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1 virtuals de la cognicié i la cultura

Cal preguntar-se pel
revefons cultural que
governa les tecnologies
informatiques. Aquest
article, a partir del
treball de camp en una
universitat de recerca
en intel-ligéncia
artificial i en ciéncies
cognitives, planteja les
implicacions dels
models artificials en el
disseny d’extensions i
amplificacions virtuals
de la cognicié i de la
cultura.

Maria Jesus Buxd i Rey
Universitat de Barcelona

What cultural
transfusion governs
information
technologies? This
article, based on
fleldwork on university
research in artificial
intelligence and
cognitive science, poses
the implications of
artificial models in the
design of extensions
and virtual
amplifications of
coguition and culture.

Histories

L'antropologia neix vinculant pensament i cul-
tura, ¢ls processos cognitius i les institucions cul-
turals per donar resposta a la qiiestié de si el pen-
sament huma €s universal ¢ si varia entre cultu-
res. De manera que ben aviat, 1874, Tylor afirma
que, podent investigar-se la cultura en termes de
principis generals, constitueix un concepte apte
per a Pestudi de les leis del pensament i I'accid
humana. Evolucicnisme, historicisme particula-
rista i tot un seguit d’enfocaments van anar tei-
xint 1 reformulant aquest vincle i afegint nous
clements metodologics com la lingiiistica estruc-
tural i transformacional. En El pensament salvatge,
Lévi-Strauss aprofundeix sobre diferents propie-
tats logiques entre cultures gque no impliquen
distincions de superioritat i inferioritat i des del
desenvolupament de la nova ¢tnografia o prime-
ra antropologia cognitiva s’assenyalen ja les difi-
cultats de reduir el pensament a la cultura i a
I'inrevés, i per refinar les versions que ordenen
cognitivament les realitats, natural i culiural,
s’estableix la distincié emic-etic que s’entén que
permet establir sistermmes de categories en dife-
rents dominis —etnociéncia, etnocromatisme, et-
nozoologia— d’acord amb la cognicié indigena.

Més endavant el sentit experimental del pen-
sament en accid de la intel-ligéncia artificial (1A),
les ciéncies cognitives (CC} i la neurociéncia
obren nous ambits que semblen aportar rigor
cientific per polir les apreciacions antropoldgi-
ques de la cognicio, el simbolisme, Vemocid i la
sensorialitat. En els anys setanta, I'ambient de la
1A i les CC era profundament interdisciplinari en
¢l tractament de la naturalesa de la ment huma-
na la qual cosa queda ben il-lustrada per l'ano-
menat «hexagon cognitiu» en un dels costats del
qual —vegeu dibuix a la pagina 10— consta ['an-
tropologia (Sloan Foundation, 1978).

LI'any 1981 vaig assistir a la Tercera Conferén-
cia Anual de la Cognitive Science Society {Berke-
ley), on participaven antropolegs que tractaven
temes relatius a la percepcié del color i els signi-
ficats de les paraules {P. Kay), la construccié cul-
tural de les emocions {C. Lutz}, l'organitzacié de
les fites maritals {N. Quinn}, la domesticacié de la
ment meia {H. Gladwin}, i diferents perspectives



sobre la resolucid de problemes U
(E. Hutchins}. Cal dir que en

aquell moment les ciéncies cogri- -&4
tives, superat tot condicionant o
conductista i considerant que els o

¢stats interiors de la ment i el pro- =
cessament del coneixement po-
dien ser estudiats directament, te-
nien com a objectin comu desco-
brir les capacitats representacic-
nals i computacionals de la ment i
tamb¢ les seves representacions
estructurals i funcionals en el cer-
vell en tasques d’adquisicié 1 em-
magatzemament del coneixement

i la realitzacié d’activitats intel-li-
gents. Tot § ser un moment d’entu-
siasme, en finangament I expectati-
ves, Robert Abelson inicia el congrés es-
mentant les dificultats identitaries a seguir
camins tan interdisciplinaris, 1 especialment per
superar les armadures tedriques restrictives i
afrontar els nous problemes de la representacié
mental.

