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Editorial Resumo:

Este texto tem o objetivo de dialogar com nogdes e conceitos que cercam as
tecnologias informacionais na atualidade, tais como interatividade, imerséo e
convergéncia digital, a partir da categoria de “simulagdo”. Proponho a relevancia
desse tema para o campo da comunicagdo, assumindo como premissa que ele
constitui um dos pontos de articulagdo entre as novas tecnologias e a produgio de
subjetividade na cultura contemporanea. Exploro aspectos relativos a dualidade

— — analdgico-digital do cédigo informacional e estabeleco correlagSes entre a ldgica da
Ediciones Especiales simulagdo e a dindmica do controle.

Sitios de Interés

Resumen:

Este articulo tiene el objectivo de dialogar con nociones y conceptos que rodean las
tecnologias informacionales en la actualidad, tales como interactividad, imersién y
convergencia digital, a partir de la categoria de “simulacién”. Propongo la relevancia
de este tema para el campo de la comunicacién, asumiendo como premisa que ello
constituye un punto de articulacion entre las nuevas tecnologias y la produccion de
subjetividad en la cultura contemporanea. Exploro aspectos relativos a la dualidad
analogico-digital del codigo informacional y establezco correlaciones entre la logica
de la simulacion y la dinamica del control.

Introducgao

A popularizacao das tecnologias informacionais, desde meados do
século 20, introduziu a simulacdo tecnoldgica na nossa vida
cotidiana, produzindo mudancas no estatuto da experiéncia e da
realidade. A idéia de simulacdo, que o senso comum
estigmatizava como fingimento ou farsa — exceto na arte e nos
jogos - foi impregnada de uma positividade inédita e ganhou um
status elevado até mesmo na esfera do saber. Hoje, técnicas de
simulagdo superam largamente outros métodos de
aprendizagem, de desenvolvimento tecnoldgico e de producdo de
conhecimento cientifico.

Numa primeira abordagem, tendemos a creditar esse fen6meno
ao boom das tecnologias digitais. De fato ele parece ter sido
decisivo, na medida em que os modelos digitais, infinitamente
mais plasticos que os analdgicos, possibilitam a manipulagdo de
mensagens (textos, sons, imagens etc) sem deixar vestigios.
Num mundo em processo de convergéncia digital a distingdo
entre original e cépia perde todo o sentido, o que nos obriga a
recolocar a questdao da dualidade verdadeiro-falso que dava
suporte ao sentido classico de simulagdo como farsa.

A hipotese que tentarei explorar neste trabalho é que a poténcia
da simulagdo tecnoldgica contemporanea ndo se deve
exatamente ao avango das tecnologias digitais, mas sim ao
entrelagcamento de digital e analdgico, incluindo a capacidade do
digital de imitar (vale dizer, simular) o analdgico. Quanto mais se
sofisticam os modelos algoritmicos, mais perfeitamente analdgico
é o efeito que eles produzem ao nivel das interfaces.

A dualidade parece ser uma caracteristica da simulagdo. Mas ndo
a dualidade simétrica, excludente, das oposicdes e das
contradigdes, e sim a dualidade ndo linear, assimétrica, da
ambigliidade e do paradoxo. Uma dualidade que articula
diferengas e produz hibridos. A cultura contemporanea nos
desafia a pensar a simulagcdo sob uma nova perspectiva ética e
estética, sem recair em anacroénicos dilemas do tipo verdadeiro
versus falso mas também sem aderir a uma comoda indiferenca
que so resultaria na despotencializagdo dessa ferramenta
cognitiva.
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A dualidade do codigo

Com o desenvolvimento das chamadas ciéncias cognitivas, e
mesmo antes de se configurar esse relativamente novo campo
transdisciplinar, produziram-se conceitos e postulados sobre a
vida e a linguagem que foram decisivos para o desenvolvimento
das tecnologias informacionais. Um desses postulados € o da
“dualidade do cddigo”, que se expressa na biologia molecular por
meio do par DNA-organismo, na linglistica pelos eixos metafdrico
e metonimico da linguagem (Jakobson, 1981) e nas novas
tecnologias pelos modos digital e analdgico da informacao.

A filosofia de Bergson também nos da uma pista para entender
esse tipo de dualidade que ndo opera nem por oposicdo nem por
exclusao, mas por complementaridade. Ao conceber o par
conceitual matéria-memdria para especular sobre a natureza da
percepcao (Bergson, 1999), o filésofo driblou a dicotomia classica
sujeito-objeto e suas derivagdes: mente-mundo, natureza-cultura
etc. Dessa forma, abriu espago para se pensar o conhecimento a
partir de hibridacGes e interferéncias. Na mesma linha de
Bergson, as ciéncias cognitivas da segunda metade do século 20
incluiram o corpo e a acao do observador no conceito de cognicao
(Varela, Thompson e Rosch, 2003, p. 143-186).

