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SIMULACOES COMPUTACIONAISE VIDA ARTIFICIAL:

um ensaio sobre os filmes 132 Andar e Matrix*

Adrianade Souzae Si IvaEI

RESUMO:
“Oqueéoreal?” éaprincipa questdo que percorre este artigo. Nossa percepcao do real
corresponde a realidade? Estamos conscientes da totalidade do real que nos envolve? Ou
0 que chamamos de “realidade” n&o passa de uma simulac&o do real ? Este artigo comenta
Bl

os filmes 13° Andar='e MatriXEsob a perspectiva de ssmulagdes computacionais, agentes
e vida artificial. Até que ponto estas instancias séo mediadoras de nossa percepcéo do
mundo? O objetivo € discutir o papel de computadores como maguinas de simulacdo —

tanto do mundo, quanto de seus habitantes.

Palavras-chave: ssmulacéo, vida artificial, interface.

O que é o rea? Nossa percepcdo do real corresponde a realidade? Estamos
conscientes da totalidade do rea que nos envolve? Ou 0 que chamamos de “realidade”
ndo passa de uma simulagdo do real? Neste caso, o que é o real? O inicio do filme 13°
Andar apresenta a tela preta com a famosa frase do filésofo Descartes. “Penso, 10ogo
existo”, sugerindo que a presenca fisica ndo tem a mesma importancia que a presenca

mental, ou sgja, nossa existéncia depende apenas do que pensamos, e ndo do lugar que

! Doutoranda em Comunicagzo e Sistemas de Pensamento na ECO / UFRJ. Pesquisadora visitante no
Departamento de Design | Media Artsda UCLA (University of California, Los Angeles).

2 Rusnak, Josef. The Thirteenth Floor, 1999. (USA)

3 Wachowski, Larry & Andy. The Matrix, 1999. (USA)

1 Trabalho apresentado no NPO8 — Nucleo de Pesquish Tecnologias da Informacéo e da Comunicagdo, XXV
Congresso Anual em Ciéncia da Comunicagao, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.



e

INTERCOM

INTERCOM — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacéo
XXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao — Salvador/BA — 1 a 5 Set 2002

ocupamos. De acordo com essa perspectiva dualista, € a mente que nos constitui
humanos, ndo o corpo.

A visdo do ciberespaco como um espaco para a mente tem sido largamente
explorada na literatura, especiamente na ficgdo cientifica, a partir de 1985, com o livro
Neuromancer, de William GibsonE! Gibson cria o conceito de ciberespaco como um lugar
habitdvel através do download de nossas mentes para um espaco de informacdo. O
ciberespaco, nesse caso, € um espaco de dados, um lugar ndo-fisico, possivel de ser
habitado por meio de implantes neurais. Além disso, representa um lugar de liberdade,
pois ndo se estd mais conectado ao “peso” do corpo fisico. Durante os anos 90,
especiamente apos o surgimento da World Wide Web, o ciberespaco foi encarado como
um outro espago, desconectado do mundo fisico — e geralmente melhor. A idéia de um
espaco de liberdade é explorada por Margareth Wertheim em Ciberespaco: os portdes do
paraisoE! onde a autora descreve o espaco digital como a convergéncia de uma série de
visdes do espaco responsdvels pela idéia de liberdade ao longo da histéria ocidental: o
Paraiso e 0 Purgatério de Dante na Idade Média, a perspectiva na Renascenca, e aidéia
da quarta dimensdodo espaco na Modernidade. Nesse contexto, Wertheim descreve como
0 conceito de espaco tem sido desenvolvido desde a Idade Média, influenciando a visdo
da Internet como um “lugar”. A sensacdo de liberdade inerente ao ciberespaco é analisada
sob a ética dos MUDs (Multi User Domains), que sdo, teoricamente, lugares onde o
usuario pode ser representado por qualquer avatar (personagens virtuais) e onde ndo se
esta sujeito as leis do mundo fisico. MUDs tém sido encarados como lugares de liberdade
para 0 eu psicolégico, para uma mente que ndo precisa mais do corpo como suporte
fisico. “Penso, logo existo.”