En aquella época, a les nostres facultats, avui
anomenades de ciéncies humanes, també es
plantejaven d’'una manera o d'una altra aquestes
quicstions. Recordo que en tornar dels Estats
Units, ¢l doctor de Pedagogia Sanvicens Marfull,
que havia obert les portes a la discussio de la ci-
bernetica i la teoria gencral de sistemes en l'ela-
boracié tedrica de moedels educatius, em va con-
vidar a impartir una conferéncia scbre la IA i
I'antropelogia en ¢! Seminari de Sistematica. D'a-
leshores enca vaig incorporar un capitol de cien-
cies cognitives en l'assignatura d’antropologia
cognitiva que vaig introduir al departament d’an-
tropologia cultural 'any 1977, época de dificil ac-
ceplacio ja que pesaven les inlluéncies tedriques
de Durkheim 1 Marx sobre la reduccid psicologis-
ta i les determinacions economiques i encara no
s'usaven o no havicn arribat The Sciences of the Ar-
tificial de Herb Simon (1969) i Cultura i rad practi-
¢a de Sahlins (1978).

Influida per les ciéncies cognitives, l'antropo-
logia cognitiva dels anys vuitanta evoluciona en-
vers una concepci¢ més oberta de la interaccd

entre cognicié i cultura ja que els models jogics
del llenguatge i els dominis taxonomics consti-
tueixen models estatics que {ins i tot no sén re-
presentatius. Aleshores !'émfasi gira cap als pro-
cessos mentals que organitzen el coneixement,
I'aprenentatge i les emocions a la vida quotidia-
na, com s'usen tacitament i com €s convenciona-
litzen culturalment. Del concepie fix de represen-
tacié mental es passa als conceptes de marc, script,
encara que ben aviat es concentren sota €l con-
cepte d’esquema (Neisser, 1976}, E'esquema s'en-
tén com una experiéncia organitzadora processa-
dora d’imaitges, narratives i scnsacions diverses
que busca i intcractua selectivament amb la in-
formacié de I’Tambient, formula hipotesis generals
i especiliques, i orienta la resolucié de problemes.
Tot obrint espais analitics, com a processador ac-
tiu de la ment, aquest concepte manté la res-
sonancia de la primera IA que aporta un model
de la ment que funciona com un processador se-
rial i que queda curt respecte a la complexitat de
I'experiéncia tacita del sentit comu 1 la
intel-ligéncia social, és a dir, la interaccié amb els
costums, les practiques, els espais, les creences i
els sabers.

1 els nous models que aporta la computer science
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al llarg dels anys vuitanta a través del processa-
ment en paral-lel (PDP) i el connexionisme, in-
trodueixen noves perspectives antropologiques
en els anys noranta. l.a modelitzacié connexio-
nista en forma de¢ xarxes neuronals i la circulari-
tat entre les estructures fisiques (maquinari,
hardware) 1 les mentals (programari, software},
permet trencar la distancia llargament mantingu-
da entre definicions de cultura diferents i contra-
posades: mentalistes, materialistes i constructivis-
tes, i entendre que la cultura no és contingut
mental o material. Com assenyala Stranss (1992},
¢l connexionisme ajuda a entendre que la cultu-
ra no és un conjunt d’instruccions en forma de
regles sind més aviat llagos associatius entre dife-
rents aspectes de I'experiéncia, I'aprenentatge, la
comprensio i la comunicacié, També permet su-
perar la idea que les expressions culturals —pa-
raules, ritus, etc.— codifiqQuen I'experiéncia i al-
hora entendre que actuen com a poinfers gue ac-
tiven gran nombre de connexions, és a dir, signi-
ticats, evocacions i emocions. I tot plegat permet
acceptar l'existéncia d'un gran nombre de varia-
cions individuals, repertoris de transmissid culiu-
ral | d’experiéncia que a vegades actuen de ma-
nera fixa i d’altres més flexible i ambivalent, ne-
gociant significats i establint comprensions o con-
verses interculturals.

Fins aci, doncs, 1a 1A, les CC i el connexionis-
me constitueixen models per fer créixer la con-
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ceptualitzacié del vincle entre cognicid i cultura.
Perd aquesta progressié metodologica no omple
tot l'espectre dels intercssos antropologics, i cal
formular altres giiestions relatives a quins plante-
jaments teorics guien aquestes noves tecnologies
(NT), quina és la cultura implicita que aporten,
com impacten socialment i afecten la cognicid i la
cultura, en quin sentit es poden construir cultu-
res a partir de com es desenvolupen i difonen in-
terculturalment en termes d’'imposici, renovacio
iinnovacid i en quina direccié ¢s poden redefinir
i modificar per assolir aprenentatges, comporta-
ments, professions, relacions i valors desitjables i
adients.