Todo processo cognitivo comporta a dualidade analdgico-digital.
O modo analdgico refere-se mais diretamente a agdo, ao corpo,
ao aparelho sensorio-motor e as funcbes de integracdo. Matizes
sdo percebidos analogicamente. O modo digital, por outro lado, é
enfatizado na memoria, no reconhecimento de padroes, nos
automatismos, reagdes reflexas e fungdes de fragmentagao.
Contrastes extremos sdo percebidos digitalmente. A davida é
analdgica, a certeza é digital. Incessantemente essas fungdes se
entrelagam e hibridam - a repeticdao de padrdes abrindo caminho
para a variacao e a criacao, a criagao sedimentando-se por sua
vez em novos padrdes numa sucessao infinita.

Informagdo ndo é so bit, € também forma. Enquanto a teoria
canonica da informagdo, de Shannon, esta ancorada no digital
(Shannon, 1948), a teoria da individuacdo de Simondon - que é
também uma teoria da informacdo - ressalta a dimensao
analdgica e a natureza complexa do processo comunicacional
(Garelli, 1994). Por meio dos conceitos de metaestabilidade e
transdugdol, Simondon sustenta que a dinamica da informacao
dispensa unidades a priori e que mensagem, emissor e receptor
sdo categorias que sé se constituem no decorrer do processo de
in-formacao. Isso tem diversas implicagles, entre elas a
impossibilidade de decompor o conjunto em entidades
independentes; a consideragdo do tempo como fio condutor do
processo; a experiéncia do limite como base para a constituicdo
da forma e a incorporacdo do ruido como fonte de informacdo
nova. Em suma, ao acentuar o seu carater processual e ndo
deterministico, Simondon inscreveu a dimensdo analdgica no
proprio conceito de informagao.

A convergéncia digital das tecnologias de comunicagdo ainda esta
em curso e ja se anunciam os primeiros movimentos do “retorno
ao analdgico”. A cibernética projeta para um futuro proximo a
hibridacdo dos sistemas digitais com uma nova geragao de
dispositivos analdgicos (redes neurais e microprocessadores
produzidos com material biolégico) visando a compensagdo das
respectivas deficiéncias. Por exemplo: o digital, tido pelo senso
comum como superior ao analdégico em tudo, € menos eficaz em
fungdes de integracdo cruciais para a prevencao de bugs e
deteccéo de virus.

Essa aposta da inteligéncia artificial ndo chega a ser uma
novidade. E apenas mais um passo na reproducgdo artificial do
sistema cognitivo humano. A dualidade do cddigo, isto &, a
irredutibilidade do processo informacional tanto ao modo digital
quanto ao analdgico, é ndo apenas um desafio tecnoldgico como
uma questdo que ndo para de provocar a transdisciplinaridade na
ciéncia, aproximando tedricos da informacdo, da fisica e das
ciéncias da vida.



A rigor, a expressdo “retorno ao analdgico” ndo é adequada para
explicar a dindmica das tecnologias informacionais. Elas nao
substituem o analdgico pelo digital e vice-versa, mas sim
entrelagam-nos cada vez melhor. Basta lembrar a revolugao
provocada ha algumas décadas na microcomputagdo pelos
sistemas operacionais amigaveis, iconicos, e pela computagao
grafica de alta resolugdo. Ousadias analdgicas fertilizam e fazem
proliferar as tecnologias digitais. E vice-versa.

Simulacro: entre a razao e os sentidos

A tematizacdo do simulacro pela filosofia antiga ja evidenciava
uma vertente digitalizante - a platdnica, baseada na dicotomia
verdadeiro-falso - e outra analogizante - a de Lucrécio, que
privilegiava nessa categoria o efeito sensorial. Se, para Platao, o
simulacro era a imagem enganosa, o artificio disfarcado de
natureza - falso pretendente, portanto, a categoria superior dos
modelos e das esséncias — para Lucrécio esse termo designava o
espaco fluente das superficies que propiciava o contato entre
seres e coisas. Como nos mostra Michel Serres, a teoria classica
dos simulacros - ndo a de inspiracdo metafisica, mas a fisica, de
Lucrécio - “é uma teoria da comunicacao”... “A teoria dos
simulacros é um caso singular da teoria geral dos fluxos; a
comunicagdo é uma circulagdo entre outras, o conhecimento ndo
é diferente do ser” (Serres, 2003, p. 166).

