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Resumen:

Los modos discursivos de simulacion y simulacro son formas de representacion propios del disefio
de objetos y del diseno de experiencias, cuya complejidad puede estudiarse, desde la perspectiva de
la funcién o el uso. En este articulo se revisan los criterios de funcionalidad, con base en el discurso
representacional que se lleva a cabo segin las dinamicas de simulacion (cuando emula condiciones
de realidad) o de simulacro (cuando se rearticulan instancias de lo verdadero en formas narrativas y
simbolicas). El estudio de su discurso se hace aqui bajo una mirada hermenéutica débil, basado en el
riguroso analisis que hace Umberto Eco, de la misma manera, sobre dos modelos de representacion
del lenguaje: el diccionario y la enciclopedia. El pensamiento débil, nocion acufiada por Gianni
Vattimo, hace referencia a la otredad, a la alteridad, la postura o la concepcion de un camino que
no se impone bajo las discursividades de turno, ni se opone frontalmente al pensamiento fuerte,
legitimo y paradigmatico.

A continuacion se propone, por lo tanto, relacionar las categorias de estos dos modelos con la si-
mulacion y el simulacro de los sistemas objetuales, teniendo en cuenta que la simulacion tiende por
sus propiedades a tornarse en pensamiento fuerte y el simulacro en pensamiento débil. La simula-
cién es equiparable, entonces, con el diccionario y el simulacro con la enciclopedia. Sin embargo,
mas adelante se expondran dos variantes que permitiran abrir el espectro hacia lo que denomino
mascaras, que procuran determinar el estatus de fuerza o debilidad de un sistema y las posibles
subversiones que puedan hallarse.
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Introduccion

En su participacion con El antiporfirio, en la coleccion de ensa-
yos titulada El pensamiento débil', editada por Gianni Vattimo y
Pier Aldo Rovatti, Umberto Eco argumenta que la enciclopedia,
de funcion laberintica rizomatica®, es un sistema de modelado
del lenguaje de caracter débil, por sus propiedades de locali-
dad y valoracion contextual, y también ha presentado la idea de
que el diccionario, a pesar de la extrema fuerza que produce su
caracter definitorio, no es tan fuerte como parece. A partir de
estas condiciones, considero que se puede establecer, respec-
tivamente, la misma relaciéon con el discurso® de los sistemas
visuales de simulacro y simulacién. La debilidad de la enciclo-
pedia es equiparable con los sistemas de simulacro, como, por
ejemplo, las estrategias de narracién y simbolizacion de obje-
tos “tooltoy™, constituyéndose en eficaces posibilitadores de la
imaginacion humana (de indole cualitativa-asociativa, no lineal),
y la fuerza del diccionario con los sistemas de simulacion, como
la realidad virtual computacional, presentando, de modo seme-
jante, afortunadas debilidades, a pesar la su propiedad cuantita-
tiva-lineal de estos sistemas.

La debilidad en el pensamiento débil

A propésito de El antiporfirio, Eco realiza una importante acla-
racion 24 afios después en El pensamiento débil y los limites
de la interpretacion: “(...) en mi contribuciéon (L antiporfirio)
oponia las posiciones (digamos) del fuerte pensamiento débil
(por ejemplo, la linea hermenéutica de Nietzsche-Heidegger) a
la filosofia peirciana de la conjetura y el fabilismo. Sin embargo,
ciertos lectores (en general, aquellos que no leen los libros sino
solo sus titulos) tomaron la antologia de Vattimo-Rovatti como
un manifiesto, y me di cuenta mas tarde de que definitivamente
me habian puesto en la lista de los tedricos del pensamiento
débil”.

Eco planteaba en El antiporfirio el caracter débil, en el sentido
de Vattimo, de la enciclopedia, como modelo representacional
del lenguaje, contrario al del diccionario® : “El pensamiento de
laberinto, y el de la enciclopedia, es débil en cuanto se compo-
ne de conjeturas y atiende al contexto; pero es razonable, pues
consiente un control intersubjetivo, y no desemboca ni en la
renuncia ni en el solipsismo. Es razonable porque no aspira a
la glogalidad; es débil como débil es el luchador oriental, que
hace suyo el impetu del adversario y parece ceder a él, para
después encontrar, en la situacion que el otro ha creado, los
modos (siempre s6lo probables) de responder victoriosamente.
El luchador oriental no tiene una regla establecida de antemano;

posee matrices de conjeturas que le sirven para regular, de

forma provisional, cualquier evento que proceda del exterior.
Y goza también de la capacidad de transformarlo en una propia
propuesta resolutoria. Es “débil” frente a quien cree que la lucha
dependa de un diccionario fuerte. Es fuerte y vence, en ocasio-
nes, porque se contenta con ser razonable”.