13° Andar ndo é o primeiro filme a desenvolver a idéia de espagos simulados
através de questdes filosoficas. Matrix ja trouxera a mesma questdo, de um modo muito
mais articulado. Quando o personagem principal, Neo (Keanu Reeves), esta trabalhando
em seu computador no inicio do filme, é possivel perceber um livro sobre sua

4 GIBSON, W. 2000.
S WERTHEIM, M. 1999.
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escrivaninha: Smulacros e Smulacfes, de Jean Baudrillard. Este titulo sugere que a
principal idéia do filme — também “o que é o real?”” — é construida através do conceito
de realidade como um espaco simulado. Como distinguir entre realidade e simulacéo,
entre fisico e virtual? Em 13° Andar, esta separac&o € aparentemente clara desde o inicio,
pois é quase evidente que ha um mundo de simulacdo construido de acordo com o
modelo do mundo “real”. Por outro lado, em Matrix, ndo h& evidéncias da simulagdo até
aproximadamente a metade do filme, quando se descobre que o que é chamado de “real”
€ apenas uma simulac&o habitada pelas mentes de todos os humanos (algo similar aidéa
de Neuromancer).

Dentro deste contexto, hd uma questéo decisiva: 0 que se pretende ssimular com o
computador? O ambiente digital na ssimulagdo é uma copia do mundo “rea”? Ou € algo
completamente diferente, um espaco de dados, como em Neuromancer? Se o ciberespaco
€, de fato, um espaco de informagao, por que deve ser representado segundo o modelo do
mundo fisico? Cabe lembrar, no entanto, que, desde sua invengdo, a funcdo basica do
computador tem sido a de simular o mundo. De acordo com William Fl akeEI
computadores surgiram como maquinas de smulacdo de processos vitais. “Um dos
primeiros usos do computador foi smular a evolucdo de equacdes complexas.” Pouco
tempo depois, computadores comegaram a ser usados para representar simulactes
metereol dgicas, modelos econdmicos e modelos cognitivos do cérebro. Desta forma, é
possivel concluir que computadores foram criados como maquinas de simulacdo, mesmo
antes da invencdo da interface grafica — que pretendia simular na tela elementos do
mundo fisico. Segundo Sherry TurkIeE! a opacidade da interface surgida com a invengéo
da metafora do desktop € uma linha divisoria entre uma cultura de cél culos e uma cultura
de simulagdes. A interface gréfica pretendia ssimular a escrivaninha fisica e, portanto,
criou uma relacdo mais préxima entre computadores e humanos. A partir do momento em
gue se tornou possivel interagir com as maquinas digitais, computadores comegaram ater

caracteristicas espaciais.

® FLAKE, W. 2000. p.5. (traduc&o da autora)
"TURKLE, S., 1995.

1 Trabalho apresentado no NPO8 — Nucleo de Pesquisg Tecnologias da Informacéo e da Comunicagdo, XXV
Congresso Anual em Ciéncia da Comunicagao, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.



e

INTERCOM

INTERCOM — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacéo
XXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao — Salvador/BA — 1 a 5 Set 2002

Janet MurrayEI afirma que computadores comegaram a ser vistos como espago a
partir do momento em que se tornou possivel interagir com as méaquinas. Sob essa
perspectiva, a interface grafica ndo é a responsavel pela espacididade do ambiente
digital, ela apenas enfatiza esta caracteristica. Por exemplo, Zork, um jogo eletrénico
criado nos anos 70 por pesquisadores do MIT, foi o primeiro RPG (Role Playing Game)
digital e possuia apenas uma interface textual. Entretanto, a possibilidade de dar
comandos ao computador e de observar a mudanca na descricdo do ambiente do jogo
proporcionou 0 surgimento de um espaco totalmente novo do outro lado da tela: um
espaco imaterial, no qual o usuario tinha a possibilidade de sentir-se imerso. Sob essa
perspectiva, a sensacdo espacial depende da interatividade, ndo do uso de graficos. Com
apenas uma interface textual, Zork ssmulava um mundo de fantasia, de acordo com o
model o dos tradicionais jogos de RPG.

Na mesma década, John Conway criou o Jogo da Vida, baseado no estudo de John
von Neumann sobre autdmatos celulares (CAs). Na década de 40, von Neumann previu
uma teoria sistematica, matematica e l6gica na forma e que, essencialmente, contribuiria
para 0 entendimento de sistemas naturais (autdmatos naturais), assim como para Nosso
entendimento de computadores, tanto anal0gicos quanto digitais (autdbmatos artificiais).
Neumann pretendia estudar o sistema de reproducdo de um modo abstrato, mas a palavra
“celular” ndo pode ser tomada em termos bioldgicos, nesse contexto. Ela refere, mais
precisamente, a espacos adjacentes que formam uma matriz. Curiosamente, ele se
concentrou no simples modelo mateméatico que permitiria a reproducéo de informacéo.
CAs nédo foram inventados, portanto, para serem model os realisticos da natureza, mas sim
para representar a reproducdo de informacdo. Trés décadas depois, Conway simplificou
as idéias de von Neumann criando uma matriz onde células poderiam estar ou vivas ou
mortas (on ou off), com um sistema de regras muito simples que determinava qual seriao
préximo estado da matriz. Além disso, enquanto o autémata celular de von Neumann fora
desenvolvido no papel, o modelo de Conway podia suportar computagdo universal. No