Segundo a tradigdo platdnica, as imagens-simulacros portavam
uma assimetria de base em relacdo aos modelos - identidade de
aparéncia e desvio de esséncia - e por isso eram falsas
pretendentes ao universo do belo e do bem. A simulagdo se
tornou assim, na cultura filoséfica ocidental — e até ha bem pouco
tempo - sindnimo de farsa.

Essa assimetria faz do simulacro, de certa maneira, uma
categoria andloga aos sistemas ndo lineares e complexos. N&o foi
por acaso que, desde de Galileu, as ciéncias experimentais
dedicadas a investigacdo dos intrincados fendmenos da natureza
passaram a utilizar sistematicamente o método de ensaio com
modelos fisicos, isto €, a simulagdo, para complementar o
método analitico formal (modelos légicos). Descolada do estigma
de “farsa”, a simulagdo cientifica positivou aquilo que a tradicdo
platonica enfaticamente rechacava: seu parentesco com os
modelos. O modelo renascentista, genuino artefato,
dessacralizava assim a pureza metafisica do modelo platonico.

Entre os tedricos contempordneos que tematizaram o simulacro,
também se pode vislumbrar o confronto entre as perspectivas
analogizante e digitalizante. No primeiro grupo parece estar
Deleuze, com seu manifesto pela reversao radical do platonismo,
na linha nietzschiana da “poténcia do falso”, e sua belissima
analise do simulacro de Lucrécio (Deleuze, 1974). No segundo,
Baudrillard, com sua investida radical contra o simulacro
contemporaneo - o “simulacro de simulacdo” - ao qual ele atribui
uma légica estritamente binaria (Baudrillard, 1991)

Um dos problemas da abordagem binaria da simulag&o € que ela
adere muito facilmente a dicotomia verdadeiro-falso. E comum,
por exemplo, a idéia de que simulagdes votadas ao aprendizado e
ao conhecimento cientifico — a busca da verdade, portanto - sdao
legitimas, enquanto aquelas que visam enganar sdo ilegitimas.
Porém, essa distingdo é precaria, dado que a simulacdo opera
entre o real e a ficcdo, entre o verdadeiro e o falso. Ela porta
sempre alguma dose de engano, e ainda que esse engano se
restrinja aos sentidos, como no caso de um simulador de véo,
entre a razao e os sentidos é inevitavelmente problematico tentar
demarcar uma fronteira estavel.

Irredutivel a representacdo, porém inseparavel dela, sempre lhe
escapando e eternamente retornando, a simulacao parece formar
com essa categoria classica da cognigdo um par conceitual, um
vinculo de complementaridade, entrelacamento e hibridacdo. Se
a representagdo concerne aos objetos e aos sistemas, a
simulagdo concerne a dindmica - funcionamento,



comportamento, movimento — desses mesmos objetos e
sistemas.

O que é simulacao

Na esfera das ciéncias duras e da tecnologia a simulagdo
comparece - desde Galileu, como vimos - diretamente associada
a nogdo de modelo. Modelizagdo é a operagdo prévia e
indispensavel a toda simulagdo. Vejamos as etapas que, em
linhas gerais, descrevem o ciclo de um modelo de simulagao
computacional dedicado ao conhecimento cientifico:

a) Observacdo do fenémeno a ser modelado, registros (gravagao
de imagens, sons etc) e armazenagem em memoaria

b) Categorizacdao dos elementos relevantes, parametrizacao

c) Codificacdo do fen6meno numa logica formal (numérica ou
ndo), representavel de maneira algoritmica

d) Definigdo da expressao computacional (linguagem e requisitos
de ambiente computacional) e construgdo do modelo

e) Teste sistematico do modelo e comparagdo com o fendmeno
fisico correspondente

f) Ajuste do modelo e realimentacao da base de dados

Com base nos conceitos pesquisados até aqui, proponho a
seguinte definicdo de simulacdo: estratégia interativa de poder-
saber que consiste na producdo de efeito de real a partir de um
modelo. O ciclo de simulagdo computacional descrito acima
comporta, efetivamente, os elementos dessa definigao:
articulagdo poder-saber, na medida em que trata do dominio de
um objeto ou sistema por meio da reprodugdo do seu cédigo;
interatividade2, uma vez que o modelo resulta de interacdes
recursivas do simulador com o meio (fenémeno observado); e
efeito de real, o objetivo que, uma vez atingido, confirma a
adequagao do modelo.

