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Da Representacao a Simulacao:
a Comunicacao sob o Paradigma da Complexidade

Maria Inés A. J. Accioly, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Brasil

Abstract

Este texto problematiza o conceito de simulacdo no campo comunicacional, a partir do cotejo entre o
uso tradicional desse termo no senso comum e a abordagem mais recente das pesquisas focadas nas
tecnologias informacionais. No primeiro caso a simulacdo € — ou era, até ha pouco tempo - sinénimo
de farsa, ao passo que no segundo predomina a acepgdo proveniente das tecnociéncias: método
experimental baseado em ensaios com modelos. Neste artigo proponho uma definicdo de simulagdo
que busca superar o antagonismo entre estas duas acepgdes; contextualizo o conceito frente ao
paradigma contemporaneo da complexidade, explorando conexdes com as nogdes de emergéncia e
jogo; e estabeleco um paralelo entre a ldgica da simulacdo e a dualidade analdgico-digital do codigo
informacional.

Da Representacdo a Simulacdo: A Comunicacao sob o Paradigma da Complexidade

O uso do termo “simulagdo” é cada vez mais freqliente no campo da comunicagdo, principalmente como
uma decorréncia da popularizacdo das tecnologias informacionais. E fundamental assinalar, entretanto,
que se trata de um conceito ainda mal estabelecido. Se buscarmos suas raizes enveredando pela
filosofia classica e as ciéncias humanas, recairemos no estigma do falso oriundo da teoria platonica do
simulacro. Se seguirmos a trilha da filosofia da ciéncia, identificaremos a simulacdo como uma pratica
metodoldgica tradicional e costumeira, porém mal provida de aparato conceitual.

E na matriz epistemoldgica mais recente das chamadas ciéncias cognitivas, aberta a numerosas
interfaces disciplinares, que podemos reunir elementos para formular um conceito de simulagdo
apropriado para uso como instrumento tedrico no campo comunicacional. Pela sua natureza
transdisciplinar e sua estreita articulagdo com tecnologias de ponta - inteligéncia artificial, bioengenharia

etc - as ciéncias cognitivas estdo profundamente impregnadas pelo paradigma da complexidade?!, que

! No inicio do século 20, o surgimento de teorias que impuseram limites & objetividade cientifica e ao determinismo atribuido aos fenémenos fisicos durante
os trés séculos precedentes, evidenciando a relevancia do ponto de vista do observador e das interagdes aleatorias entre os corpos, enfraqueceram o
paradigma mecanicista em proveito do paradigma da complexidade, que se define basicamente pela idéia de que o comportamento de um sistema dindmico
instavel — um organismo vivo, por exemplo - € irredutivel & soma dos comportamentos individuais de suas partes (Prigogine, 1996; Morin, 2005)
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trouxe a baila nogGes fundamentais para se pensar a dinamica dos processos comunicacionais, como
por exemplo as de emergéncia e jogo.

Provocada pela cibercultura, que desafia os modelos de pensamento tipicos do paradigma mecanicista,
a teoria da comunicacdo vem buscando modelos mais adequados a complexidade dos seus novos
objetos. Nesse percurso, entre outras tarefas € preciso interrogar a simulagdo na cultura
contemporanea sob uma nova perspectiva ética e estética, capaz de relativizar fundamentos morais
baseados na classica dicotomia verdadeiro-falso sem, no entanto, deixar de considerar as tensdes que o

conceito suscita.

O estigma do falso

Até ha cerca de uma década, quando o noticiario politico e econdémico da imprensa empregava o termo
simulagdo era, geralmente, para denunciar mentiras e encenagdes tramadas por quem tem acesso aos
mass media visando manipular a opinido pUblica’. Uma genealogia do conceito de simulacdo entendido
dessa forma nos conduziria, necessariamente, a metafisica platonica. Platdo hierarquizou o
conhecimento do real e da verdade segundo uma escala descendente das categorias de modelo, copia e
simulacro, associando esta Ultima aos artificios que iludiam a percepcdo e, conseqlientemente, podiam
iludir também a consciéncia. Assim ocorria com fascinantes imagens produzidas pelos artistas, que
rivalizavam com a natureza parecendo materializar a prépria coisa representada; e com sedutores
discursos dos sofistas, que emocionavam platéias fazendo ficgGes parecerem realidade. Simulacro e
simulacdo tornaram-se, desde entao, signos do disfarce, do fingimento e da falsa identidade.