Jogo da Vida, se uma célulatem menos de dois vizinhos, ela morre (solid&o); se tem mais

8 MURRAY, J., 1999.
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de trés vizinhos, ela também morre (superpopulagéo); se uma célula vazia tem trés
vizinhos vivos, ela vive (reproducdo); caso contrario (exatamente dois vizinhos vivos),
ela continua igual (estaticidade). De acordo com William Flake, “essa série de regras
contém as propriedades mais basicas que indicam como criaturas do mundo fisico
interagem com restri¢des de densidade populacional e condi¢oes de “ reproducéo” .”EI

Computadores tem sido usados para simular a vida, mas também podem criar
formas de vida completamente inovadoras. Modelos computacionais como Evolved
Virtual Creatureéﬁl de Karl Sims (MIT, 1994) smulam evolucdes darwinistas de
criaturas virtuais em forma de blocos. Na simulac&o, seres vivendo em um ambiente
tridimensiona sdo programados para evoluir por conta propria, por meio da competicdo
com outras criaturas que possuem qualidades distintas, como nadar, voar ou rastgar.
Sims também desenvolveu projetos envolvendo plantas virtuais. Em Panspermia (1990),
técnicas de evolucdo artificial sdo usadas para selecionar mutages randomicas entre

diferentes formatos de plantas, até que uma variedade de estruturas originais emerge.

Evolved Virtual Creatures (1994), Karl Sims Panspermia (1990), Karl Sims

Outros artistas, como Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, estudam
processos de vida virtual através da interconexdo entre ambientes fisicos e virtuais. A
instalagdo I nteractive Plant Growi ngm(1993), gue utiliza plantas verdadeiras, investiga o
crescimento de plantas virtuais e sua evolugdo em tempo real no espago virtual

tridimensional. Tocando as plantas reais, usuarios podem influenciar e controlar o

® FLAKE, W., 2001, p. 246.
19 Criaturas Virtuais que Evoluem.
1 plantas que crescem interativamente.
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crescimento virtual de aproximadamente 25 plantas pré-programadas, projetadas
simultaneamente numa tela. Seguindo a idéia de Interactive Plant Growing, Sommerer e
Mignonneau criaram A-Volve (1994/95), uma instalacdo que também lida com o conceito
de vida artificial, mas em vez de usar plantas, trabalha com peixes e outras criaturas
aguéticas. A-Volve é um ambiente de vida artificial no qual criaturas virtuais podem
interagir entre si e com humanos. Cada usuério faz um desenho com o dedo numa tela
gue é, entdo, transformado numa criatura aguatica virtual que cresce, se alimenta,
reproduz e morre. Usuarios podem “segurar” as criaturas virtuais, impedindo que, por
exemplo, um predador se aimente de uma presa, influenciando, assm, o
desenvolvimento da simulagdo. Dentro deste contexto, A-Volve trabalha com a relagéo
entre vida artificial, genética e evolucdo no espaco virtua. Da mesma forma que
Interactive Plant Growing, a instalagdo procura desenvolver interfaces naturais que
possibilitem a interagdo com ambientes virtuais e promovam comunicagao com o sistema

em tempo-real. Além disso, ambas procuram conectar espagos fisicos e virtuais.

Instalacéo I nteractive Plant Growing Telade A-Volve

Por que deveriamos simplesmente reproduzir criaturas e espacos fisicos no espago
digital dos computadores, se ha a possibilidade de criar e experimentar possiblidades
completamente novas? O livro de Baudrillar ndo foi deixado a toa na escrivaninha de
Neo. Por defini¢do, simulacros s80 modelos sem conex&o com ou origem na realidade.
S80 imagens sem referente. Segundo Edmond CouchotE,I aimagem digital n&o representa

mais 0 mundo — € pura simulacdo. Se atentarmos para a histéria da evolucéo das

12 COUCHOT, E., 1996.
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técnicas de figuragdo, é possivel observar, desde a Renascengca, uma mudanca nos
processos de reproducdo da imagem. Com a pintura renascentista, por exemplo, cada
ponto do quadro corresponde a um ponto nho mundo real, que pré-existe a imagem. Um
elo é criado entre o real e sua imagem: a imagem € a representacdo do real. De acordo
com Couchot, representar é passar de um ponto no espaco tridimensional para seu
analogo no espaco bidimensional. A grande mudancga, porém, ocorre quando surge a
imagem numeérica, pois enquanto cada ponto da imagem otica corresponde a um ponto do
objeto real, nenhum ponto de qualquer objeto real corresponde ao pixel. O pixel é a
expressao visual, materializado na tela, de um calculo feito pelo computador, que segue
as instrugbes do programa. Se algo pré-existe ao pixel, € o program, ndo mais o red. E
por isso que aimagem numeérica ndo representamais o real, elao simula

