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Atencéo classe. Este é um teste. Ha dez corvos no telhado de uma casa. Um cagador atira
em um deles com sua espingarda. Quantos corvos ficaram no telhado? Pensem nisso por
um momento antes de continuar a leitura.

Claro que a resposta logica é nove corvos. Qualquer computador nos diria isso. Na
verdade, a resposta ‘certa’ € dez. A arma silenciou e o telhado era plano. O corvo morto
tombou e 0s outros nove corvos ndo perceberam. Mas, espere um pouco: suponha que a
arma nao foi silenciada e o telhado era inclinado? Entdo a resposta seria nenhum corvo,
porque 0 corvo morto escorregaria para fora e os outros, assustados pelo ruido do tiro
fugiriam voando. Estas sdo as perguntas que se apresentam na vida real. A vida real ndo
funciona com respostas simples ou complexas, ou perguntas contextuais. A vida real ndo
funciona como um computador digital e seu cérebro também néo.

Em um teste de QI a resposta ‘certa’ seria nove, mas nove € apenas uma resposta, ha
outras maneiras de pensar nisto. O raciocinio l6gico ndo € o mesmo que 0 pensamento
normal. Reflita e observe como seu cérebro mudou de dire¢do quando vocé percebeu que
isso ndo era um teste de QI. O contexto todo do problema determina como pensar. O
contexto faz parte da informag&o. A grande inspiracdo, a idéia nova raramente € resultado
do pensamento logico. O pensamento ldgico € quase uma contradicdo em termos. De
fato, os seres humanos ndo sdo muito bons para pensar logicamente. As leis do
pensamento ndo sdo as leis da logica.

Os cientistas cognitivos e a neurociéncia moderna estudam essas questdes. Grande parte
dos trabalhos sobre o cérebro e o pensamento atualmente esta representada no campo
chamado neurocomputacgdo, que esta ha quase 40 anos estudando a arquitetura de redes
neurais do cérebro—muito diferente do modelo de arco-reflexo, estimulo/resposta do
cérebro que ha 40 anos lancou a invencdo do computador digital -- e também serviu
como o modelo para estratégias em PNL. Os cérebros reais ndo funcionam em processos
de passo travado, com uma célula se comunicando com outras células. Os cérebros reais
estdo interconectados macicamente, distribuidos amplamente, operando simultaneamente
constelacBes de processos paralelos. Lembra-se quando vocé aprendeu que uma
estratégia de PNL seguia passos uniformes e ordenados, um de cada vez? Mas, era
mentira. Tudo acontece de uma so vez.

Obviamente, nosso pensamento atual sobre computacdes internas em PNL precisa ser
atualizado. Este é o primeiro de uma série de artigos escritos numa tentativa de
aperfeicoar nossos modelos de estratégias e incorporar algumas das valiosas descobertas



das ultimas décadas que estdo atualmente revolucionando a informatica, a neurologia e a
psicologia cognitiva.

Mas, primeiro, vejamos um pouco de histéria.

Desde os tempos em que 0s cirurgides egipcios conseguiram abrir o cérebro, ha cinco mil
anos, temos tentado entender o cérebro, e descobrir modelos mecéanicos de seu
funcionamento. Aristoteles pensava que a funcdo do cerebro era de esfriar o sangue.
Descartes achava que a consciéncia estava armazenada na glandula pituitaria e o resto do
cérebro armazenava as memarias como tracos. Outras metaforas geralmente tentavam
entender como o cérebro funcionava em termos de dispositivos feitos pelo homem do
periodo historico dos modeladores, por exemplo, 6rgaos de tubos, mesas telefonicas, ou
mais recentemente, os computadores digitais.

O termo Programacdo Neuro-Linguistica foi criado em 1975 como um nome para um
campo que reunia a Neurologia e a Linguistica. A programacdo se refere a como
organizamos nossas acOes e idéias para produzir os resultados e a metafora vem da
informética. Ha enormes diferencgas entre os computadores de 1975 e os computadores
atuais. A diferenca mais 6bvia é que hoje tenho um computador sobre a minha mesa que
€ mais poderoso do que aquele computador que ocupava todo o subsolo da Universidade
de Londres quando eu estava |4 na década de setenta. Os computadores evoluiram
imensamente, tanto na poténcia como no design, e nossa compreensao de como o cérebro
funciona é tremendamente diferente. O computador digital nunca foi um modelo
adequado do cérebro. A inteligéncia artificial ndo € substituta para a coisa real.