Embora filésofos como Nietzsche (1978), no final do século 19, e Deleuze (1974, 2006), no século 20,
tenham empreendido a critica da teoria platonica, apontando suas raizes morais e buscando reabilitar o
simulacro como um valor da cultura®, nas ciéncias humanas e no senso comum o estigma do fingimento
prevaleceu durante séculos. Vejamos o que diz o verbete “simulacao” na edicdo de 1927 da

Enciclopedia Universal Ilustrada Europeo Americana:

Direito — Alteracdo aparente da causa, indole ou objeto verdadeiros de um ato ou contrato. A simulagdo €,

assim, causa de nulidade dos atos e contratos; delito e meio para tentar eludir uma obrigacdo juridica (ex:

2 Atualmente é cada vez mais freqiiente o uso do termo “simulac&o” na divulgacdo de sondagens eleitorais e em reproducdes televisivas de eventos que
n&o foram filmados. Essas praticas, entre outras, contribuem para popularizar a acepgdo tecnocientifica da simulaggo.

3 Deleuze argumenta que “por simulacro ndo devemos entender uma simples imitacdo, mas sobretudo o ato pelo qual a prépria idéia de um modelo ou de
uma posigdo privilegiada é contestada, subvertida” (Deleuze, 2006, p. 109).
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simulagdo de loucura para escapar a uma penalidade legal)...Como a simulagdo recai sobre qualidades e
estados pessoais anatomofisioldgicos e psiquicos, a medicina legal incumbe intervir nestes casos. A ciéncia
tem meios que fazem cada dia mais dificil o triunfo dos simuladores, mas devem abolir-se em absoluto os
procedimentos coercitivos e toxicos. Medicina legal — fingimento ou imitacdo de enfermidade. Psicologia —
Modernamente, a psicologia tem estudado as alteragbes que, na manifestacdo exterior dos estados de
consciéncia, introduz o sujeito psiquico com proposito deliberado. Com o fim de produzir nos demais uma
impressao equivoca ou contraria, o homem simula habilmente uma situagdo de animo favoravel ao fim que
pretende. Em suas finas analises alguns psicdlogos chegaram a determinar os modos gerais de simulagdo
que empregam 0s anormais, perturbados ou criminosos, cuja astucia chega com freqiiéncia a despistar os
profissionais da justiga. O psicdlogo vé na simulagdo o poder da vontade sobre os movimentos expressivos e
significativos, e pode descobrir através das deformagdes voluntarias do ‘eu’ os caracteres fundamentais da

vida psiquica. (p. 455)

Contemporaneamente, e ainda no campo da filosofia e das ciéncias humanas, a simulacdo foi
tematizada por Baudrillard (1981, 1991 e 1996), que tracou uma histéria do simulacro correlata as
mutagbes na “lei do valor” ocorridas a partir da Renascenca. Ele distingue trés ordens de simulacros: a
contrafaccdo, esquema dominante entre a Renascenca e a Revolugdo Industrial; a producdo, esquema
dominante na era industrial; e a simulacdo, dominante na era pos-industrial. Simulacros de primeira
ordem, representados pelo barroco e seus artefatos de estuque, seriam, de acordo com essa
classificagdo, regidos pela “lei natural do valor”; os de segunda ordem, caracterizados pela
reprodutibilidade técnica, seriam regidos pela “lei de mercado do valor”; e os de terceira ordem, cujo
maior icone seria o hiper-realismo midiatico, pela “lei estrutural do valor” (Baudrillard, 1996, p. 63).
Segundo esse pensador, o bom simulacro deve instaurar uma davida radical sobre o principio de
realidade, frustrando a posigao privilegiada do olhar e produzindo “plena consciéncia do jogo e do
artificio” (Baudrillard, 1991, p.73). Ele considera que o trompe Il'oeil barroco teria cumprido com
dignidade essa funcdo, a producdo em série da era industrial a teria degradado e a cultura midiatica
contemporanea a corrompe por completo. Ocorre que, ao efetuar tal comparagdo, Baudrillard reproduz
em sua historia politica do simulacro a mesma hierarquia estabelecida por Platdo.