Em 13° Andar, o mundo simulado € construido completamente nos moldes do
“real”, mesmo que o real ndo sgja tdo real asssm. Ao contrério da idéa de Baudrillard, a
simulagdo de 13° Andar possui inimeras conexdes com o real, pois é uma tentativa de
recriar avida do jovem Hannon Fuller, isto €, a cidade de Los Angeles em 1937. Fuller, o
dono da firma localizada no 13° andar de um prédio em L.A. (em 1999), decide criar um
ambiente digital imersivo onde, assm como em Neuromancer, ele poderia entrar e
“viver” experiéncias que tivera quando jovem. Entrar na smulagdo era como um jogo
ladico. Computadores foram tdo Uteis para o desenvolvimento de jogos porgue possuem
algumas caracteristicas que se adaptam muito bem aos jogos, como a propriedade de
simular 0 espago, a interatividade, a imersdo e um grande espaco de estocagem de
dadosE.| Entretanto, em 13° Andar, a questdo ndo € mais “devemos simular o espaco
real?’, porque esse fato € 6bvio, mas “qual a conexdo entre espacos fisicos e virtuais?’
No filme, esses dois espacos estéo tdo conectadas que néo se percebe qual € o rea e qual
€ a simulacéo. Além disso, os avatares sdo capazes de sentir sensacdes que pertencem a
seus model os, evidenciando que um mundo influencia o outro.

Hoje em dia, € cada vez mais clara ainterconex&o entre espacos fisicos e virtuais.

O ciberespaco ndo é mais visto como um espaco isolado para a mente, com o qual a

3 Cf. MURRAY, J. Hamlet on the Holodeck. Cambridge: The MIT Press, 1999.
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conexdo era possivel através da tela do computador ou, segundo a ficcdo cientifica, por
meio de implantes neurais. Cada vez mais, 0 ciberespaco é visto como um lugar
permeado pelo espaco fisico — realidade mista. 1sso € verdade parcialmente devido ao
desenvolvimento de tecnologias de movies de comunicacdo como como laptops,
telefones celulares e talvez, num futuro proximo, wearable computers. A possibilidade de
estar “sempre conectado” contrasta com o ato de estar parado em frente a uma tela de
computador e enfatiza a vida em uma realidade mista. A partir do momento em que se
encara o0 ciberespaco como um espaco continuo ao espaco fisico, a questdo “deveria
representar o real?” perde importancia, pois ambos fazem parte do mesmo ambiente.

Porém, tanto Matrix quanto 13° Andar ainda representam o ciberespaco como um
espaco simulado, construido para a mente. Em 13° Andar, é evidente que o espaco
simulado € uma cépia do real, independente do que sgja “o real”. Do mesmo, 0s avatares
também sdo modelados a partir de pessoas “reais’. Nao ha distingdo entre copia e modelo
— ou entre avatar e pessoa fisica. Esse fato ndo é téo evidente em Matrix. A matriz, isto
€, 0 espaco digital construido pelas méguinas, ndo € uma ssimulagdo do mundo das
maguinas, mas sim uma reconstrucdo do mundo dos humanos. Nesse sentido, parece um
espaco de sonhos, construido para a mente humana, enquanto o corpo esta conectado as
maquinas através de fios e cabos, sendo usado como bateria. Ao contrério da idéia de
liberdade abordada por Gibson, a matriz funciona como uma prisdo para as mentes
humanas, pois 0 que se pensa € determinado pelas maquinas. Além disso, aqueles que
tinham suas mentes dominadas nem percebiam esse fato. 1sso significa que a matriz € um
verdadeiro simulacro, sem qualquer referéncia ou origem na realidade. Muito pelo
contrario: a matriz constréi uma outra realidade, a qual se acredita ser o real. Portanto,
pretende ser mais real do que o proprio real, na medida em que o “verdadeiro” real é um
mundo escuro e vazio, habitado por méquinas.