Umberto Eco explica, con la metafora del luchador oriental,
como el pensamiento débil encuentra su fortaleza en el aprove-
chamiento de la fuerza de su oponente. Yo le agregarfa un ele-
mento: la mascara. Este guerrero es fuerte, pero aparenta ser
débil... y eso incrementa su fuerza, por lo tanto, la metafora
de Eco no es del todo equivalente a lo que Vattimo se refiere
como pensamiento débil; pues no se configura retoricamente la
debilidad, sino la apariencia de debilidad. De la misma manera,
se podria decir que quien aparenta ser fuerte, sin serlo, no se
hace fuerte solo por aparentarlo. Clasico ejemplo de lo con-
trario al luchador oriental es el “macancan” que ostenta altura,
musculatura y agresividad, y, sin embargo, es inepto e ineficaz.
No es el caso, por supuesto, del modelo sistematico del lenguaje
representado en el diccionario, que aparenta ser mas fuerte de
lo que es, pero no es débil. Digamos que tiende a debilitarse en
la medida en que no logra ser tan determinado, como lo expone
Eco en su excelente antitesis del arbol de Porfirio. El modelo
solo pierde fuerza en la medida en que el nuevo arbol logra ser
mas flexible.



Dentro de este marco al que Umberto Eco se afilia cuando exalta del luchador oriental que

“no tiene una regla establecida de antemano; posee matrices de conjeturas que le sirven para regu-
lar, de forma provisional, cualquier evento que proceda del exterior”, podemos concluir que una
caracteristica fundamental en el pensamiento fuerte es la conformacion de reglas rigurosas, que no
permiten las consideraciones contextuales y particulares. Otra propiedad fundamental del pensa-
miento fuerte es el estatus de legalidad, pues se ha fundado en un poder de turno o en un ancestral
paradigma cultural. Por lo tanto, dos nociones son fundamentales en el pensamiento fuerte:

la rigidez normativa y la legitimidad.

Por otra parte, la debilidad de un pensamiento debil es una entidad sin rostro; cuando lo adquiere
es temporal, pues cada vez que se vuelve fuerte, se abre nuevamente un espacio para la alteridad.
El pensamiento débil es una casilla vacia, un traje por vestir, un lugar por ocupar. Cuando vemos
que nos mueve a establecer nuevas reglas, éstas ya no son territorio débil... son resultados, tal vez
necesarios, de lo que podia producir, pero al adquirir un estatus determinista debe darle paso a un
sucesor. El pensamiento débil es un “cargo”, un “rol” que asume quien se proyecta a la alteridad; una
terceridad peirciana que produce semiosis ilimitada, en la medida en la que elude permanentemen-
te las posiciones extremas y maniqueas, validando lo opcional. Un pensamiento débil, por lo tanto,
no debe ser siempre asociado con lo correcto o lo bueno, sino con lo pertinente. Asi, dos nociones
resultan esenciales en la delimitacion conceptual del pensamiento débil: la alteridad y la red.

La alteridad

La alteridad, como subversién, es una aproximaciéon hermenéutica que no sesga ni aprueba de
entrada. El pensamiento débil es subversivo porque no se coloca en estados oficiales y absolutos,
como blanco o negro, sino que recorre los matices que se difuminan en las fronteras. Lo subversivo
implica avanzar a través de los estados de transicion, no en versiones del todo o nada, que serian
propiamente “inversiones”, caracteristicas de los discursos de oposicion recios y frontales hacia un
sistema de pensamiento fuerte legitimado. De modo que se relativiza de acuerdo con el tipo de dis-
curso, pues en aquellas ideas de aparente debilidad que se legitiman con rapidez se pueden advertir
“emergencias”, que no son propias del levantamiento paulatino y esforzado del pensamiento débil:
las subversiones son intrincadas y esforzadas comprensiones.