Mesmo ndo havendo proposto explicitamente uma definigdo de simulagao, Baudrillard nos fornece sobre
o tema alguns elementos conceituais relevantes. Ao associar a terceira ordem de simulacros nogbes
como cddigo, digitalidade e hiper-realidade, ele aponta para a relacao entre simulagdo e modelos

informacionais que deu origem a acepcdo tecnocientifica. Entretanto, transporta para o “simulacro de
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simulacdo” contemporéneo toda a carga moral negativa oriunda do platonismo, privilegiando sua
dimensdo facticia e suas formas despotencializadas, quando afirma que “o grande acontecimento deste
periodo, o grande traumatismo é a agonia dos referenciais fortes, a agonia do real e do racional que se
abre para uma era da simulacdo” (Baudrillard, 1981, p. 70).

As virtudes do experimento

Quando nos referimos a simulagdo na esfera das tecnologias informacionais, que, no campo
comunicacional, se desdobra principalmente nas novas linhas de pesquisas sobre cibercultura e games,
predomina, em contraste com a tradicdo filosofica, uma conotagdo moral positiva. A experimentagdo
com modelos interativos de comunicacdo, sociabilidade e entretenimento disponiveis nas redes digitais
€ vista, acima de tudo, como estimulo a criatividade e ao aprendizado. Nessas questdes judicativas
existem algumas controvérsias, especialmente no estudo dos videogames, mas a tendéncia dominante
€ que os aspectos negativos sejam considerados, meramente, efeitos colaterais decorrentes do uso
indevido*.

A acepcao da simulagdo como experimento com modelos, incorporada aos dicionarios somente em
meados do século 20 e que hoje, na esfera da cibercultura, tende mesmo a substituir a da simulagdo
como farsa®, tem origem na ciéncia renascentista. Como por ironia da histéria, foi um platonista
convicto, Galileu, que a partir do final do século 16 langou as bases para a consolidacao da simulacdo
como método experimental apropriado a investigacdo das “verdades” da natureza. O rigor matematico
de Galileu deu origem a um potente instrumental para a reproducao artificial dos fenémenos fisicos em
laboratorios, largamente explorado e aprimorado pela ciéncia moderna. A ndo absorcdo deste sentido
do termo pelo senso comum durante pelo menos trés séculos talvez possa ser explicada pela intrigante
caracteristica da Modernidade, analisada por Bruno Latour (1994), de ter inventado o discurso de uma

cisdio entre natureza e cultura que jamais chegou a se efetuar na pratica®.

4 E importante ressaltar que a controvérsia de cunho judicativo em nada contribui para enriquecer teoricamente a pesquisa ludoldgica, pois as criticas de
ordem moral que pesam sobre os games, isto €, aquelas que privilegiam supostas negatividades, tais como incitagdo a violéncia entre criangas e jovens,
podem se aplicar a contetidos veiculados por qualquer outro medium — TV e cinema, por exemplo — ao qual consumidores/usudrios despreparados, seja por
idade ou perfil psicoldgico, tenham acesso de maneira sistematica.

5 Parece que a ambigiiidade do conceito incomoda a cibercultura. A Wikipédia, por exemplo, define simulagdo como o emprego de “técnicas matematicas
em computadores com o proposito de imitar um processo ou operagdo do mundo real”; e apenas num médulo secundario, intitulado “desambiguagdo” (sic),
apresenta uma definigdo alternativa oriunda “do Direito”: “declaragdo ficticia da vontade”(atualizagdo de 01/10/2007).

6 Bruno Latour explica assim as relacdes estabelecidas pela Modernidade entre ciéncia e sociedade: “Quanto menos os modernos se pensam misturados,
mais se misturam. Quanto mais a ciéncia é absolutamente pura, mais se encontra intimamente ligada a construgdo da sociedade. A Constituigdo moderna
acelera ou facilita o desdobramento dos coletivos, mas ndo permite que sejam pensados”. (Latour, 1994, p.47).
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O ponto de partida da legitimacdo da simulacdo como método cientifico foi o interesse da fisica
renascentista pelo comportamento dos sistemas dindmicos e pelas leis que regem o movimento e as
forcas. A dinamica era um desafio intransponivel para o conhecimento puramente racional. Para
compreendé-la, era necessario combinar a experiéncia adquirida pela razdo com a experiéncia
proporcionada pelos sentidos, e dai surgiu a estratégia de imitar os fendmenos da natureza, isto &,
reproduzi-los sob a forma de experimentos controlados e passiveis de matematizagao. Foi a busca desta
sintese que conduziu o desenvolvimento — incessante desde entdo - dos modelos de simulagao.