A idéia da construcdo de um mundo simulado que sgja melhor do que o seu
modelo esta de acordo com o conceito de hiperrealidade, tal qual descrito por Umberto

1 Trabalho apresentado no NPO8 — Nucleo de Pesquisg Tecnologias da Informagéo e da Comunicagdo, XXV
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Eco em Viagem pela Hiperrealidade@ Hiperrealidade é algo que est4 aém ou acima do
real. Se ndo € possivel ter o objeto real, fabrica-se o falso absoluto, ou a copia auténtica.
Eco exemplifica a cultura americana como o maior modelo da hiperrealidade:
Disneilandia, museus de cera, Las Vegas... S0 todos lugares que pretendem ser reais,
mas sd0, na verdade, copias sem originais, com a pretensdo de serem mais reais do que o
suposto modelo. Por exemplo, se ndo € possivel ver o quadro da Monalisa, fabrica-se um
modelo tridimensional, envolto em uma atmosfera renascentista, com musica de 500 anos
atrés, época em que o quadro foi pintado. Assim, € possivel acessar 0 modelo original,
ndo apenas sua representacdo. Nesse sentido, Matrix € também uma tentativa de se criar
uma hiperrealidade. Em 13° Andar, por sua vez, talvez naimaginacdo de Hannon Fuller,
Los Angeles em 1937 sgja também um ambiente hiperreal, pois deveria ser mais perfeito
e mais real do que o lugar em que €ele vivera sua juventude. Fotos e recordacfes ndo sdo
suficientes: é necessario imergir no ambiente virtual e experimenta-lo, tornando o espaco
simulado melhor do que a propria redidade. No entanto, quando a ssmulacéo se torna
muito perfeita, tdo melhor do que o real, ela comeca a interferir no proprio read — e
Hannon Fuller é assassinado.

O interessante em 13° Andar € a existéncia de uma simulagio dentro de outra
simulagdo. Quando parece que tudo se sabe sobre a simulagdo, descobre-se que ha uma
outra simulagdo sendo processada em um nivel acima do que supostamente seria o real.
Quantas simulagdes existem, afinal? Esse comportamento € similar ao crescimento de um
fractal, onde ha um modelo e uma série de representacdes recursivas do modelo original.
Fractais parecem com s mesmos em multiplas escalas espaciais, 0 que significa que um
pedaco de fractal sempre se assemelha ao todo. Fractais sGo o0 exemplo perfeito quando se
trata de espremer um grande comprimento dentro de uma pequena érea, porque, toda vez
gue sdo redesenhados, eles se reproduzem em escalas cada vez menores. Além disso, em
sistemas bioldgicos, fractais precisam crescer e se reproduzir. Por exemplo, a estrutura
enrugada de um cérebro, o sistema respiratdrio ou mesmo os rins, contém instrucdes de

reproducao recursiva, minimizando a quantidade de material necessario e maximizando a

14 ECO, U. 1990.
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funcionalidade. Entretanto, diferentemente do modelo fractal, a recursividade em 13°
Andar é o que provoca afalhano sistema.

Este fato fica claro no primeiro encontro de Jane Fuller — personagem que se diz
filha de Hannon Fuller — e Douglas Hall, o programador de Hannon Fuller. Jane, uma
personagem do nivel superior da simulacdo, se transfere para o nivel intermediério com o
objetivo de fechar a firma, ou sga, de acabar com a recursividade da simulagdo que
interferia no desenvolvimento da simulagéo de 1999. Quando ambos se encontram, ndo
se sentem muito a vontade: numa primeira impressdo, parece que se conhecem. Essa
impressdo evidencia que o elo entre os diferentes mundos € construido pela experiéncia
do dga vu. O déa vu ocorre quando se tem a impressdo de experimentar novamente
cenas que aconteceram no passado. No filme, avatares geralmente guardavam algumas
memorias de seus modelos, possibilitando a ocorréncia de d§a vus. Douglas Hall ndo
conhecia Jane Fuller, mas ambos eram marido e mulher no nivel superior da simulacéo
(mundo do futuro).