En el disseny original, les NT es defineixen com
una tecnologia intel-lectual i un dels seus objec-
lius €s potenciar la cognicié humana. Per tant, no
es tracta simplement d'un model teoric del fun-
cionament de la cognicié basat en programes que
representen models de la ment, sind d'un instru-
ment per modelar la naturalesa de la ment hu-
mana. I és en aquest punt on hi ha un buit de re-
flexié que habitualment es nodreix de ciéncia fic-
cid i d'angoixes de final de segle. I’altra banda,
plantejar les tecnologics intel-ligents en tennes de
coneixement cientific i mecanic, deixa la meitat
de les seves possibilitats fora de joc. Una tecnolo-
gia és una ideaci6 cultural que obliga a entendre
que la consideracié del factor huma és clau en la
creacio i en 'ds adient i no alienant dels scus pro-
ductes culturals. Bs a dir, cal evitar caure en el
prestigi técmic, en interessos a curt termini i en
Vaprenentatge exclusiu de llenguatges de progra-
macio.

Pero totes aquestes questions a finals dels anys
vuitanta encara ne teniein ressonancia nt hi havia
territoris de comunicacié interdisciplinaria a la
nostra universitat on situar etnograficarnent els
problemes del Auman computer interaction. 1ils mit-
jans de comunicacid, com a portaveus de la ven-
da d’idees, feien arribar Vespectacularitat de les
novetats cientifiques i d'enginyeria relatives a I'e-
mulaci¢ de les capacitats humanes i a la comple-
xitat de l'aprenentatge 1 presa de decisions dels
supcrordinadors, 1 sonaven llunyans cls sons del
programa de prospectiva FAST, Forecastirig und As-
sesment in Science and Technology, de la Comunitat



Europca, orientat a explorar mutacions tecnolo-
giques i socials { a fer una experiéncia interregic-
nal de cooperacic dita The Motors for Europe.

Arran de les Primeres Jornades Experimentals
1 Interdisciplinaries sobre Models de Futur, Noves
Tecnologies 1 Tradicié Cultural, fet el novembre
de 1988, on, entre d’altres temes, es van plante-
jar cls faturs culturals de Jes noves tecnologies,
tamb¢ es van donar les condicions i els contactes
per dur a terme un projecte de recerca finangat
pel Comité Conjunto Hispano-Americano. Amb
el suport de diverses institucions pero en especial
per l'enginyer Angel Jordan, rector de la Carne-
gie Mcllon University (CMU), es va fer un con-
veni amb la universitat de Barcelona al qual ens
vam acollir per fer treball de camp en la tribu
d’experts en IA de I'esmentada universitat. Amb
el titol de Ciencies del Disseny, Noves Tecnoelogies
i Tradicié Cultural, aquest projecte va tenir una
durada de més de dos anys i va reunir interessos
diversos dels quals van sortir dues tesis doctorals
fetes per Arcadi Rojo sobre el disseny d’enginye-
ria de la cultura de la comunicacié computacio-
nal interactiva i per Artur Serra sobre els projec-
tes d'investigacid a la School of Computer Scien-
ce.

Reprenent aqui les qiiestions que he formulat
més amunt, veiem breu-
ment alguns aspectes que
€I van interessar respec-
te de quina era la cultura
que hi havia darrere tota
I'estructura  cientifica i
d’enginyeria de la CMU,
quin tipus de cultura co-
munitaria en resultava i
alhora quins dissenys
cognitius 1 de coneixe-
ment propiciava.

Etnografia: ingre-
dients culturals i ar-
quitectures socials a
CMU

La ciéncia cognitiva
aporta coneixements que
son vitals per a la millora

Una de les primeres templatives
de fer un ordinador: una calculadora
victoriana, dissenyada per Charles Babbage
(1791-1871).

dels processos educatius i també revela la comu-
nalitat dels processos de pensament huma a tra-
vés dels diferents camps, la qual cosa ens fa pen-
sar que és possible la comunicacié efectiva i man-
tinguda entre les cultures especialitzades que
constitueixen la societat professional, intel-lec-
tual i artistica d’avui. Autobicgrafia de Herb Si-
mon, Models of my life, 1991.

