemos a cultura
intervindo sobre 0 que a transformard. Ao mesmo tempo, pode-se antecipar que esta
tecnologia porta futuro. As poucas aplicagbes comercials, especidmente aquelas que
seguem a filtragem colaborativa, conseguiram enorme sucesso. A tecnologia dos Agentes

transformard a sociedade, mas 0 sentido da transformacéo ainda et sendo disputado. Cabe
acompanhar as disputas sociais, seus efeitos sobre o desenvolvimento dos softwares e

os efeitos daguel es que conseguem distribuigio comerdid.

2.5 -Bancos de dados de risco

Caracterizamos a subjetividade contemporanea pela tensio entre 0 risco e 0
prazer. A0 mesmo tempo, mostramos que os Agentes serdo decisivos para O acesso a
informacdo e para a determinacdo dos padrées de consumo dos individuos. Para completar
0 estudo sobre a relacdo entre bancos de dados e subjetividade, caberd uma breve pesquisa
sobre a mudanca na condtituicdo de banco de dados na medicina. Encontraremos também ai
como anormafoi substituida pelo grupo, s que aqui definido pelo risco de adoecer.

Uma vantagem adiciond desta pesguisa derivada € conseguir contornar, ainda uma
vez, 0 determinismo tecnoldgico. A narrativa sobre a origem dos agentes deve recorrer a
histéria da probabilidade, explicitando a diferenca entre a subjetividade moderna e a
subjetividade contemporénea. Escapa-se do determinismo tecnolGgico ab mostrar como a
tecnologia dos agentes pode estar reforcando uma tendéncia ao individudismo que ja
exidia previamente na cultura e que eda aticulada a condituicdo e modo de tratamento
dos bancos de dados.

Estes bancos de dados médicos sdo o0s responsdveis pelo estabelecimento de
relaches entre, por exemplo, o fumo e cancer de pulméo, o sedentarismo e doenca
cardiovascular. Na Clinica Médica, estas relagfes sfo traduzidas pelo conceito de risco.
Egte conceito ganhou uma ta amplitude na pratica médica e na vida dos individuos que
estd0 sendo sugeridas algumas mudancas no modelo de prontuario. O que se visa é fazer da
consulta médica por um problema em aividade (um md-estar quaquer) também uma

oportunidade de identificar riscos e evitar doengas futuras, tragcando, com o paciente, um



plano a longo prazo!®* O primero passo dado nessa diregdo seria a transformagdo do
prontu&io médico, que deveria "evoluir" do tradiciond "orientado por problemd’, a um
"orientado por problema e investigagéo de fatores de risco”: 0 novo modelo tem uma segéo
referente aos fatores de risco que compreende os dados anteriormente dispostos nos itens
Histdria Patologica Pregressa. Historia Familiar e Histdria Socid (hébitos de vida) sob o
titulo Unico de Risk Factors Assesment.

Esta pesquisa latera terd como objeto os bancos de dados congtituido na Fiocruz,
por este ser 0 maior centro Latino-Americano de investigacdo epidemioldgica. Devera ser
escolhida dguma doenca que contenha na sua causdlidade ndo gpenas a referéncia a
hébitos de vida, mas também a predigposices genéticas. Um bom exemplo seria 0 cancer
de mama, vinculado certamente a hereditariedade, mas dependendo de hébitos como, por
exemplo, a duracédo da janela estrogénica (0 tempo em que uma mulher menstrua mas

andanéo tem filhos).

2.6- Continuidade e descontinuidade

Vé-se como esta pesquisa sobre as técnicas de congtituicdo de bancos de dados
edda na continuidade com as pesqusas anteriormente empreendidas. Visa pensar a
subjetividade contemporénea na tensdo entre o0 risco e o consumo. Estuda ainda como as
novas tecnologias podem dterar 0 que 0 pensamento pensa ser a partir da congtituicdo do
programa e da rede como nova dteridade do humano. Permite pensar também como o
cuidado hoje do sujeito consigo mesmo se da a partir do risco e das informacBes que
acessa, sendo por isso mesmo uma identidade flexivel, profundamente marcada pea

contexto ao ser reflexivamente produzida por cada individuo.

Uma diferenca € gparente. A condituicdo da subjetividade é investigada numa
relacéo direta com o0 desenvolvimento das novas tecnologias de comunicagdo; no caso, O
desenvolvimento de interfaces. Entenda-se por "rdacéo diretd’ o estabelecimento de um
vinculo entre a singularidede de um determinado meio de comunicacdo e a forma da
subjetividade.

19 Jonh SHEAGRAN ET AL. , “The Present database Needs Reorganization. It's Time for a Change”, Arch.
Intern. Med. 1990, 1502014-2015.