A interatividade da simulagdo tem a forma de um jogo, uma vez
que pressupde regras, ou seja, um cddigo; que constitui espaco e
tempo como variaveis e que mescla determinagdo com uma certa
abertura para o acaso. Essa dinamica da a simulagdo o poder de
embaralhar fronteiras que balizam a nossa percepcdo ordinaria
do real, instaurando a indecidibilidade entre o verdadeiro e o
falso.

A expressdo “efeito de real” procura dar conta da dimensao
imersiva da simulacdo, isto é, da capacidade da cena ou evento
simulado de absorver a atencao do observador. Esse efeito pode
ser enderecado pura e simplesmente ao imaginario, como
exemplifica Roland Barthes em sua anadlise da literatura de
Flaubert (Barthes, 2004, p.181-190); pode enfatizar o plano
I6gico, quando, por exemplo, um jogador de xadrez antecipa os
lances do adversario para decidir sua jogada, ou quando um
cientista testa matematicamente um modelo tedrico; e pode
privilegiar o sensorial — eis 0 dominio dos games, da realidade
virtual e inUmeros artefatos tecnolégicos contemporaneos.

Aparentemente a simulagdo privilegia o digital, sobretudo no
mundo tecnoldgico contemporaneo, que realga a dimensdo do
calculo, do algoritmo. Entretanto, no momento em que se pde em
cena visando produzir efeito de real, a simulagdo dissimula o
algoritmo e apresenta sua face analdgica. Parece ser uma
propriedade singular dessa estratégia cognitiva a continua
reversibilidade entre analdgico e digital. Ela se define tanto pelo
modelo (énfase no digital) quanto pelo efeito de real (énfase no
analdgico).

Simulagdo e controle: efeito “no” real

O uso da simulagdo como estratégia de saber e poder é motivado
principalmente pelo desejo de prever, antecipar, controlar - ou
seja, provocar efeito no real. Tecnicamente, o que define um
simulador ndo é sé o alto grau de interatividade e imersdo
induzido pelo aparelho, mas também o ambiente controlado,
regulado em termos de inputs e outputs. Aproveito esta distingao
para desdobrar o Ultimo elemento da definicdo que proponho



para simulacdo - “...a partir de um modelo” -, pois ele se
relaciona diretamente com a questao do controle.

Modelos sdo tradicionais instrumentos pedagdgicos, sejam
aqueles feitos para estabilizar, como um molde, um paradigma,
uma norma a ser seguida, um padrao a ser reproduzido; sejam
aqueles concebidos para inovar, como um protdtipo a ser testado
ou um conjunto de hipoteses a serem provadas. Modelos de
simulacdo podem pertencer tanto a primeira quanto a segunda
categoria, respectivamente na medida em que privilegiem
fungdes de adestramento ou de invengao.

Toda simulagdo é precedida pela construgcdo de um modelo, que
pode ser material, como o protétipo, ou imaterial, como os
modelos computacionais. Quando é posto em funcionamento esse
modelo propicia 0 que chamamos experimento, algo como uma
experiéncia controlada, reversivel, e portanto de baixo risco. Essa
combinagdo de atributos faz da simulagdo o método
contemporaneo por exceléncia de aquisicdo de conhecimento.
Aprende-se por simulacdao em workshops, jogos de empresas e
com outras técnicas do tipo /earning by doing; faz-se inovacao
tecnoldgica por simulagdo, por meio de programas de desenho
industrial, arquitetura e engenharia; produz-se conhecimento
cientifico por simulagdo, com o auxilio de processadores e
softwares capazes de sondar os mistérios da complexidade.

E fundamental ndo perdermos de vista, contudo, que a simulacao
implica uma reducdo da complexidade do real ao nivel do
previsivel e do programavel. Mesmo quando simulamos o
aleatdrio a maneira do “randémico”, trata-se ainda de uma
simplificagdo - esta € a condigdo da reversibilidade e do controle.
Somente quando uma simulagdo produz efeito “no” real, isto &,
quando atinge plenamente a sua meta e gera acontecimento, o
experimento se reinscreve no tempo e se converte em
experiéncia. Nesse momento, a complexidade e a indeterminacao
retornam.