Sense entrar en els origens enginyers de la Car-
negie Mellon University, és rellevant apuntar la
transformacié d'aquesta universitat d’acord amb
els requeriments d'una ciutat, Pittsburgh, que
deixa gradualment de ser I'eix de la industria de
l'acer per orientar-s¢ de manera innovadora en-
vers la High Tech. Els ingredients de ia cultura de
la CMU sén la interdisciplinaritat i el disseny
com a estratégies de la recerca, l'estructura de
I'ensenyament i la interactivitat comunicativa
drun intensive computer campus. Com a universitat
de recerca representa un territori transdisciplina-
ri on es creuen i s'uneixen a través del disseny les
enginyeries, la matematica, la psicologta, la filo-
sofia, la historia, 'economia, i la politica publica
entre d’altres, per formular i resoldre problemes.
El disseny interdisciplinari €s orientat pels pro-
blemes que s’han de resoldre, de manera que les
disciplines no fonamenten simplement els currf-
culums docents i les teo-
ries basiques de Ia recerca,
sind que com a objectiu fi-
nal queden supeditades
als objecrius de formacid
professional i els projectes
de recerca. En son exem-
ples, entre d'altres, la
historia aplicada i la con-
vergcncia d’enginyeria i
politica piblica.

El disseny transdiscipli-
nari també s’entén més
enlla de la construcci¢ de
coneixement aplicat. La
CMU representa una comn-
cepcid de la cognicié i la
cultura que si bé no és no-
va tedricament, perque ja
H. Mead i G. Bateson ha-
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vien plantejat que Ja ment era una relacié entre
subjectes que es crea mitjancant la interaccid, si
que ho és com a disseny cultural aplicat a la
didactica interactiva amb ordinadors —filosofia,
musica, drama i belles arts— i I'organitzacié d'un
campus on ¢l coneixement i la sociabilitat orien-
ten cls espais 1 els temps. Per exemple, en I'ambit
de I'ensenyament ¢l Center for Design of Educa-
tional Computing aplica el disseny com un con-
cepte integratiu per incrementar les interconne-
xions entre les humanitats, la ciéncia i la tecno-
logia i ajudar ¢ls professors a desenvolupar mate-
rials i programari per a l'ensenyament i alhora
crear ambients d’estimul cognitiu i experimental,
modificant la temporalitat i 'espai mitjangant
I'accés electronic, constant, ubic 1 interactiu, en

diferents arees, biblioteca, clusters d’ordinadors i
I'ordinador personal a casa.

A diferencia d’altres universitats on I'accent res-
ta sobre 'analisi, I'arquitectura cultural de C¢CMU
s’assenta sobre ¢l disseny que a través de la 1A 1li-
ga tot ¢l sistema de recerca, educacid i vida social
la qual cosa té conseqii¢ncies rellevants en ¢l terri-
tori de la formacié-accid, que segueix cl lema de
Dewey, learning by doing, la responsabilitat profes-
sional d’aconseguir que el que ¢s fa funcioni, la in-
ventivitat d"assolir patents 1 el rendiment organit-
zatiu de la comunitat d'investigadors, scrvels i
alumnes sobre la base d’'un campus interactiu in-
tensivament connectat en xarxa informatica.

Un aspecte interessant d’aquest laboratori co-
munitari ¢s la ideacid 'any 1980 de la xarxa

Stanford (FUA) tingué ef seu primer desenvelupament gracies a la indiistria; al Harg del segle xx, perd,...
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gracies a la C. Mellon University, ha passat a ser una ciutat dedicada al disseny i a la produccid de noves estratégies de coneixement.

clectronica Andrew que es va negociar amb IBM.
Inaugurada 'any 1982 ha permecs desenvolupar
una gran activitat de recerca en col-laboratori i
didactica en intercomunicar professors i alumnes
i aquests amb un nombre, proper a tres mil, de
butlictins interactius on tractar tota mena de <o-
neixements cientifics i secials i també sabers quo-
tidians —fisica, éiica, cuina, anarquisme, humor
i altres.