Un pensamiento fuerte puede aparentar ser débil. Cuando se abordan conflictos que procuran ser
resueltos por medio de conciliaciones superficiales y se intenta diluir la diferencia. La diferencia
posibilita la forma, produce la definicién de algo®. La diferencia no sélo se reconoce clara y expli-
citamente como razon de desacuerdo, es el modo en el que se visibilizan los limites... La diferencia
es lo que permite discernir los territorios; no es apropiado eliminarla, sino por el contrario, reco-
nocerla como condicion de la naturaleza del asunto en conflicto. El pensamiento fuerte puede, en
su discursividad, aparentar la armonia de las diferencias (lo cual tiende, por supuesto, a desconfigu-
rarlas), pero su pretension sera, seguramente, un mecanismo de legitimidad. El pensamiento fuerte
se camufla cuando pretende ser débil, por lo tanto, el método del pensamiento debil es hacer una
adecuada lectura del pensamiento fuerte, develarlo, traspasar la apariencia para volverlo visible y a
partir de ahi consolidarse también bajo el atributo de la invisibilidad, dado su caracter subversivo
e ilegitimo... El pensamiento débil, como lo expresa Eco en su antiporfirio, “se contenta con ser
razonable”, diferenciando los distintos territorios epistemologicos, pero con el animo de ponerlos
a dialogar. Es plausible, entonces, considerar que la metafora del luchador oriental de Eco no sea
pertinente para el caso de la enciclopedia, pues ¢sta no es realmente fuerte, es débil porque es un
rizoma y una alteridad que no se ha vuelto fuerte. La metafora del luchador oriental es propia de los
pensamientos fuertes que aparentan ser débiles, como los discursos de reclamacion o las ideologias
que por no estar legitimadas, se presentan como subversiones, sin serlo. Son sistemas débiles en
apariencia, pero fuertes en su condicion real.



La red

El caracter rizomatico de la red, como tercer tipo de laberin-
to’, es la segunda gran condicion que instituye la naturaleza del
pensamiento débil. Eco fusiona las propiedades posibilitadoras
y asociativas de la red con el rizoma de Deleuze/Guattari, en
la enciclopedia como modelo representativo del pensamiento
debil, conformando unos atributos primordiales, como la mul-
tiplicidad de caminos, la ex-centricidad, la multidimensionali-
dad y multidireccionalidad, y uno fundamental: ser ilimitado.
Eco destaca que “este laberinto sera siempre ilimitado, puesto
que su estructura, en cada momento, resultara distinta de la que
tenia en el instante anterior, y cada vez podra ser recorrido si-
guiendo lineas diversas ”. Segtn Eco, otras facultades sustancia-
les de la red (y la enciclopedia, como caso) son: no es definitiva,
es abierta y atiende a la localidad.

En sintesis, el caracter subversivo y rizomatico aporta al pensa-
miento débil unas condiciones claves definitorias de su natura-
leza y colabora en la consolidacion de su metodologia herme-
néutica porque se edifica sobre la base de la diferencia como
recurso vital y avanza en los segmentos de transicién en multi-
ples direcciones (sentidos), posibilitando asi relaciones ilimita-
das de circulacion asociativa (no lineal). Este término proviene
del pensamiento asociativo, que caracteriza una de las funciones
cognitivas del cerebro en el establecimiento de relaciones, dife-
rente al sistema modal visuo-espacial. La analogia con el sistema
de red consiste en que lo que importa en las derivaciones del
tercer laberinto como rizoma, son precisamente los recorridos
y no los puntos nodales. Las secuencias por lo tanto se esta-
blecen por las probables conformaciones estructurales de las
relaciones y no por una graduacion de niveles; de ahi que su
mayor virtud sea la secuencialidad asociativa conceptual y no la
linealidad progresiva. Las transiciones van constituyendo, por lo
tanto, el marco interpretativo del pensamiento débil, limitado,
tan solo, por las fronteras de la diferencia.

Ante una inadecuada suspicacia que pueda llevar a discernir una
falsa contradiccion, Eco aclara en el ensayo El pensamiento débil
. . Ny . .
y los limites de la interpretacion su posicion frente a la nocion
ilimitada de la enciclopedia expresada en El antiporfirio, asi: “En
aquel momento tenia que reconciliar mis ideas en lo tocante a
los limites de la interpretacién con la nocién de enciclopedia,
como opuesta a la estructura jerarquica y al modo de arbol de

diccionario.

A comienzos de los ochenta, en La semiotica y la Filosofia del
lenguaje, habia estructurado mi critica del diccionario como un
arbol de Porfirio mediante la oposicion de la enciclopedia como
una alternativa, entendida como una estructura rizomatica y la-
berintica. Ahora bien, se podria decir que en un laberinto no hay
direcciones privilegiadas y por lo tanto no hay un limite. Pero
si queremos seguir fieles a la metafora del laberinto, debemos
recordar que un laberinto siempre es algo preconstruido donde
la libertad del huésped esta limitada en un sentido por las rutas
posibles y, en segundo lugar, que el laberinto de la enciclope-
dia no es un hecho natural sino un producto social y por tanto
el resultado de una serie de negociaciones, de reglas puestas
por una comunidad”. Esta aclaracion es indispensable para com-
prender que la red representa un modelo hermencéutico débil,
entre otras facultades, por la de ser ilimitado en términos de re-
corrido por asociaciones, pero limitado en cuanto a los vinculos
de pertinencia que establece “lo dado” en la demarcacion de las
fronteras de la diferencia que permite identificar territorios y
en cuanto al marco de relaciones plausibles de la interpretacion
en tanto las rutas de lo interpretable.