Tais modelos eram, até a primeira metade do século 20, predominantemente materiais. Com a
revolucdo da informatica, protétipos e outros modelos fisicos tornaram-se rapidamente obsoletos e a
imensa maioria foi substituida por modelos computacionais, capazes de simular as simulagdes materiais.
Em virtude da reducdo de custos e riscos que proporciona, a simulagdo computacional ganhou uma
forca inaudita, tanto na producdo cientifica quanto na esfera tecnoldgica, e hoje esta inteiramente
identificada com os circuitos de producdo — ndo s6 a produgdo tecnoldgica e industrial, mas também a
propria producdo de conhecimento’. E interessante observar que, no horizonte atual das tecnociéncias,
onde se situam pesquisas avancadas em realidade virtual, inteligéncia artificial e vida artificial, a ciéncia
rivaliza com a ficcao cientifica e reencontra, por meio de dispositivos cada vez mais “realistas”, o antigo
tema do falso, porém quase que inteiramente despojado da sua negatividade classica.

Fingindo e aprendendo

Que analogia se pode estabelecer entre a simulagao-fingimento e a simulacdo-experimento? Nao seriam
dois conceitos radicalmente distintos, uma vez que o primeiro aponta para o falso e o segundo para a
busca da verdade? Minha hipétese é que, justamente por haver esta oposicdo diametral, deve ser
possivel construir um eixo conceitual comum, que ultrapasse a dissonancia cognitiva (Accioly, 2006).
Das brincadeiras infantis de “faz-de-conta” aos games considerados pedagdgicos, o universo dos jogos
ilustra bem a instigante mistura de fingimento com aprendizado que caracteriza a simulagdo.

As diferencas entre a brincadeira livre, espontanea, e o jogo organizado por regras, que estimula a
destreza em alguma atividade, ndo implicam um antagonismo radical. Ao contrario, produzem
hibridacdes. Como afirma Caillois, “a capacidade primaria de improvisacdo e de alegria, a que chamo
paidia, se conjuga com o gosto pela dificuldade gratuita, a que proponho chamar /ludus” (Caillois, 1967,
p.75). Trata-se de entender a relacdo entre os principios opostos, porém complementares, de liberdade
e disciplina.

7 A formulagdo de teorias cientificas sobre o caos, por exemplo, ndo teria sido possivel sem o apoio de simulacBes computacionais.
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Assim como ndo se consegue tragar uma fronteira nitida entre as experiéncias de paidia e ludus — isto
s6 é possivel no plano conceitual, como reconhece o proprio Caillois — também ndo parece possivel
conceber limites rigidos entre a simulagdo-fingimento e a simulagdo-experimento. Todo fingimento tem
uma dimensdo experimental e todo experimento de simulacao tem uma dimensdo mimética, que o
aproxima do fingimento. O que se pode, talvez, é identificar ad hoc uma tendéncia dominante — de
manipulagdo, no primeiro caso, ou de aprendizagem, no segundo.

Para avancar no conhecimento das propriedades da simulagdo, antes de mais nada é preciso
desembaracar o conceito do seu viés moral, ou seja, abrir mdo da premissa de que se pode distinguir,
radical e aprioristicamente, uma simulacdo “do bem” e uma simulagao “do mal”. Toda simulacao, até
mesmo a do inocente simulador de vdo, visa de alguma forma “enganar” os sentidos. E preciso que o
aprendiz de piloto sinta-se realmente voando para desenvolver os reflexos que o habilitarao a resolver
problemas com a rapidez necessaria. Noutras palavras, é preciso uma imersdao no dispositivo, uma
suspensdo ainda que parcial e temporaria da incredulidade, para que a simulagdo tenha eficacia.