Fl funcienament continuat d’aquesia xarxa
permet posar en dubte idees tan arrelades com
que 'Gs intensiu dels ordinadors condueix a tota
mena de problemes de sociabilitat i també addic-
cions. Per tal d’eshrinar aixd, 'any 1987, investi-
gadors de la mateixa universitat i de diferents de-
partaments promocionats pel Carnegie Mellon
University Committee on Social Science Rescarch
i1z Computing, van publicar ¢ls resultats d’una re-
cerca sobre el mateix campus: Computing and
Change on Campus on es tractava com [‘ordinador
i el correu electronic bavien afectat els alumnes,
¢ls administratius i la comunitat académica i tam-
b¢ com s'orientava el canvi social. Cal dir que els
resultats no indicaven problemes de sociabilitat
perque el campus gaudeix de tots els ingredients

—restaurants, menjadors, actes musicals, teatres,
jardins, revistes, asseciacions estudiantils, festes i
reunions de solidaritat— que fan atractives i faci-
liten les interaccions personals. Per tant, aixo
confirma que els problemes no son tecnologics
siné de disseny académic i social la qual cosa ens
podria fer reflexionar comparativament sobre la
sociabilitat, la repeticid i aillament dels coneixe-
ments a la nostra universitat atesa la dispersié fi-
sica dels espais, la separacié classica entre politéc-
nica, ciéncies basiques i humanitats i les burocra-
cies intermédies també anomenades «divisions».
Com arriba la CMU a aquesta arquitectura in-
tegrada dels coneixements i el disseny social?

Territoris de la cognicié artificial, simbols
fisics i xarxes neuronals

Cal reirocedir als anys cinquanta, epoca del
primer periode de programacio heuristica i de de-
duccid explicita, on el conductisme comencava a
deixar pas a les funcions de la ment. Chomsky re-
dreca la llengua envers les funcions de la ment i
Allen Newell, matematic i Herb Simon economis-
ta i psicoleg, desenvoluparen el Tutor Logic que és
el primer programa d’ordinador digital que pro-
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cessa simbols fisics i aporta indicis per assolir una
manera nova de pensar sobre la ment. A la reu-
ni6 de Dartmouth es va presentar i va funcionar
i d'enga d’aleshores ¢s va divulgar com a
inteldigéncia artificial amb eémfasis disciplinaris,
versions i finalitats diferents segons les universi-
tats de recerca: Carnegic Mellon, MIT, Yale i
Stanford.

La TA vol aconseguir construir una maquina
intel-ligent que permeti fer represeantacions for-
mals de I'estructura del coneixement mitjangant
la construccié d’algoritmes que processen infor-
macions. Rl procés per aconseguir que els ordina-
dors facin coses intel-ligents, €és a dir un progra-
ma, ¢s experimental i segueix un raonament
qualitatiu. Es fan proves amb casos reals on es
tracta de resoldre tasques, decisions i tota mena
de problemes d’algebra i teoremes. 1 amb aquests
protocols es fan programes que han de funcionar
¢n 'ordinador com a models de pensament.

En visitar els investigadors de diferents depar-
taments de la CMU —matematics, historiadors,
sociolegs, filosofs i enginyers especialistes en re-
coneixement de veu—, i fins i 1ot en assistir a al-
gunes classes d'Allan Newell sobre arquitectures
integrades, es va fer palés que no es feia Gs del
concepte d'TA 1 que el processament en paral-lel
la neurociéncia entraven freqientment a la con-
versa. També sorprenia que en formular pregun-
tes antropologiques critiques al formalisme de la
1A, €s a dir, pregunies que posaven de relleu el
caracter ecstatic i formal de les representacions
d'un processador de simbols fisics 1 Uabsencia
d’altres aspectes de la cognicié com el sentit co-
mu, les accions situades, la intencionalitat, el
llenguatge metaforic i tots els sabers tacits, es re-
bien com un discurs sabut perd que no anava
amb ells. Reconeixien que la cognicid és més am-
plia que la IA, que va més enlla de la resolucid de
problemes i teoremes i la modelitzacié de la
ment, quc els simbols fisics en exclusiva no per-
meten saber com funciona la intel ligéncia natu-
ral i també tot el que es pogués dir sobre que ¢l
raonament huma no és un procés sintactic formal
i que no s'ajusta a les restriccions que imposa la
deduccié formal. Segons Simon, aquestes criti-
ques no encerten ni desfan el nus del problema.
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La IA no demana respostes logicament correcies,
sind que les respostes funcionin de manera heu-
risticament adequada perqué la {inalitat és saber
que és el que fa que els ésser humans siguin ca-
pacos d’ésser a vegades intel-ligents i amb aix¢ fer
ordinadors més eficients 1 aprendre com
d’'intel-ligents poden arribar a ser.