3- Objetivos
3.1-Geas
- higtoriar 0 surgimento da tecnologia dos agentes de rede por sua conexao com

as histérias da interface, da Inteligéncia Artificia e da probabilidade e pensar as

implicagdes de sua difusio na producdo da subjetividade contemporanes;

investigar a responsabilidade das novas tecnologias de comunicacdo na
passagem da Modernidade a Atudidade;

congtruir a diferenca entre as subjetividades moderna e contemporanea
através das diferentes técnicas de registro das agdes dos individuos, frisando
passagem da norma ao grupo.

3.2- Especificos

4- Metodologia

invesigar 0 surgimento do conceito de interface em sua articulagdo com a
imersdo, a interatividade e o0 excesso de informacdo, enfatizando a
passagem da manipulacéo direta a manipulacdo indireta e a passagem do
computador imaginado como um espago ap computador imaginado como
um individuo;

condruir a hidtoria recente das ciéncias cognitivas e da Intdigéncia
Artificia, destacando os conceitos de Smulagéo e autonomia;

narrar a histéria da probabilidade tendo em vista a passagem da norma ao
grupo;

Pensar a mudanca no lugar da dteridade a partir da subgituicdo da
animalidade e do sonho pelo computador e o ciberespaco;

historiar a mudanga nos bancos de dados da medicina para condituir a

diferenca entre anorma e o risco.

Eda pesquisa que hisgtoria 0 surgimento da tecnologia dos agentes e pensa as

implicagbes de sua difusio sobre a subjetividade como edratégia para invesigar a
responsabilidade das novas tecnologias de comunicagd na passagem da Modernidade a
Atualidade supde de inicio o trabalho com trés questfes tedricas.

A primeira questdo é a de como pensar uma histéria da cultura onde a tecnologia



tem um pape aivo na mudanca. O campo da comunicacdo tem como uma de suas
caracteridicas pesquisar e refletir sobre a conex@ entre tecnologias de comunicacdo e
mudanca culturd. Esta orientacdo ddimita uma forma de pensar que pode ser denominada
de diagndgtico. Seus pesquisadores atentam a0 que acontece para surpreender o que esta
mudando em relacéo as formas de dominacdo e ao potencia de liberdade. O diagndstico
como modo de pensar ndo € exclusividade da teoria da Comunicacdo. Afinal, as questdes
que quem diagnodgtica € obrigado a se colocar podem ser tidas como proprias do
pensamento desde o século XIX: o condicionamento histérico do que se pensa e faz e a
relacdo entre o pensamento e a mudanga que esta ocorrendo, relacd onde a mudanga €,
smultaneamente, a condicdo de possibilidade, o objeto e o objetivo do pensamento. Pensa
Se porgque muda, pensa:se 0 que muda e pensa: se para mudar.

A sngularidade do campo da Comunicacdo € a de enquadrar estas questdes do
diagnéstico sob a perspectiva das tecnologias da comunicacdo. As questfes sf0 precisadas:
qual é a sngularidade da nossa cultura e que lugar € a ocupado por estas novas

tecnologias? Que atitude manter com as modificagdes que as novas tecnologias provocam?

A pequisa em Comunicagdo precisa, portanto, aticular a mudanca culturd ao
surgimento de um novo meo de comunicacdo, aentando para o vinculo entre as
caracterigticas deste meio e a singularidade da cultura em que se vive. O risco, porém, € o
de produzir meras andises de impacto, adotando o determinismo tecnolégico cujo principio
fundamenta € extrair diretamente a qudidade da mudanca culturd da natureza do novo
medium. Por exemplo, s2¢ 0 novo medium é descentrdizado e interativo, gposta-se que
fortalece ademocracia; sefor indicia, faz do corpo um modo novo de exercer 0 poder.

Para evitar 0 determinismo tecnolégico quando tentarmos estabelecer o vinculo
entre 0 surgimento de uma nova interface e a existéncia de uma nova subjetividade, esta
pesquisa explorard 0 conceito de transcendental tecnol6gico™®. Este conceito também
historiciza a cultura consgderando a mudanca tecnoldgica, mas abre 0 espaco da acéo
edtratégica sobre 0 que pode ser feito e pensado. A experiéncia recente de evolucdo da
tecnologia nos mostra a imprevishilidade na criagdo, no uso e nas transformagdes culturais
gue suscita. O aparecimento dos computadores pessoals, a criacdo da Internet a partir de

20 Cf Serres, M ., Hermes 1V — Ladistribution, Paris; Minuit, 1977; Levy, P., As tecnologias da inteligéncia,
Rio dejaneiro; 34 Letras.



edratégias de defesa para a possbilidade de uma guerra nuclear, a derivacéo da engenharia
genética a patir da descoberta do gene, jusamente um conceito que vinha regfirmar a
exiténcia de um substrato naturd impossivel de ser transformado pela cultura, em todos
estes casos, somos convidados a cautda diante de uma relacdo causd sSmples entre
tecnologia e cultura, ndo importando a direcdo da causalidade. O desafio € conceber uma
higoricidade onde a tecnologia transforma a experiéncia, acolhendo porém a
imprevishilidade do sentido da transformacdo e a posshilidade de nosso investimento no
gue podemos ser.