Do mesmo modo, quando Douglas Hall (encarnado em Fergusson, seu avatar na
simulacdo de 1937) faz 0 avatar de Hannon Fuller lembrar de acfes que nunca cometera,
este também fica com a sensacéo de déa vu. Grierson € o personagem do nivel inferior
da ssmulacéo (1937) que fora modelado a partir de Hannon Fuller. Sempre que Fuller
decidia entrar no espaco virtual, usava o corpo de Grierson (que, enfim, era 0 seu
proprio). Aqui, o termo avatar (que originalmente significa e encarnacdo de um deus
Hindu, Vishnu) é usado no sentido literal, pois o personagem realmente encarna em sua
representacdo virtual. Quando Fuller decide voltar para o nivel intermediério (1999), seu
avatar voltaa ser Grierson, mas ainda possui algumas lembrangas das agdes de Fuller. E a
mente de Fuller encarnada em seu avatar que vai para boates e procura garotas, mas
Grierson recorda ter tido comportamentos estranhos enquanto “dormia’. Sendo assim,
déja vus no filme sdo modos de lidar com memdria, percepcdo, tempo e a com a conexao
entre os mundos. Cada vez que um dga vu ocorre, é possivel que personagens de
diferentes niveis da simulacéo estgjam se encontrando. Esses encontros, porém, néo

deveriam acontecer. E por isso que Jane Fuller volta para o nivel intermediario: ela
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pretendia impedir que uma simulagdo continuasse se desenvolvendo dentro de outra
simulagdo. Quando um modelo “rea” decide entrar na simulagdo, pode afetar seu
funcionamento, gerando possiveis erros. A acdo do modelo é similar a de um virus no
sistema.

Matrix também tem um modo peculiar de lidar com dga vus. Ha uma cena em
gue Neo vé um gato preto. Novamente. Trinity, sua parceira, explica que dé§a vus sdo
falhas no sistema significam que o programa foi aterado e ago de errado esta
acontecendo. Logo em seguida, eles tentam abrir uma janela e descobrem uma parede de
tijolos onde deveria estar a rua. Estdo presos. Déa vus como falhas no sistema séo
metaforas de como tempo e meméria sdo experimentados. Cada vez que ocorre um déja
VU, a sensacdo é ade que o tempo foi invertido e eventos no estdo acontecendo na ordem
devida. Consequentemente, déja vus mudam a percepcéo do tempo: do tradicional tempo
newtoniano (tempo como uma linha reta, com passado, presente e futuro) para um tempo
randdmico, ndo-linear. Mais ainda, d§ja vus lidam com multi-temporalidade, ou sgja, o
passado que parece acontecer no presente, mas, de fato, ndo aconteceu. Assim como Neo,
0 gato preto € um virus no sistema.

Em 13° Andar, Jane Fuller também aparece como virus. Ela entra no sistem para
mudé-lo a partir de seu interior e, assim, acabar com a simulagdo. Numa |égica inversa,
tanto em Matrix quanto em 13° Andar, agentes da simulago possuem o poder de mudar o
mundo “real”. Em Matrix, Neo destroi os agentes, libertando os humanos das maguinas
do mundo real. Em 13° Andar, Jason Whitney (o barman da simulacdo de 1937) quase
mata Douglas Hall em 1999. Neste filme, atransferéncia de personagens entre os mundos
é feita através da idéia de morte. Cada vez que um personagem € morto engquanto
encarnado em sua representacdo virtual, seu avatar € transportado para o proximo nivel
da simulagdo. Sendo assim, como um mundo virtual pode afetar nosso comportamento no
espaco real? Como pode afetar nossas vidas? Criamos personagens e interagimos com
outros no espago virtual, desenvolvendo novos tipos de sociabilidade. Por outro lado,
€SSes NoVOS espacos sociais também interferem nos espacos publicos fisicos, e em nosso

modo de relacionarmo-nos com os outros no mundo fisico. Sherry Turkle em Life on the
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ScreenE',l, analisa casos onde usuarios usavam seus personagens em MUDs como um

modo de melhorar relacionamentos na RL (Real Life). No entanto, também ha casos em
gue usuarios se “escondem” sob seus personagens virtuais e séo incapazes de relacionar-
Se com outras pessoas ha RL.

Em 13° Andar, cada personagem virtual tem apenas um usudrio especifico.
Diferentemente, em Matrix cada usuario € seu préprio avatar. Isto €, cada um entra no
mundo virtual como si préprio. Apesar de em 13° Andar o avatar ser idéntico a seu
usuario, ainda assim é um personagem virtual existente no mundo. Jaem Matrix, o avatar
SO existe a partir do momento em que usuario entra na simulagdo, pois este € o proprio
usuério. Se considerarmos avatares como a interfacemdo corpo, em Matrix ela se torna
completamente transparente, pois cada um € seu proprio avatar. Quase sempre, quando se
entra em um mundo virtual, € preciso escolher ou definir um avatar. Se o ambiente é
textual, o usuério tem mais liberdade para descrever seu personagem. Se € um mundo
grafico, ha avatares pré-definidos entre os quais o usuario pode escolher. Desse modo, a
interface — seja gréfica ou textual — é o que faz a conex&o entre o usuario no mundo
fisico e 0 mundo virtual, ou sgja, 0 avatar possibilita que se “habite” o ambiente virtual.
Mesmo assim, 0 usuario ndo esta |a. Avatares séo apenas representacoes de pessoas —
pura informagdo personificada. A ficgdo cientifica, no entanto, tem contribuido para a
imaginacdo de um mundo onde esta fina camada que separa o usuério do ambiente virtual
(isto € o avatar) tem se tornado cada vez mais transparente. Em Matrix, € possivel
conectar-se a simulagdo usando o proprio corpo, tornando o usuario seu proprio avatar e
amenizando as fronteiras entre fisico e virtual. Mas ndo é esse o principa objetivo de
toda tecnologia computacional? Fazer com que a interface desapareca? O