Tot i aix0, ben aviat les converses van fer pales
que hi havia un ambient generalitzat de transicid
envers el processament en parallel, PDE que
aportava alternatives a quiestions més complexes
sobre la representacié del coneixement i que dei-
xava de banda l'arrogancia formalista de les mna-
quines que pensen. Aix0 també ¢s podia veure en
les lleixces del booksiore i també de les noves ad-
quisicions de la biblioteca que anaven arraconant
els llibres dels sistemes experts de Feigenbaum i
el grup de Stanford i les publicacions japoneses
sobre ordinadors i gestié de cinquena generacio.
Alhora que hi havia una allau bibliografica de
textos critics de Weinzeinbaum (1976}, Dreyfus
{1986) i Putnam {1988). '

Aquesta transicié implicava canvis en la con-
ceptualitzacid tradicional de ment i cervell cen-
trada en les metafores del programari i ¢l maqui-
nari. Ambdues orientacions, IA i ¢l connexionis-
me, funcionen sobre la base de 'ordinador pexd
mentre la IA fa émfasi en el sistema fisic de sim-
bols i les representacions scrials manipulades
mitjanc¢ant regles, ¢l programari; I'altre se situa
en €l cos huma, en una arquitectura modelitzada
en forma de xarxes neuronals de manera que ¢l
cervell no €s una maquina digital sindé analogica
on els sistemes d'informacié es distribucixen en
paral-lel. Aixo vol dir que no se situen cn un sol
lloc sin¢ que €l processament de la informacid, en
concomitancia amb ['arquitectura del sistema
neuronal, és flexible i es modifica i reactiva se-
gons s'activen diferents circuits neuronals i s'in-
terconnecten en memoria diferents sistemes.

Daltra banda, cal recordar que Yinterés pel
cervell era antic i ja pels anys setanta s’havien fet
canvis de titol en aquesta direccid. La Society for
the Interdisciplinary Study of the Mind va passar
a ser la Society for Cognition and Brain Theory
que representava el ferment interdisciplinari en-
tre les ciencies cognitives 1 la neurociéncia. Tot i



aix0 ¢l programari estava poc desenvolupat i els
simbols fisics eren més facils de manipular en els
ordinadors de I'época. Els anys vuitanta aperten
massivament ¢l processament distribuit en pa-
ral-lel centrat progressivament en les xarxes neu-
ronals {Rumelhart, 1986}, i també la neurocién-
cla s’implica en cls mapes computacionals del
cervell 1 assenyalen que la computacio ¢s I'essen-
cia del funcionament cerebral (Uliman, 1986,
Knudsen, et al. 1987). En situar la modelitzacid
de les xarxes neuronals en el maquinari amb al-
goritmes que no soén independents de l'arquitec-
tura, aquesta aporta una concepcié més flexible i
fal-lible de la cognicis i les sensacions humanes.
El connexionisme, doncs, explora 1'Us i I'en-
trenament de xarxes informatiques per intentar
comprendre les neurones, els circuits i els patrons
d'activacié a wravés d’amplis sectors de conne-
xions sinaptiques que constitueixen espais multi-
dimensionals on s'activen diverses modalitats
sensorials —vista, oida, tacte, control motor— i
alires components naturals de les xarxes com les
imatges i les estructuracions analdgiques,

A la Carnegie Mellon aquesta recrienracié té
vics propies en el machine learning (cf. Carbonell,
Journal of Machine Learning) 1 e¢n les arquitectures
integrades de SOAR de Newell {1990} on els sis-
temes de produccio de la memoria actuen en pa-
ral-lel i aprenen de la seva experiencia, chunking.
Es reconeix, dongcs, la rellevancia del connexio-
nisme, especialment quan es tracta de fendmens
que actuen en parallel, la retina en el procés de
visio, perd també indiquen que el connexionisme
no ¢s bioldgic, sind una altra forma de computer
science 1 a més que hi ha aspectes de la cognicid

Logotip de ['Electronic Cultural Atlas Interactive que, a hores
d'ara, s'esta desenvelupant a la Universitat de Berkeley
(EUA).

que sdn serials com és evident en el fet que ten-
dim a fer una sola cosa a la vegada. A més, la
computacié, en forma de regles i simbols fisics,
permet fer descripcions independentment del
cervell ja que la seva activitat no es descriu en
termes quimics sind a través del processament de
la informacié. Per tant una cosa és que ¢ls con-
nexionistes creguin que fan ciencia perque trac-
ten amb xarxes neuronals i una altra que, en la
mesura que no fan neurclogia, les simulacions
computacionals, els programes i les funcions ma-
tematiques signin analogies del cervell i que, per
tant, actuin com a enginyers.

