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A MENTE NOVA DO REI -
COMPUTADORES, MENTES E
AS LEIS DA FISICA
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por Alexandre Luiz Degani Estolano, Mestrando em
Administracao na EAESP/FGY, Doutorands em
Administragio na COPPEAD/UFRJ e Professor da UGF/RUL

desenvolvimento de uma inteligéncia ndo-natu-
ral? Talvez a mais forte nogéo da exdsténeia e
aplicabilidade da inteligéncia artificial nos tenha side
transmitida por Stanley Kubrik em seq 2001 - uma odis-
séia no espago, onde, roubando a cena do protagonista,
estava HAL, um supercomputador dado a reflexdes fi-
losoficas. Na realidade, os atuais pesquisadores do as-
sunto afirmam que em poucos anos os computadores ja
estardo reproduzindo o funcionamento do cérebro hu-
mano. Por outro lado, filésofos, tedlogos, leigos e, por
que nao, fisicos, afirmam que a complexidade da men-
te humana € tal que jamais podera ser simulada porum
artefato eletronico. Este € o objeto de estudo de Roger
Penrose, que trabalha sobre uma teoria que nega a pos-
sibilidade de desenvolvimento de uma mente artificial.
Na sua obra A menfe do rei: computadores, menies ¢ as Ieis
da fisica, € fascinante o fato de ele proporcionar ao lei-
tor, antes de tecer suas consideragbes, boa quantidade
de informacdes sobre 0 “outro lade”, ou seja, da linha
que defende a simulagdo cerebral computadorizada.
Nao ha comeo discutir a temdtica da inteligéncia arti-
ficial sem que se conhega o problema “mente-corpo”,
origindrio do pensamento de René Descartes, mas a dis-
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cussao ganha impulso com o polémico tratado L'homme
maching, de Julien de la Metrie, escrito no século XVIIL
Nesse tratado, Metrie abandona a dualidade “mente-
corpo” de Descartes, ao defender a hipétese de que o
organismo humano, inclusive sua mente, € tal como um
intrincado mecanismo de relojoaria. Essa polémica atra-
vessou 0s séculos e chegou até a atual visao reducionista
dos “imperadores” da inteligéncia artificial, passando
pelas idéias de Needham™: “O secanicismu ¢ o materia-
lismo estio na base do pensartenio cientifico (...) € os fendme-
nos da mente 530 passiveis de descrigio fisico-quimicg”,

O bivro ¢ dividido em 10 capitulos iniciades por um
breve prdlogo — uma pequena e interessante fie¢do —
que continua no epilogo. O autor infroduz os capitulos
com uma indagacao: “Pode o computador sev inteligente?”,
Para responder a esta questdo, ¢ iniciada uma viagem
por conceitos nada familiares aos leigos: Teste de Turing,
conjunto de Mandelbrot, teorema de Godel. Mas
Penrose, com uma habilidade incomumn, apresenta es-
ses temas de maneira encadeada, facilitando o entendi-
mento destes e, principalmente, a sua interligacao.

Na demonstracao de sua tese, Penrose parte da des-
crigho do conceito de inteligéncia artificial forte (1A For-
te) para fundamentar a sua critica. Para os adeptos da
1A Forte, “a gtividade mental é simplesmente, a reglizacgo
de uma seqiidéncia bem definida de operagdes, chamada de
algoritmo”. Algoritmos, como elementos de célculo,
poderiam entao ser reproduzidos por uma méaquina de
calcular, no caso, um computador. Essa mdquina,
acoplada a sensores eletrdnicos que permitam interago
com o ambiente externo, poderia ser um simulador do
conjunto mente ¢ corpo citado anferiormente, A partir
desses dados, o autor introduz conceitos e descrigdes
mateméticas que permitem ao leitor um maior entendi-
mento do conceito de aigoritmo e computabilidade e
sua aplicagdo na fisica, matemdtica e geometria.

No capitulo 9, Penrose conceitua o cérebro humano e
sua estrutura, iniciando o arcabougo de defesa de sua
tese, para, no capitulo seguinte, langar a principal ques-
tao do livro: “Que vantagem seletiva confere n consciénein
ags que g possuent?” | B conbinwa: " A consciéneia parece ser
um fendmeno Ho fmportante gue simplesmente nio posso
acreditar que sefa acidentalmente evocada por wma computa-
o complicada”.