Nossa proposta é que a PNL seja incluida em uma metafora obsoleta.
Computadores digitais

O inicio da idéia da “Maquina Pensante” provavelmente remete ao livro de George
Boole, An Investigation of the Laws of Thought (Uma Investigacdo sobre as Leis do
Pensamento), escrito em 1854. Boole elaborou uma maneira de representar a logica
matematicamente. Ele acreditava que a relacdo entre a algebra e a linguagem mostrava
uma logica superior, que ele chamou de leis do pensamento. A logica Booleana € usada
universalmente nos computadores digitais.

O proximo grande passo foi dado aproximadamente cem anos depois por Alan Turing
que desenvolveu um modelo generalizado de computacdo que ainda é a base das
maquinas mais complexas e poderosas que estdo operando atualmente. Ele provou que
uma maquina poderia manipular um alfabeto binario de zeros e um’s para resolver
quaisquer problemas matematicos.

John Von Neumann adotou a idéia de Turing e aplicou-a na pratica. Ele estava fascinado
pela maneira como a mente raciocina e acreditava que estava modelando o cérebro.

Von Neumann criou um projeto de computador que era uma inovacao para sua €poca,
uma unidade de memdria que armazenava 0s nimeros para os calculos e as instrucoes



(programa) para executa-los. Esse foi um grande passo adiante porque os computadores
existentes tinham que ter uma fiacdo especial para cada tipo diferente de calculo. Von
Neumann achava, na época, que essa memaoria comum era um modelo da flexibilidade da
mente, entretanto isso apresenta um gargalo onde os conteudos da memoria podem ser
examinados somente uma parte de cada vez. Os computadores modernos conseguem
acelerar a velocidade na qual estas operagGes ocorrem, mas o gargalo permanece. O
cérebro ndo tem este gargalo porque tem bilhdes de neurbnios autbnomos que funcionam
simultaneamente.

Os computadores digitais diferem em muitas maneiras de como nossos cérebros
funcionam. Os computadores digitais funcionam através de uma unidade de
processamento centralizada para manipular os dados. Eles manipulam os dados uma
unidade por vez, e ndo importa quantas unidades estejam trabalhando em paralelo, todas
trabalham de maneira linear e sequencial. Devido a esse gargalo, quanto mais rapido eles
puderem trabalhar e quanto mais unidades estiverem operando simultaneamente, tanto
melhor. Isso traz & minha mente, de maneira bastante ildgica, uma imagem de pessoas
examinando o cérebro de Einstein para verificar se ele era maior do que o normal. Devido
aos computadores digitais funcionarem de maneira linear e sequencial, eles trabalham
através de causa e efeito e algoritmos 18gicos, seqiiéncias SE.....ENTAO...... A pesquisa
moderna esta pintando um quadro do cérebro que descreve 0s processos que sao muito
mais complexos.

Frequentemente, os computadores digitais sdo precisos demais para seu proprio bem. Se a
resposta tiver que ser 'sim' ou 'ndo’, isso, paradoxalmente, limitara seu pensamento. Mais
freqlientemente, essa resposta necessita ser 'talvez' ou pode ser', dependendo do que mais
estiver acontecendo. Uma grande precisdo podera ser uma vantagem em problemas
matematicos, mas, normalmente, sera uma desvantagem. Selecionamos e filtramos uma
variedade de possibilidades e deixamos 0 maximo de opcOes possiveis em aberto ao invés
de tentar fechar essas opgbes. Os resultados de uma seqiiéncia de raciocinio séo
freqlentemente realimentados através do mesmo processo para serem refinados.
Paradoxalmente, é preciso uma enorme carga de computacéo para simular essa qualidade
imprecisa de nosso pensamento humano.

Agora vejamos algumas diferengas realmente cruciais. Os computadores digitais ndo
aprendem, eles abrigam um cabedal de conhecimento, eles sugerem uma metéafora de
uma base de dados de biblioteca para o cérebro humano. Em um computador, os dados
sdo independentes do sistema que os contém. Na metafora da biblioteca ou da base de
dados, é irrelevante em qual biblioteca vocé encontrara seu livro, ela serd sempre a
mesma. O livro ou a base de dados poderao ser transferidos de um sistema para outro sem
alteracdo. Agora podemos ver onde a metafora ndo funciona. Nao é possivel transferir o
conhecimento de uma mente para outra. Este artigo ndo terd o mesmo significado para
vocé que ele tem para mim. O significado depende do contexto, como qualquer corvo
podera dizer. Ha4 também uma famosa histéria da analise do computador dos acidentes
domésticos. Os numeros dos acidentes foram coletados e constatou-se pela andlise
estatistica dos acidentes que ocorreram em escadas, que a grande maioria ocorreu nos
degraus de cima e de baixo. Resposta logica: remover os degraus de cima e de baixo.



Os computadores também necessitam de um programador, externo ao computador.