Son batalles entre diferents cultures cientifi-
ques, on entren confrontacions de territort i lui-
tes de prestigi ja classiques entre I'enginyeria i la
ciéncia, i entre concepcions filosofiques, psicold-
giques it antropologiques. El fet interessant és que
interactuen i cadascuna intenta redissenvyar les
seves propies concepcions per avancgar en el co-
neixement i especialment en un dels aspectes
més controvertits de la vinculacié entre natura i
cultura: lartificialitat.

Ars Magna: extensions interactives i am-
plificacions virtuals

Socrates: Considerem ara si el coneixement és una
€osa que pots posseir sense dur-ho al damunt, de la
mateixa manera que un home que ha capturat al-
guns ocells salvatges -coloms o ¢l que sigui- i ¢ls
manté tancats en una gabia que ha fet pera ¢lis a
casa seva. En un cert sentit podem dir que ¢ls té tot
el temps, en la mesura gue ¢ls possecix, no &s aixi?
TEETET: Si.

SocraTES: Perd en un altre sentit, ell no en ¢ cap,
encara que hagi obtingut el control sobre ¢lls ara
que els ha tancat en una presd separada; els pot
agafar i manienir-los quan vulgui atrapant l'ocell
que ell tril | després deixar-lo anar; i depén d'ell fer-
ho tan sovint com vulgui.

Ara vivim certs avantatges socials de I'evolucid
dels espais tecnoldgics computacionals en els ter-
ritoris de les practiques socials fent de I'ordinador
un interactuador de serveis i col-laboracions infi-
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nites. Per¢ més enlla de traslladar dades, serveis i
altres col-laboracions mitjancant la manipulacié
de simbols informatics amb proposits generals i
especttics, es fa rellevant considerar les implica-
cions cognitives de 'ordinador com a subjecte ex-
perimental de la interaccié d'habilitats i idees, és
a dir, com una tecnologia intel-lectual, Queda clar
que 'ordinador no és igual al cervell ni a la ment,
no és una replica de les nostres capacitats men-
tals, ni és un model general cognitiu amb un joc
Unic de respostes, com €n un principi va suscitar
tot 'aldarull de les maquines pensants. Ni consti-
tueix una epistemologia per saber les condicions
de veritat, ni per demostrar l'existéncia de feno-
mens externs o els rerefons de les construccions
tedriques.

Les evolucions en paral-lel especifiques de la IA
i el connexionisme van més enlla de les repre-
sentacions del mén i, com aquestes, sorgeixen de
les interpretacions, per actuar com un extensor
de la memoria i un modulador interactiu que
amplifica les habilitats cognitives, tedriques i ex-
perimentals, 1 produeix una cognicio corporeitza-
da que es mou entre la intel-ligéncia natural i
Vartificial. Aixi, en mapificar i connectar en pa-
ral-lel una xarxa neuronal sobre 1'altra, sorgeixen
estructuracions analdgiques noves que permeten
explorar aspectes del raonament abstractiu com
versions metaforiques del raonament espacial.

D’aixd sorgeix immediatament la qiiestié de la
distincié entre intelligéncia natural i artificial. De
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Els simbols emprats en la construccic dels prograwes
informatics esdevenen subjectes experimentals de la interaccié
d’habilitats 1 idees. Imatge del Hibre de Newell, Putting it all
together, pag. 413

la primera només cal dir que natural no fa re-
feréncia a una ment abstracta descorporeitzada
amb representacions internes, imatges fetes de
simbols 1 estructures, d'una realitat externa. Per
natural s’entén estats del cos 1 del cervell en for-
ma de sistemes cognitius, perceptuals 1 motors,
amb espais i connexions fetes amb 'experiéncia
de la memoria i I'aprenentatge. D’aci resulten,
per exemple, els primitius de la ment que son les
imatges i els conceptes, les analogies i les metafo-
res que sén centrals en la construccid del signifi-
cat, en la formacid de conceptes sensorials i cate-
gories temporals, espacials i causals, 1 en la vir-
tualitzacid de I'imaginari.