Para o bem e para o0 mal, a simulacdo capitaliza a imprecisao dos limites entre a razdo e os sentidos e
produz hibridos de realidade e ficcdo, que podem conduzir tanto a ilusdo que coroa o sucesso de uma
farsa quanto ao insight criativo que dignifica o aprendizado. Para dar conta dessa dimensao paradoxal
da simulagdo, tomo emprestada a expressao “efeito de real”, cunhada por Roland Barthes (2004) para
analisar o realismo literario da Modernidade®.

Outro desafio a formulacao do conceito € superar o aparente antagonismo teleoldgico entre as duas
acepgOes classicas da simulagcdo: enquanto a farsa tem como finalidade, em geral, o poder, o
experimento visa o saber. Aqui encontro respaldo em Foucault (1979), que trabalha poder e saber como
instancias inseparaveis da cultura, e também — por que ndo? — o senso comum com sua antiga maxima:
“saber é poder”. Parece-me que a expressao “estratégia cognitiva” é apropriada para expressar a
dualidade poder-saber que caracteriza toda simulagdo.

Podemos conceber que a simulacao forme com a representacdo - categoria privilegiada pelas classicas
teorias da cognicdo e da comunicagdo — um par irredutivel, tanto no plano conceitual quanto no

operacional. A mente concebe modelos (representacdes) e com elas ensaia eventos (simulagoes).

8 No texto “O efeito de real”, Barthes afirma que a forma de verossimilhanga inaugurada na literatura do século 19 tem a estrutura semiética de uma ilusdio
referencial, que operaria da seguinte maneira: “suprimido da enunciagdo realista a titulo de significado de denotagdo, o ‘real’ volta a ela a titulo de
significado de conotagdo; no momento mesmo em que se julga denotarem tais detalhes diretamente o real, nada mais fazem, sem o dizer, do que significa-
lo; o bardmetro de Flaubert, a pequena porta de Michelet afinal ndo dizem mais do que o seguinte: somos o real; é a categoria do ‘real’ (e ndo seus
contetidos contingentes) que é entdo significada; noutras palavras, a propria caréncia do significado em proveito s6 do referente torna-se o significante
mesmo do realismo: produz-se um efeito de real, fundamento dessa verossimilhanga inconfessa que forma a estética de todas as obras correntes da
modernidade (Barthes, 2004, p. 181-190)
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Enquanto a representagdo € uma categoria estatica, rigida, que concerne aos objetos e sistemas, a
simulacdo € uma categoria processual e fluida, que concerne aos comportamentos, movimentos e
fendmenos. A representacdo estabiliza os sentidos, ao passo que a simulagdo os desestabiliza,
provocando a emergéncia de novos sentidos. Essa articulagdo conceitual € compativel, a meu ver, com
as principais teorias contempordneas da cognicdo, que reconhecem a insuficiéncia da categoria da
representacdo para dar conta da complexidade e da fluidez dos processos cognitivos. Desenvolvo este
tépico mais detalhadamente adiante.

Dados os elementos, sintetizo minha hipdtese conceitual definindo simulagdo da seguinte maneira:
estratégia cognitiva interativa baseada na producao de efeito de real a partir de modelos (Accioly, 2006
e 2007). A seguir, procuro enquadrar esta abordagem no campo das teorias da cognicdo de Bergson e
Varela, por suas afinidades com o paradigma da complexidade; e estabelecer correlacdes com as
nogdes de emergéncia e jogo, incorporadas pelas chamadas ciéncias duras para explorar aspectos nao

deterministicos do funcionamento dos sistemas complexos.

A complexidade da cognigao

O filésofo Henri Bergson (1999), com sua teoria do conhecimento formulada nas primeiras décadas do
século 20, em plena efervescéncia da mudanca do paradigma cientifico, nos fornece pistas para
compreender a assimetria e a complementaridade que caracterizam certas dualidades complexas. Ao
conceber o par conceitual matéria-memoria para especular sobre a natureza hibrida da atividade
cognitiva — nem subjetividade pura, nem objetividade pura — o filésofo atribuiu a cognigdo uma
natureza de misturas e interferéncias que desafiou uma longa tradicdo de ordem metafisica.