Diferentemente da proposicdo origind de Kant -onde o transcendental € condicdo da
experiéncia possivel e atributo de um sujeito a-higtérico -e do modo como foi trabalhado
pelos pensadores culturdistas modernos -que higtoricizam o transcendentd a0 pensar que
as regras culturais S8 o esquema conceitua aplicado ao diverso da intuicgo®™ - apostamos
agora gque o gque podemos ser e pensar depende do que somos capazes de fazer. A mudanca
tecnologica opera uma transformagdo ontologica Além de ndo haver mas um sjjeto
anterior & técnica, as transformagles histdricas derivam das relagbes que os homens de uma
dada cultura estabelecem consgo mesmo e com 0 seu mundo quando este se torna "meio*
ndo apenas naturd, mas também e, sobretudo, tecnoldgico. Este transcendental objetivo
tampouco define as condigdes da experiéncia possivel ou da experiéncia presente; ddimita,
sm, 0 que poderemos ser e pensar: esta afetado de futuro. O que equivae a dizer que as
novas tecnologias provocam um dedocamento da experiéncia sem determinar 0 novo modo
de experimentar. Ingtauram um limiar de irrevershilidade ao propor novas questfes e
praticas e ao restringir a credibilidade de certas respostas. A0 mesmo tempo, as novas
tecnologias deixam indefinido como pensar e experimentar 0 que indauram como podendo
s pensado e experimentado. A tecnologia pode, assm, ser concebida como projeto.
Tranforma a cultura, certamente. Porém, sua forma é negociada culturadmente tanto na
concepcdo quanto no uso. Mudamos continuamente porque ndo cessamos de investir no
gue podemos ser. Este cuidado orientou a escolha da tecnologia dos Agentes, pois, como
foi dito anteriormente, da € uma tecnologia ainda em projeto, embora porte futuro pelo

sucesso de algumeas aplicagies comercials.
A segunda questéo tedrica € a de como pensar a historicidade do sujeito

21 Cf Davidson, D., Inquiriesinto truth and interpretation, Oxford: Clarendon Press, 1984.



supondo, ab mesmo tempo, a historicidade do que se pensa sobre o sujeito. O que se visa
com esta questdo € evitar pensar a mudanca na subjetividade a partir de um imutével que,
neste caso, tem a forma de uma teoria sobre o sujeito utilizada pelo pesquisador. A
questdo pode ser transformada: que relacOes estabelecer com as novas teorias sobre o
Ujeito? E de que modo estas novas teorias permitem um exercicio de questionamento do
que se pensava?

Concretamente, a0 andisar 0s discursos contemporaneos para estimar o
dedocamento do pensavel, este projeto ndo adere ingenuamente as novas teorias sobre o
Ujeito; pensaas ndo como uma descoberta transcendente & cultura porque adequadas
aquilo que € mas, sm, como uma. producéo culturd. Diante destes novos enunciados,
tenta construir uma rede, conecta-los a outros para encontrar as inquietagbes que os
animam e os tomam possivels, inquietacies que marcam a disténcia de nosso pensamento
para com 0 pensamento moderno. Deste modo, tampouco recusara estas novas teorias
tendo em vista uma outra verdade sobre o sujeito e o mundo, outra verdade que se torna,
segundo este olhar histérico, apenas o €feito das crengas que aé ha bem pouco nos
condituiam. O projeto pretende, pois, consderar estas novas teorias como uma
oportunidade de experimentar-se no pensamento. Sua existéncia, a mera condtatacdo de
que diferem em relacdo a0 que pensdvamos, pode ser ocasido para nos questionarmos,
para que sgamos capazes, gracas ao trabalho do pensamento sobre s mesmo, de tornar
explicitos o conteido e a forma de nossas crengas e vaores.

A higtoricidade do pensamento ndo precisa significar o terror da perda da referéncia
— s 0s enunciados dos homens de outrora ndo mais referem, 0 que pensamos também néo
referira no futuro e, portanto, ja agora ndo referimos -terror que origina o esforco de
fundamentar nossas crengas e vaores. A historicidade pode ser, ao contrario, um convite a
estarmos constantemente abertos e inquietos com o que podemos ser e pensar.