Havia uma esperanca e uma promessa de que 0s computadores poderiam ‘pensar’ e
derrotar os seres humanos em seu proprio jogo. O melhor exemplo disto é provavelmente
o0 trabalho que foi executado no desenvolvimento de um programa de computador que
poderia jogar xadrez e desafiar os grandes mestres do xadrez. Havia muita esperanca
nisto no comeco. Parecia o teste ideal. Os grandes mestres do xadrez supostamente
analisavam as seqliéncias de possibilidades em suas mentes e 0 movimento correto era
aquele que ganhava material para eles ou dava alguma vantagem no final da seqiéncia.
Os melhores grandes mestres do xadrez, de acordo com este modelo, foram aqueles que
puderam ver mais a frente e analisar mais arvores de movimentos possiveis. Infelizmente,
0s jogadores humanos cometem erros. Ou eles ndo consideram certas possibilidades,
porque o numero de possiveis movimentos no tabuleiro de xadrez € astronémico, ou eles
embarcam em um plano somente para descobrir que suas analises ndo olharam a frente o
suficiente. Entdo, seu oponente poderia surpreendé-los com um movimento que eles néo
tinham previsto. Tudo que o computador tinha que fazer era calcular com antecedéncia
maior do que um jogador humano e considerar todas as possibilidades que o jogador
humano tinha deixado passar. Simples, pelo menos em principio.

Embora o xadrez do computador tenha dado grandes passos adiante nos ultimos dez anos,
a lacuna entre os melhores programas de jogar xadrez e os melhores jogadores de xadrez
humanos esta maior do que nunca. Os supercomputadores tém uma classificacdo que 0s
coloca apenas entre os cem melhores jogadores do mundo.

Quando vocé modelar excelentes jogadores de xadrez, o que vocé normalmente
descobrira é que eles tém uma 'percepc¢do’ de posicdes, que eles ndo deixardo de analisar.
Eles baseiam essa percepgdo em outras percepgOes similares que observaram no passado.
Eles ndo calculardo tantos movimentos antecipados como um computador, mas quando
eles calculam, eles avaliam as posi¢des em suas mentes. Eles descartam muitas posicoes
como indesejaveis sem se preocupar em analisar exatamente porque ndo sdo boas.
Quando perguntaram a um grande enxadrista quantos movimentos ele conseguia
antecipar, ele respondeu "Um. Mas é sempre o melhor!"

Mesmo num jogo de damas, muito mais simples, o campedo ndo oficial, o Dr. Marion
Tinsley derrotou seu maior rival, o desafiante computador Chinook por dois jogos em
quarenta. Uma pequena margem, mas o Chinook pode calcular trés milhGes de
movimentos por minuto e antever vinte movimentos. Atribui-se ao Dr. Tinsley, que
perdeu somente cinco jogos desde que se tornou campedo em 1955, a frase. "O Chinook
foi programado por homens, mas eu fui programado por Deus."

Metafora Neuro-Lingistica
Como a metéfora de programacéo influenciou a PNL? Pense na modelagem. A PNL se

desenvolveu originalmente tomando os padrBes de génios idiossincraticos (Perls, Satir e
particularmente, Erickson) e aplicando esses padrdes em diferentes campos. Isso foi



incrivelmente Gtil e gerativo em algumas maneiras, e desastroso em outras. Os padrdes
foram tirados do contexto e isso levou a uma confuséo de questdes de manipulacdo e de
valores. Se vocé extrair as incriveis habilidades de influéncia hipnoética de Erickson e
trata-las como se pudessem ser transferidas, independentemente da ética e dos valores de
Erickson, havera muita confusdo. A confusdo causada sera proporcional ao poder das
ferramentas que vocé tiver. Talvez este seja 0 motivo pelo qual Gregory Bateson, que
endossou entusiasticamente a Structure of Magic 1 (Estrutura da Mégica 1) de Bandler e
Grinder, tenha dito mais tarde: “PNL? Se vocé se deparar com a PNL, corra 0 mais
rapido que puder na direcdo contréria. Parei de pedir as pessoas para estudarem Milton,
todas elas voltaram com fome de poder.”

Muitas técnicas de PNL sdo lidas como algoritmos. Primeiro passo: obtenha rapport.
Segundo passo: acesse um estado. Terceiro passo... Esses modelos passo a passo das
técnicas sdo Uteis, desde que lembremos que ndo ocorrem seqliencialmente. Eles séo uma
ficcdo util, uma abstracdo congelada. Como é fazer uma resignificagéo de seis etapas com
um novo gerador de comportamento a0 mesmo tempo em que remove as ancoras por
metafora?