As teorias da cognigao formuladas a partir dos anos 40, contemporaneas a primeira fase da cibernética,
ainda tropegaram nas armadilhas subjetivistas ou objetivistas que haviam sido apontadas por Bergson.
Segundo Varela , Thompson e Rosch (2003), o cognitivismo dos anos 50, com sua aposta na hipdtese
da cognicdo como processamento de simbolos — modelo do cérebro eletrénico — recaiu no
representacionismo e deixou sem resposta questdes relativas a emergéncia das regularidades
simbdlicas. Ja o conexionismo dos anos 70, inspirado no paradigma da complexidade, teria respondido
de maneira satisfatoria essas questGes, postulando que as interagbes subsimbolicas fazem emergir
padrées — modelo das redes neurais — mas gerou dificuldades para explicar como essas interacdes

chegam a produzir algum tipo de organizacdo estavel.
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Na perspectiva da enacdo’, conceito proposto por Varela na década de 80, ha uma co-determinago
reciproca dos niveis simbdlico e subsimbdlico, o primeiro nivel respondendo por funges cognitivas
especialistas e o segundo por fungdes de integragao/desintegracdo; o primeiro correspondendo mais
diretamente ao pensar e o segundo se desdobrando no fazer (Varela, Thompson e Rosch, 2003, p.
155). Ou seja, trata-se de uma categoria hibrida de pensamento e acdo, assim como a percepcdao em
Bergson é uma categoria hibrida de matéria e memdria, e que igualmente se define pela ndo
hierarquizacdo dos dois pdlos. O que os articula e organiza € precisamente o corpo — dai a nogao de
“mente incorporada” hoje bastante difundida no campo das ciéncias cognitivas.

A atividade cognitiva se desenvolve, na concepcao de Varela et al, por uma interacdo recursiva dos
modelos mentais (sistemas de simbolos agregados numa memdria) com sua contraparte fisica, material
- a rede sensdrio-motora, que por sua vez muda incessantemente nas interagdes com o meio. Essa
condigdo hibrida e processual, que pressupGe uma combinagdo dinamica entre modelo e agdo, a meu
ver permite uma analogia entre as categorias de enagdo e simulagdo, sugerindo que esta Ultima, antes
de apontar para o verdadeiro ou para o falso, seja simplesmente um modo de operar da cognicao

humana.

Emergéncia e jogo
O estudo de inimeros fendmenos e sistemas sob a ética da complexidade levou a ciéncia do século 20

a ampliar o uso da simulagdo como método experimental e a recorrer as nogoes de emergéncia e jogo,
entre outras, para procurar entender a multiplicidade e a aleatoriedade das interacbes que se
processam dentro de um sistema dinamico instavel — uma rede de comunicacao, por exemplo. Veremos
gue esses conceitos mantém entre si — e com a ldgica da simulacdo — uma forte afinidade.

A ambigiiidade que, como vimos, cerca o conceito de simulacdo pode ser compreendida quando
verificamos que essa estratégia cognitiva opera com a dindmica do jogo, igualmente fluida e ambigua:
combina regras com acaso; processa-se no espaco e no tempo mas constitui espago e tempo como
variaveis; pressupde interagdes recursivas que podem enfatizar a cooperacdo ou a competigdo — senao

ambas.

° 0 neologismo enacdo corresponde a traducdo do termo inglés enaction, proposto por Varela para superar o problema da insuficiéncia da representacéo na
explicagdo dos processos cognitivos. Vem do verbo enact, que significa efetivar ou atuar, dai ter sido traduzido também como “atuagdo”. Optei pelo
neologismo no intuito de valorizar a singularidade do conceito.
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Segundo a perspectiva de Huizinga (2004), a definicdo de jogo ndo pode prescindir de certos aspectos
formais, como regras pré-estabelecidas e espacos e tempos demarcados. Caillois (1967) reitera esses
aspectos mas de certa forma os relativiza, por exemplo ao reconhecer a independéncia do principio de
paidia em relacao a eles. Nesse ponto, seu postulado da radical separacao entre as esferas do jogo e da
realidade torna-se problematico e se enquadra melhor como um imperativo ético do que como uma
propriedade inerente ao jogo.

Mesmo em jogos regidos pelo principio de /udus, Caillois observa que é comum haver uma tensdo entre
regras e liberdade e admite que o jogo evolui precisamente nesse limite. Em diversos jogos que
envolvem competicdo e cujas regras privilegiam a destreza efou a sorte, leva vantagem quem tem
habilidade para, sem violar as regras ou mesmo valendo-se delas, usar taticas de fingimento (mascara)
como o drible ou o blefe, e assim confundir o adversario.