Mas serd que negar a automagio da consciéncia por
meio da demonstragdo de sua intrinseca complexidade
é suficiente? I neste ponto que Penrose pode causay frus-
tragdo, pois, para fugir a explicagdo mitica, religiosa,
ele afirma que deve existir realmente alguma coisa es-
sencial, algo que falta a2 qualquer quadro computdvel.
Falta uma defini¢ao do que seria esta “coisa essencial”,

Fica, porém, o firme pensamento de Penrose de que
a andlise reducionista das respostas apresentadas pela
mente humana jamais permitira sua reprodugdo atra-
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vés de modelos, ou a negacao de que a simples realiza-
¢ao de um algoritmo possa provocar a consciéncia em
uma maquina. Cita a tal “coisa essencial”, ndo deixan-
do de lado, contudo, a esperanga de que, através da
ciéncia e da matemdtica, venham & huz 0s avangos sobre
o conhecimento da mente.

O livro de Penrose é de dificil leitura, havendo até
mesmo uma adverténcia — graciosa — sobre a utiliza-
cao das intrincadas formulas matemadticas distribuidas
pelos capitulos, mas a obra € flundamental para aqueles
envolvidos com a temdtica filoséfica da questao “men-
te-corpo” e para os admiradores dos estudos sobre in-
teligéncia artificial.

*NEEDHAM, Joseph. Man a machine. New York: Norton,
1928.

THE PRODUCTIVITY GAME

¢
&
Y

CRALG R HICKMAN
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omplicadas decisdes que exigem cuidadosas and-
lises, baseadas em detalhes quase imperceptiveis.
Fste ¢ o ambiente que Craig Hickman apresenta
em The productive game. Trata-se de nma simulagao do
mundo dos negdcios, com sitiagdes empresariais que
nos colocam frente a diversas possibilidades de esco-
lha. Desta forma, o livro oferece ao leitor um teste de
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competéncia executiva, através do qual pode se auto-
avaliar.

(raig Hickman envolve-nos numa novela empresa-
rial com situagdes desafiadoras que nos exigem muita
habilidade ¢ a verdadeira capacidade de decidir por
caminhos gque conduzam a empresa ao resultado de pro-
dutividade esperado. Os desafios objetivam testar nos-
sa habilidade no trato das delicadas questdes que po-
dem fatalmente conduzir a ficticia FaraCom Inc. por
caminhos indspitos e ndo-desejados. A leitura,
interativa, ocorre num intenso processo de participacio.

Com esta obra — precedida por The strategy game e
The organization game —, o autor completa a trilogia que
ele denomina The managemeint game series. Cralg escre-
veu também Mind of a manager, Soul of a leader, Creating
excellence, The future 500, Practical business genius.

Segundo o periddico Industry Week, o ivro € uma fer-
ramenta ideal para a aprendizagem da tomada de dedi-
s&o. Craig propGe-nos uma nova forma para o treina-
mento nas empresas, Pode-se perceber uma critica aos
modelos tradicionais de treinamento e desenvolvimen-
to gerendiais, essencialmente teéricos.

Trata-se de uma 6tima oportunidade a executivos que
buscam o adequado conhecimento de sua area, neces-
sério ao bom desempenho profissional, além de atuali-
zacho e estabelecimento de pardmetros para suas ded-
soes. Aqueles que desejam imaginar-se participando
ativamente do processo de decistes da FaraCom pode-
rdo - ao “assurnir” o papel do seu chicf executive officer
AAAAAAA leva-la a aumentar sua participacio no mercado,
melhorandeo significativamente a sua produtividade, ou
entdo conduzi-la a verdadeiros fracassos.

Asmpresa esta envolvida num cendrio de problemas.
Receita e lucro do ano corrente revelam uma situacao
delicada em comparagdo & dos dltimos quatro anos. O
luero por empregado € negativo, Os capitulos nos le-
vam, independentemente do sucesso ou insucesso, a
situagdes que nem sempre tém explicacdo em termos
do resultado. Autores e conceitos sao previamente cita-
dos para nos ajudar nas escolhas.

A tomada de decisdo exigida do leitor no papel do
CEO da FaraCom assemelha-se as circunstancias davida
real. A competéncia serd medida pela sua habilidade
em driblar a falta de informagoes, dominando o am-
biente interno e externo da empresa. O que se exige ¢
caminhar considerando alguns conceitos ja conhecidos.

A empresa € composta por sete divisdes, responsd-
veis por atividades como operagdes de TV a cabo, pu-
blicacdes, marketing direto e venda por catalogo etc.
O leitor-personagem é convidado pelo maior acionista
da corporacio a presidir a empresa e redirecionar seus
rumos. No jogo, o leitor acumula doze anos de expe-
riéncia, como sécio da conceituada empresa de consul-
toria Ernst & Young.
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