desenvolvimento do computador pessoal se deu atraves de diversas camadas de interfaces

® TURKLE, S., 1995.

16 O termo interface aqui se refere ao sentido amplo da palavra. Este conceito surgiu paralelamente a
cultura do computador para designar 0 mediador entre humanos e maquinas (isto €, um modo de permitir
humanos interagir com as méaguinas). Pouco tempo depois, interface teve seu significado expandido para
outros tipos de mediacdo, significando quase tudo o que podia media qualquer relacdo de comunicagdo. Em
outras palavras, 0 conceito de interface pode ser entendido como um modo de re-representar ainformagéo
de modo a conectar duas instancias distintas.
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(monitor, disco rigido, drive de disguetes, sistema operacional) que procuravam
aproximar usuario e maguina. Essas interfaces séo meios de re-representar 0 ambiente
digital para humanos, em uma linguagem gue seja compreensivel para nods. Quanto mais
imperceptivel ainterface, mais 0s usuarios sentem que podem comunicar com a maguina
de um modo intuitivo e natural. Levando essa caracteristica ap extremo, o0 que seria a
interface quando o programa esta dentro do proprio cérebro? O que seria a interface
guando o avatar € o proprio corpo, € 0 corpo é o avatar?

Apesar da total transparéncia da interface em Matrix, humanos ndo tém qual quer
consciéncia. O gque pensam, o que fazem, é totalmente determinado pelo programa —
humanos apenas tém a ilusdo que pensam. Esta idéia é préxima ao conceito de agentes
dentro do modelo de autdmatos celulares descrito por Edward Fredkin, onde tudo é
determinado, programado. “Em DM (mecénica digital), todo o universo passou toda a
histéria arranjando tudo o que acontecera em cada e Unica célula. Nenhum digito pode
mudar; tudo, em todos os lugares, em todos os momentos, passado, presente e futuro,
operou, opera e operara em perfeito compasso para fazer com que cada célula sgja o que
e EIIsso € 0 que ele chama de determinismo digital. Esse fato também enfatizaaidéade
gue Neo, em Matrix, tem o papel de um virus, pois seu comportamento € imprevisivel e
€le esta entre 0s poucos personagens cientes da realidade do mundo. Por outro lado, todos
os agentes da simulacdo de 13° Andar possuem consciéncia (apesar de ndo deverem) e
estdo sujeitos a comportamentos ndo-programados. Este fato explica porque H. Fuller
descobre que seu mundo era, na verdade, uma simulacdo de outra realidade e porque
Whitney, em 1937, fica t&o fora de s quando descobre o mesmo. Eles ficam
desapontados porque sua percepcdo do mundo ndo corresponde a realidade. A partir do
momento em que 0S personagens passam a questionar sua propria identidade, realidade e
0 ambiente em que vivem, ndo podem mais ser comparados a autbmatos celulares. séo
serem pensantes, com vontade prépria. Assm como as criaturas da obra de Karl Sims,
Evolved Virtual Creatures, os personagens virtuais de 13° Andar aprendem de acordo

" FREDKIN, E. “Digital Mechanics’, 1990. p.264. (traducéo da autora)
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com o ambiente e comegam ater comportamentos imprevisiveis. E neste momento que os
personagens “reals’ perdem o controle da simulacéo.