Draltra banda, I'artificialitat intel-ligent aporta
connotacions complexes que reguereixen ser pre-
cisades. Tota artificialitat és producte de la fabrica-
cié humana, pero 1€ dues accepcions. Una més
popular que entén l'artefacte com una aparenca
que no és una cosa, ¢s un simulacre. I 1'altra, com
assenyala Sokolowski {1993) €s el que sembla ser
com la llum artificial que €s fabricada per substi-
tuir la llum natural, la musica i ara I'ordinador
com a extensié exosomatica de la memora.

Quan la primera IA volia imitar la intel-ligén-
cia, era una simulacié, cis seus models mentals
ercn aparences, ara les arquitectures integrades i
¢l connexionisme, com a extensors de la memo-
ria, amplificadors interactius d’habilitats i idees i
virtualitzadors d’accions, no sén objectes artifi-
cials, sind cultura en accié amb totes les seves
propietats emergents 1 actancials.

En aquest sentit, l'acte de pensar natural com
a activitat organica feta de capacitats orals, vi-
suals tactils, olfactives i sensacions intuitives, es
refina i es fa intel-ligent a mesura que ¢s fa dialo-
gic amb les produccions culturals, siguin I'escrip-
tura, els llibres, la restauracié culinaria, les ex-
pressions artistiques i ara les tecnologies intel-lec-
tuals. S6n pensaments corporeitzats en d'altres
matéries que actuen com a exomemdries i en in-
teractuar mouen el pensament, amplifiquen la



scnsorialitat 1 el pensament abstractiu, creen es-
tratégies 1 alternatives de significat i condicions
de virtualitat de realitats immaterials. I en fer-ho
canvia la visié del mdn, les coses i fins i tot un
mateix,

Ara bé, cal considerar en quin sentit la
intel-ligencia artificial aporta d’altres possibilitats.
Si la intelligéncia natural treballa seqiiencial-
ment I narrativament, en referéncia a cstrategies
de codificacié fixa respecte a sistemes culturals
integrats i diferenciats, la intel-ligéncia artificial
¢s defineix en termes de xarxes semantiques
multidimensionals on la significacié s‘estableix
en la connectivitat de les accions i s'activa a tra-
ves de les mateixes imatges, com ja succeeix ha-
bitualment en els mitjans de comunicacié on la
realitat es dissol en les imatges. En aquesta disso-
luci$ entre copia i original, computacié i veritat,
hi ha autors {(Emmeche) que van ben lluny en
considerar que la vida artificial és una excrescen-
cia d'intel-ligéncia artificial. De manera que l'or-
dinador pot tenir vida en tant que ¢s part del pro-
¢és dinamic d'una societat que desplaca el con-
tacte directe, desmaterialitza Ja matéria, amb es-
tats immaterials per alliberar-se de les limitacions
d’'una substancia material governada per un
nombre limitat de lleis naturals. En cocrear simu-
lacions d’universos governats per altres lleis, 'in-
vestigador obre la possibilitat de plantejar una re-
alitat amb una altra estructura i altres necessitats.
Per tant, la qilestié intel-ligent no formula com és
¢l mén, sind com podria ser per usar d'una ma-
nera més efectiva altres recursos i possibilitats.

Aquest €s el sentit del disseny cultural {Buxé)
que, fonamentat sobre un sentit constructiu de la
realitat, va més enlla del concepte de descobri-
ment i lleis naturals que reflecteixen una realitat
per situar-se en el concepte d’'exploracié, inven-
i 1 experiéncies artificials. Assumir Iartificialitat
cn el marc dels propdsits i les accions humanes a
gran escala, implica addicionalment tenir un sen-
tit més clar de la responsabilitat social en I'explo-
racid de sistemes de coneixement alternatius i el
disseny de models de realitat. La compartimenta-
litzacid 1 la vinculacid insuficient entre ciéncia,
tecnologia i cultura produeixen realitats frag-
mentades i també molta ambigiiitat etica en els

valors, els judicis i les obligacions. Fins ara ia so-
cietat ha fet girar els problemes de 1'artificialitat
entorn a la bivetica i la globalitzacid responsable.
Perd més que normes i regulacions, cal impulsar
iniciatives de cultura civica, com ['associacid
Computer Professionals for Social Responsability
per aconseguir que les noves concepcions artifi-
cials del saber tecnologic i cultural que modifi-
quen els conceptes de vida, ment, identitat,
temps i espais entre d’altres, s'orientin envers re-
flexions innovadores i dissenys responsables.
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