A terceira questdo tedrica é a posshilidade de consderar os bancos de dados
como discurso. Para sustentar esta possibilidade, € preciso lembrar que des sfo
compostos de simbolos, sfo representacBes de ago. Os bancos de dados s8o uma forma
de linguagem. Logo, devemos pensy a relacdo entre linguagem, cultura e sujeito para
pensar a operacd de descentramento e, portanto, de congituicdo do sujeito. Trés

afirmagdes sdo decisvas para se pensar esta relacdo: (1) os sujeitos sdo sempre mediados



pela linguagem; (2) esta mediacdo toma a forma da interpelacdo, do desafio a ocupar um
lugar que € reservado de antem&o a ee pelo discurso e a cultura; (3) a posicdo do sujeito,

um ponto de enunciacdo e enderecamento, nunca € saturada ou fechada.

Na vida cotidiana, 0 sujeito € continuamente recongtituido através da interpelacéo.
O enderecado deve aceitar sem reflexdo sua configuragdo como sujeito, o lugar que o
discurso o interpele a aceitar, para que hgja conversacéo. A interpelacdo pode ser calibrada
segundo o0 género, idade, etnia ou classe. Né&o se trata de uma invasio da sociedade no
individuo que deveria ser evitada, 0 que se trata de pensar € a circunscricdo histérica desta
prética. N&o se trata de pensar de modo ahistérico como a linguagem condtitui o individuo,
mas de ver que tipo de individuo uma cultura molda na nossa cultura, a interpeacdo toma
aformado sujeito.

Por fim, a interpdacdo nunca € completa A fixacdo de identidades pelo discurso
nunca € um processo de causa e efeito como a acdo da gravidade sobre uma bola; a0
contrario, trata-se de ser convidado a desempenhar um papel de ta modo que o convite
pareca ja ter sido respondido pelo sujeito antes de ter sido proposto, sabendo, porém, que
0 convite poderiater sido recusado.

Se estes argumentos valem para a linguagem, € preciso entdo mostrar que discurso
existe nos bancos de dados. Eles so listas cuidadosamente arranjadas para que possam
ser digitdizadas, tirando proveito da velocidade do computador. A lista tem campos
verticais para itens como nome, endereco, idade e sexo e campos horizontais que
registram cada entrada, por exemplo, uma compra. Constroem, neste caso, um retrato de
hébitos de compra, retrato rapidamente acessivel e que pode ser cruzado com outros
bancos de dados. Edtas listas tornamse assm identidades sociais adicionals, sendo que
cada individuo é condgtituido por um computador como um agente, dependendo do banco
de dados em questdo. Temos assm uma individudidade varidvel segundo o banco de
dados e segundo a minticia da questéo que o aproxima de outros.

Embora condtituir a histéria dos agentes para articular a relacéo entre subjetividade
e bancos de dados sgja uma pesquisa tedrica, sua efetuacdo ndo se reduz ao comentario de
outros livros. Pesquisar a tecnologia dos Agentes, pelo faio de a maor pate das
gplicaches ainda estar sendo desenvolvida em Universdades, implica uma investigacdo na
prépria Internet. Como se trata de uma interface, a pesquisa implica ainda habituar-se a



propria midia através do uso. A hipétese sustentada € que a subjetividade depende do
modo de organizar e lidar com os bancos de dados. Neste caso, € preciso também uma
andise das técnicas utilizadas em sua congtrugdo. Serd andisado, quando possivel devido
a cudos, os principios técnicos utilizados na construcdo dos softwares, assm como a

mudanca na forma dos prontuérios na congtitui¢cao de bancos de dados na Medicina
Egta pesquisa envolve o trabalho com muitos temas para a sua execucdo: articular

sujeito e sociedade para pensar a passagem da Modernidade a Atualidade; conectar banco
de dados e a subjetividade contemporanea; problematizar 0 nexo entre Internet, excesso
de informacdo e uma nova funcdo para os intermediarios;, narrar 0 surgimento dos agentes
consgderando as histdrias da interface, das ciéncias cognitivas e da probabilidade; narrar a
histéria da mudanca na dteridade tendo em vista 0 computador e a Internet; conectar risco
e banco de dados para se pensar uma faceta fundamenta do cuidado na sociedade
contemporénea; por fim, pensy o nexo de identidedes flexiveis e mlltiplas com uma
mord pragmética e reflexiva Embora resulte da singularidade de um modo de pensar que
Segue uma intuicdo por conectar sSntomas de mudanca, refletindo posteriormente sobre
como encontrar um principio de unificacdo para poder continuar a investigar, a amplitude,
para alguns, pode implicar dificuldades na execucéo da pesquisa

Esta pesquisa, porém, sera conduzida em pardelo com o trabaho cotidiano de
orientacéo de mestrandos e doutorandos, 0 que reduz o risco de se perder no emaranhado
de caminhos e posshilita uma reflexdo mais acurada sobre as questbes. A eaboracdo de

teses e dissertagfes sera de especial valia na pesquisa