Sob essa perspectiva, a simulagdo de 13° Andar é muito mais perfeita que a de
Matrix — se ssimulacéo perfeita for considerada como umatentativa de criar um mundo o
mais proximo possivel do “real”. No entanto, vidas feitas de bits, vivendo dentro de
computadores, podem (e devem) assumir comportamentos e formas imprevisiveis. A
partir do momento em que criaturas virtuais vivem em um espaco de informagdo, ndo ha
motivo para seguir os padroes do mundo fisico. Como foi visto, muitas tentativas de criar
formas de vida virtuais e simulagdes sociais trabalham com aidéa de aleatoriedade. Em
A-Volve, por exemplo, € possivel determinar 0 design das criaturas; no entanto, apds um
peixe nascer, ele se desenvolve livremente no ambiente virtual. Em outras palavras, é
possivel programar o estado inicial do sistema, e como as criaturas se reproduzem, mas €
impossivel determinar o que acontecera com seus agentes. A simulacdo perfeita, entéo,
deveria ser imprevisivel, permitindo que criaturas virtuais evoluam por si proprias, dado
certas condicoes de espago e tempo. A evolucdo, nesse caso, depende de como os agentes
interagem uns com 0S Outros.

A simulagdo de 13° Andar era quase perfeita, até os personagens virtuais
descobrirem os limites de seu mundo, isto é, o local onde a simulag&o terminava. A partir
desse momento, eles se conscientizam da existéncia da simulagdo e percebem que sdo
criaturas virtuais. Personagens de ambos os mundos (L.A. em 1937 e em 1999)
descobrem que ndo eram reais, pois percebem que o mundo, tal qual o conheciam, néo
era infinito. Era, na verdade, uma coOpia imperfeita de outro mundo idea. Se
compararmos essa situagcdo a idéia platonica da alegoria da caverna, o0 mundo sensivel da
simulacdo de 1937 é uma cdpia da copia. Em outras palavras, a Los Angeles virtual de
1937 é uma copia da Los Angeles “real” de 1937, como era para (a simulacdo de) 1999.
Isso significa que esta simulagdo é criada no presente (1999), o qua € também uma
simulagdo do passado da Los Angeles do futuro, criada no futuro “real”, o qual pode, por

suavez, também ser outra simulacéo.
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De acordo com a ficgéo cientifica e com o ambiente da Internet, ha dois modos
distintos de se habitar um mundo virtual. O primeiro é criando agentes autbnomos, que se
comportam como criaturas vivas, apesar de ndo serem. O segundo € ter a mente
transportada para 0 espaco digital através de implantes neurais. Neste caso, cada um pode
ser seu proprio avatar, como em Matrix, ou pode encarnar em outras representacoes
virtuais (como ocorre na maioria dos mundos virtuais). Ambos os modos estéo ligados ao
pensamento e a consciéncia, e apontam computadores como lugares para a mente. Desde
gue foram criados, computadores sdo encarados como maguinas que simulam processos
mentais. Ainda na década de 50, Norbert Wiener afirmava que “computadores tém
extraordinaria semelhanga com o cérebro humano, tanto em estrutura quanto em
funci onamento.”EE por isso que a questdo: “computadores podem pensar?’ sempre foi
t&o evidente. Mas mesmo que o teste de Turing dé certo e que realmente n&o seja possivel
diferenciar entre um homem e uma maguina, ainda assim o codigo digital, que é a
esséncia dos computadores, precisa ser programado — por humanos. O nivel de evolugéo
imaginado na ficco cientifica (2001, Matrix, 13° Andar, Neuromancer) ainda esta longe
de ser alcancado. Talvez, no futuro, haja maguinas que ndo precisem de humanos para
programé-las, mas, até o presente momento, isso ndo € verdade. Dentro deste contexto,
nossa tarefa € a de simular interagdes fisicas da melhor maneira possivel, ou mesmo a de
programar novos tipos de ambientes virtuais que ndo sejam representages do mundo
fisico.

Estaidéatraz a memoria o conto de Borges, “ Os Cartégrafos’. Umavez, o rel de
um reino distante solicitou aos cartografos que desenhassem um mapa do reino, com o
maximo de detalhes o quanto possivel. Seu objetivo foi satisfeito apenas quando foi
construido um mapa exatamente do tamanho do territorio. Sendo assim, 0 mapa era uma
perfeita representacdo do mundo (de acordo com o0 model o representacional de Couchot),
pois cada ponto do mapa correspondia a um ponto do real. Agora, parece que esta relacéo
esta sendo invertida. Na era da ssmulaggo, o terridrio ndo precede mais 0 mapa; € 0 mapa

BWIENER, N. in: “Mark I11: can man build a superman?’ Time Magazine, January 23, 1950. (traduczo da
autora)
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gue precede o territdrio. Simulacros ndo precisam dos originais. Tanto em Matrix quanto
em 13° Andar, no final, a simulagdo é desconectada de seu gerador. O mapa comeca a ter

existéncia propria.
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