Para Caillois, a contaminagao do universo do jogo com a vida real corrompe o principio de jogo. No
entanto, ele encontra exemplos desse contagio em todas as classes de jogos especificadas em sua
analise - competicdo, azar, simulacro e vertigem — o que nos sugere que, a despeito do esforgo
purificador da teoria, a pratica dos jogos € suscetivel as misturas.

Inevitaveis hibridacbes e imprecisdes de limites conferem ao jogo um carater ambiguo que encontra
respaldo no conceito de simulacdo. Nem sempre sabemos distinguir o dentro e o fora do jogo, o que é

Z W

“para valer” ou nao, ou o0 que esta “em jogo” numa determinada situacdo. Isto é particularmente
evidente na cultura contemporanea, e especialmente na cibercultura, a qual se atribui uma poténcia
inaudita de simulagdo. Second Life, por exemplo, se apresenta ao mesmo tempo como game on line
(jogo, ficcdo) e como rede social (realidade). A hibridacdo é ativamente sugerida, o que, na otica de
Caillois, poderia ser considerado um evento massivo de corrupcdo do principio de jogo.

O interesse contemporaneo das ciéncias duras pelo jogo teve destaque no trabalho de Von Neumann e
Morgenstein (1953), que elaboraram uma teoria dos jogos descrevendo em linguagem matematica seus
elementos, funcdes e relagdes. Essa teoria enfatizou a relevancia da estratégia, das interacdes e dos
truques (como o blefe no poquer), e teve sua aplicabilidade enderecada pelos autores a investigagdo do
comportamento de sistemas complexos, tais como a economia e as organizagles sociais de forma geral.
A nocao de emergéncia se articula com a de jogo na medida em que também supde uma combinagao
irredutivel entre o determinismo das regras e o ndo determinismo do acaso. Emergéncia designa a
propriedade de um sistema dindmico instavel de produzir novidade, isto é, evento ou comportamento

que ndo pode ser deduzido ou calculado a partir das propriedades e relagbes dos elementos
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constituintes do sistema (Pepper, 1926). Esta nogdo, de carater essencialmente qualitativo, € uma entre
outras utilizadas pelas ciéncias duras para tentar lidar com a complexidade e a limitada previsibilidade
da maioria dos fendbmenos do mundo real.

A teoria computacional da simulagdo, em construcao ha pouco mais de uma década, estabelece uma
explicita correlacdo entre simulagdo e emergéncia. Segundo Barrett e Rasmussen (1995), a propriedade
mais fundamental de um modelo de simulacdo é a de produzir comportamento emergente, ou seja,
gerar relagbes e eventos ndo explicitamente codificados nos programas de base. Tais relacOes e
eventos emergem por efeito cumulativo, apds interagdes recursivas entre os programas que compdem
o0 modelo, o que, mais uma vez, sugere a impossibilidade de se pensar a simulacao fora de um contexto
processual, temporal.

A teoria da informacdo também vem assimilando gradativamente o paradigma da complexidade, o que
afeta diretamente o arcabougo tedrico da comunicagdo. Hoje se discute, por exemplo, até que ponto a
teoria canonica de Shannon e Weaver (1998), excessivamente rigida no seu diagrama da triade
emissor/mensagem/receptor, pode dar conta da complexidade dos processos comunicacionais.
Informacdo ndo é so bit, é também forma, e nesse aspecto a teoria da individuagdo de Simondon
(2005), que é também uma teoria da informacao, parece mais completa.

Simondon sugere que a dinamica da informacdo nos sistemas complexos dispensa identidades a priori e
gue mensagem, emissor e receptor sdo categorias que s se constituem no decorrer do processo de in-
formacao. Isso tem diversas implicacOes, entre elas a impossibilidade de se decompor a triade em
entidades independentes e a possibilidade de incorporagdo do ruido como fonte de informacdo nova. A
teoria de Simondon pode fornecer ao campo comunicacional ferramentas para se analisar, por exemplo,
a producdo de sentido como fenémeno emergente.