Sirvo-me da distincdo entre “sociedade de controle” e “sociedade
disciplinar”, proposta por Deleuze (1992, p.219-226), para tentar
entender as especificidades desse tipo de poder modulador, auto-
ajustavel e altamente eficaz na desconstrugdo da sua
negatividade. Na verdade, ndo ha entre disciplina e controle uma
diferenca radical. Foucault usa o termo “controle” para se referir
as formas mais abstratas de poder que se desenvolveram ainda
na sociedade disciplinar, expressas na nocao de periculosidade
(risco) e nas técnicas do panoptismo. Ele ja identificava as raizes
do controle na vertente anglo-saxdnica da sociedade disciplinar
(Foucault, 1999, p.112).

A nocao de controle apresentada por Deleuze (1992) busca,
entretanto, explorar as descontinuidades entre essas duas formas
de poder, apontando diferencas entre a dinamica das disciplinas e
as novas forcas que se instauraram na vigéncia do capitalismo
pés-industrial. Se a disciplina requer espacos demarcados,
fronteiras definidas e confinamentos, o controle trabalha em
espaco aberto e flexibiliza limites, afirma Deleuze. Aquilo que a
disciplina busca segregar e purificar, por meio da norma, o
controle inclui e segmenta. Enquanto a disciplina funciona por
moldes (analdgicos), o controle age por modulagdes (digitais).
Enquanto a disciplina prioriza os modelos-paradigmas, o controle
parece privilegiar os modelos de simulagao.

A definigdo de Deleuze sugere correspondéncias e afinidades
entre a dinamica do controle e a da simulacdo. A fluidez das
fronteiras espaciais e temporais na sociedade contemporanea
(por exemplo, entre escola e empresa e entre trabalho e lazer), a
exacerbagdo da mobilidade, a modulagdo continua de identidades
e fungdes, o crescente predominio das maquinas de informacao
sobre as maquinas energéticas3, sdo caracteristicas da sociedade
de controle nitidamente compativeis com uma cultura da
simulagdao4, na medida em que este instrumento permite, mais



do que qualquer outro, 0 monitoramento de processos e
movimentos.

Foucault elegeu a arquitetura pandptica como modelo para
descrever o funcionamento das disciplinas. Na sociedade de
controle esse modelo vem declinando em proveito da arquitetura
das redes, o que nos permite supor uma transformagao nos
dispositivos de poder-saber. Ndo ha mais um centro, como no
panoptico - ou melhor, pode haver centros, no plural, mas
sempre provisorios e instaveis. Parece também ndo haver mais
invisibilidade, a ndo ser, talvez, nos intersticios do diagrama
reticular.

No modelo contemporaneo, a dualidade do codigo se manifesta
no par rede-matriz. O modo “rede”, analdgico, é o dos processos
de comunicagao e das comunidades virtuais, que desempenham
fungOes de integragdo e atualizagdo. O modo “matriz”, digital, é o
dos bancos de dados, que parametrizam, segmentam e
processam a informacgdo colhida nas redes. O par rede-matriz é
particularmente interessante para se pensar a dualidade do
cédigo, na medida em que exprime dois modos de ver e operar o
mesmo modelo. E pelo jogo de opacidade e transparéncia, de
continuidade e descontinuidade, que um modo se converte no
outro.

Entre o controle e o descontrole, entre a determinacado e a
aleatoriedade, o modelo de simulagdo é realimentado
incessantemente com novos inputs do real. Isso é visivel
sobretudo quando lidamos com modelos imateriais, algoritmicos,
infinitamente mais plasticos e modulaveis do que os modelos
fisicos. Embora a simulacgdo vise o controle, ela ndo chega a
alcanca-lo de forma absoluta. O real estd sempre a nos escapar e
a trazer de volta os seus acasos.

Notas:

1 Metaestabilidade é o termo usado por Simondon para abordar o equilibrio dinamico
dos sistemas vivos, superando dicotomias classicas como estabilidade-instabilidade e
movimento-repouso. Transducdo € o conceito da fisica que descreve a conversdo de
um tipo de energia e outro, e que Simondon utilizou de maneira ndo tradicional,
postulando que tal conversdo implica necessariamente uma variagdo na organizagao
do sistema.

2 Utilizo este termo em sentido amplo, para designar tanto as interagdes humanas
tecnologicamente mediadas quanto aquelas baseadas somente na linguagem - um
didlogo, por exemplo.

3 E interessante notar que todos os exemplos citados por Deleuze de perigos que
recaem sobre as maquinas contemporaneas - a interferéncia, como perigo passivo, e
a pirataria e a transmissdo de virus, como perigos ativos — implicam algum tipo de
estratégia de simulagdo.

4 Essa expressdo ndo visa rotular a cultura contemporanea, mas apenas acentuar a
profusdo das estratégias de simulagédo, tecnoldgicas ou ndo, na vida cotidiana.
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