A outra area principal onde a met&fora da programacéo tem tido efeito é a das estratégias
e modelagem. A maioria dos modelos de processamento interno ancorado em estimulo-
resposta e estratégias estava baseado na revolta de Miller, Galanter e Pribram contra as
limitacGes (e a tirania dos behavioristas) do arco reflexo de estimulo-resposta no sistema
nervoso central. Como até mesmo um dos pais deste modelo, Sir Charles Sherrington
(Juntamente com lvan Petrovitch Pavlov), disse em 1906, "O reflexo simples € uma
ficcdo util" Seus modelos foram aperfeicoados por Miller e outros com a adi¢éo do loop
de feedback para 0 modelo de comunicacéo neural historicamente sequencial.

A sabedoria recebida sobre estratégias é que vocé modela elicitando fisiologia, crencas e
sequéncias internas de representacdes sensoriais. As estratégias consistem de uma
sequéncia de sistemas representacionais, com as correspondentes submodalidades. Os
diagramas de estratégias sdo mapeados como algoritmos com loops, setas e passos. Estes
mapas ndo sdo o territorio.

O cérebro ndo é um computador

O cérebro humano pesa cerca de 1,5 kg e consiste de mais de 100 bilhdes de neurénios. O
cortex cerebral tem mais de dez bilhGes de neurdnios. Sdo as conexdes entre as células
nervosas que sdo mais importantes do que as proprias células. Um Gnico neurdnio pode
ter até cem mil entradas. O cOrtex possui mais de um trilhdo de conexdes. Se fossem
contadas uma por segundo, isso levaria trinta e dois milhdes de anos.

N&o temos 0 mesmo “hardware”. Dois cérebros ndo sao iguais. Nascemos com todos 0s
nossos neurdnios, e no primeiro ano de vida, até 70% morrem antes que algumas
estruturas estejam completas. Os neurdnios sobreviventes formam uma teia ainda mais
complexa de conexdes e nosso cérebro quadruplica de tamanho. Determinadas conexdes
sdo reforcadas pelo uso, outras enfraguecem. Aprendemos por tentativa e erro. As células
nervosas sdo especializadas, e formam uma teia hiperdensa. O cérebro ndo é



independente do mundo, ele é moldado pelo mundo. O cérebro tem sido fregiientemente
descrito atualmente pelos neurocientistas como uma rede interconectada, descentralizada,
paralela, processada e distribuida de ondas simultaneas de padrdes de ressonancia
interativos. O cérebro é tdo complexo quanto nossa vaidade esperava e nosso intelecto
temia.

A metafora do computador teria a mente manipulando um sistema de simbolos com
regras logicas. Se fosse assim, isso poderia ser realmente estudado independentemente do
cerebro. A mente ndo é o cérebro, e fazer teorias de como a mente funciona sem levar em
conta o cérebro seria muito arriscado. O cerebro transcende todos os modelos porque ele
constrdi todos os modelos. O cérebro usa processos que sdo alterados por si mesmos. Eles
fabricam memorias que alteram as maneiras como pensamos no futuro, eles realmente
fazem mudancas em si préoprios. Construimos nossos filtros perceptuais que determinam
no que devemos prestar atencdo. No que devemos prestar atengéo reforca algumas redes e
deste modo constréi os filtros perceptuais. O cérebro devera testar muitas caracteristicas
diferentes do mundo ao mesmo tempo. Nao podemos saber com antecedéncia 0 que
devemos procurar porque o mundo ndo vem com rotulos afixados. Colocamos os rétulos
e depois muitas vezes esquecemos 0 que fizemos, pensamos ao inves disso que os rétulos
sdo uma parte intrinseca do mundo. Os computadores podem expandir o sistema nervoso,
mas ndo podem substitui-lo ou modela-lo. Na verdade, muitos cientistas cibernéticos
constroem computadores meramente para entender melhor como achamos que o cérebro
poderia funcionar.

Gostariamos de examinar um outro artigo para explorar os tipos de redes neurais do
computador que sejam modeladas da maneira em que o cérebro funciona, e depois
comecar a explorar como evoluir um novo modelo de estratégias que nao seja baseado no
digital.

Finalmente, uma histéria de Gregory Bateson. Ele fala do homem que queria saber sobre
a mente, o que ela realmente era, e se os computadores seriam alguma vez téo
inteligentes quanto os seres humanos. O homem digitou a seguinte pergunta no
computador mais poderoso da época (que ocupava todo um andar de um departamento da
universidade), “Vocé calcula que jamais podera pensar como um ser humano?”

A méquina fez muitos ruidos quando comecou a analisar seus proprios habitos
computacionais. Finalmente, a maquina imprimiu sua resposta num pedaco de papel. O
homem correu entusiasmado e encontrou estas palavras, impressas claramente:

"Isto me faz lembrar de uma historia..."
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