A dualidade do cddigo informacional

Ao longo do século 20, surgiram novos conceitos e postulados sobre a vida e a linguagem que foram
decisivos para a convergéncia entre ciéncias cognitivas e biotecnologias . Um desses postulados é o da
“dualidade do cddigo”, que se expressa na biologia molecular por meio do par DNA-organismo
(Hoffmeyer, 2002), na lingtiistica pelos eixos metafdrico e metonimico da linguagem (Jakobson 1981) e
na teoria da informacdo pelos modos digital e analdgico de processamento de mensagens. Outra vez
estamos tratando de dualidades irredutiveis, assimétricas, e que operam por complementaridade mais

do que por oposicao.
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Toda atividade cognitiva comporta a dualidade analdgico-digital. O modo analdgico refere-se mais
diretamente a acdo corporal, ao aparelho sensdrio-motor e as funcdes cognitivas de integragdo e
sintese. O modo digital, por outro lado, é enfatizado na memoria, na formagdo de padrOes, nos
automatismos e nas fungdes cognitivas de fragmentacdo e anadlise. Estes dois modos se entrelacam de
tal forma que a repetigao de padrdes abre caminho para a variagao e a criagao, e a criacdo sedimenta-
Se por sua vez em novos padroes, numa sucessao infinita.

A poténcia da simulagdo na cultura contemporanea parece estar relacionada ao entrelacamento cada
vez mais organico entre digital e analdgico nas tecnologias da vida, da informacdo e da comunicacdo,
incluindo a capacidade do digital de imitar - vale dizer, simular - o analdgico. Quanto mais se sofisticam
os modelos digitais, maior a sua capacidade de produzir efeito analdgico — noutras palavras, efeito de
real - no nivel das interfaces®®. Hoje é comum, por exemplo, o tratamento de imagens digitais com
efeitos pictoricos ou fotograficos, de forma que parecam ter sido produzidas pelas maos de um artista
ou capturadas por uma camera.

O entrelacamento de digital e analdgico também é perseguido no nivel do hardware de processamento
da informacdo. Ndo é por acaso que os arautos da Inteligéncia Artificial (I.A.) j@ anunciam como sua
préxima fronteira o “retorno ao analdgico”, que promovera a hibridacdo dos computadores digitais
domésticos com uma nova geracdo de dispositivos analdgicos (redes neurais e microprocessadores
produzidos com material bioldgico), visando a compensacao das respectivas deficiéncias. Vale lembrar
que o digital, tido pelo senso comum como superior ao analdgico em tudo, € menos eficaz em fungbes
computacionais de integragdo indispensaveis para a prevencgdo de bugs e deteccdo de virus.

Essa aposta da I.A. ndo chega a ser uma novidade. Basta lembrar a revolugdo analdgica provocada ha
algumas décadas na microcomputagdo digital pelos sistemas operacionais amigaveis, iconicos, e pela
computacdo grafica de alta resolugdo. Ousadias analdgicas fertilizam e fazem proliferar as tecnologias
digitais. E vice-versa. O novo “retorno ao analdgico” previsto para breve é apenas mais um passo na
reproducao tecnoldgica do aparelho cognitivo humano, cuja natureza é irredutivel tanto ao modo digital

quanto ao modo analdgico.

0 Esta é uma das razdes pelas quais simulagdes com modelos digitais tém maior poténcia para produzir efeito de real do que simulagdes com modelos
analdgicos — protétipos, por exemplo. Embora ndo haja uma diferenga de natureza entre as duas, a plasticidade dos modelos algoritmicos proporciona as
tecnologias digitais um arsenal inédito de recursos de simulagdo.
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Consideragoes finais

E no contexto da comunicagdo como fenémeno complexo, caracterizado por assimetrias estruturais e
por hibridacdes, marcado pela imprevisibilidade da emergéncia e pela ambigiidade do jogo, que
proponho reenquadrar o conceito de simulacdo. A cultura contemporénea nos desafia a pensar esta
categoria cognitiva para além de pressupostos morais que mais serviriam para encobrir do que para
revelar o parentesco entre as diversas formas de simulagdo. E preciso buscar novos modos de abordar
esse conceito paradoxal sem recorrer a antigos tabus, que nos enredariam em inevitaveis discursos
apocalipticos, porém sem cair na armadilha da naturalizacdo irrefletida, que nos conduziria a uma

confortavel, mas certamente empobrecedora, ética do “vale-tudo”.
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