Con base en lo que he presentado hasta ahora, se pueden cate-
gorizar cuatro formas de pensamiento débil o fuerte, segin su

apariencia:

Lo que aparenta ser débil y es débil (como la enciclopedia, la
hermenéutica de Vattimo o el Partido Verde).

Lo que aparenta ser fuerte y es débil (como la hermenéutica de
Nietzsche).

Lo que aparenta ser débil y es fuerte (como los discursos de
reclamacion feministas o de los LGTB).

Lo que aparenta ser fuerte y es fuerte (como el modelo tipo
diccionario o los gobiernos hegemonicos).

La apariencia aqui adquiere relevancia hermencutica, porque
los asuntos de la apariencia son variables necesarias de discernir.
Como ya se ha expuesto, la hermenéutica débil procura con in-
tensa devocion, el escudrifamiento, en primer lugar, de lo que
hay detras de la apariencia fuerte (y, por lo tanto, también de la
débil). La exploracion hermenéutica contempla las condiciones
que hemos mencionado (alteridad, flexibilidad, multidireccio-
nalidad, etc.) para penetrar hacia el territorio protegido y una
vez que ha ingresado en ¢l, proceder a recorrerlo con el rigor
minucioso de quien busca una aguja en un pajar; los recorridos
siempre vinculantes de conceptos dentro de los limites de la

. .
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Sistemas de simulacion multimediales
e interactivos como pensamiento fuerte

Los sistemas multimediales interactivos como la Internet, los videojuegos o los robots sociales son
formas complejas de relacion sujeto-objeto en las que se simula la interaccion. El sistema reacciona
de formas muy diferentes de acuerdo con cada clase de estimulo que opera en ¢l un usuario (obtu-
raciones, preguntas, activaciones por voz, etc.). El sistema codifica y decodifica estos estimulos a
través de una IGU -Interfaz Grafica de Usuario- (como la apariencia de la pantalla del computador
o la fachada del robot) en el lenguaje binario de un software que produce respuestas seleccionadas
de un banco de datos que constituyen un nimero muy elevado de posibilidades. La interaccion es
una simulacion porque el usuario acttia, pero el sistema no. El sistema parece actuar ante las accio-
nes del usuario, pero son sencillamente reacciones operacionalizadas. El primer contacto entre el
usuario y el software se produce en el envio de informacion del usuario a través de la IGU, que el
sistema moviliza por los medios involucrados (grafica, audio, procesador de texto, video, etc.) y
los traduce al codigo binario del software. Una vez que el programa ha rastreado las coincidencias
e incompatibilidades, produce la respuesta mas ajustada y la devuelve al codigo de bits que genera
una respuesta visual, auditiva o mecanica. Este rastreo que realiza el programa es, aparentemente,
asociativo, pero el programa consulta los datos cuantitativamente, de manera lineal y progresiva,
y no cualitativamente, de manera asociativa y alternada. El funcionamiento en forma de red es

aparente, simulado.

La vinculacion de conceptos e imagenes que establece un programa es de secuencia lineal. Realiza
las debidas exploraciones en forma sistematicamente ordenada, con base en progresiones numéri-
cas y alfabéticas, nunca por mecanismos comparativos de cualidades. Un buscador de Internet para
encontrar imagenes de mujeres, por ejemplo, realizara busquedas alfabéticas a partir de la palabra
“mujer”, pero no puede realizar comparaciones iconicas y seleccionar las opciones por medio de di-
ferenciaciones visuales. De la misma manera, el mas desarrollado software de captura de imagenes
codificara la informacion luminica del scanner o la camara digital en el sistema binario y luego en
pixeles, pero sin tener la habilidad de reconocer los atributos de la imagen. Para que un programa
produjera vinculos asociativos tendria que resolver la inmensa dificultad de identificar tales atribu-
tos, realizar comparaciones iconicas de forma, cromatismo, tamafo, posicién o direccion, y poder

valorarlas cualitativamente. Estos sistemas artificiales son resultados positivistas, manifestaciones
eficaces del paradigma cientifico: pensamiento fuerte erigido sobre la promesa benefactora de la
ciencia y la tecnologia.

¢Cual es entonces la subversion en el uso de los sistemas multimediales interactivos?... El pensamiento debil se posibilita aqui en la
colaboracion epistemologica entre los sistemas simuladores y la inteligencia humana. Los videojuegos y los CD-ROMs enciclopédi-
cos son un ejemplo de esta colaboracion; ambos pueden posibilitar al usuario en algan tipo de aprendizaje, pero abandonando la idea
de que el sistema es autonomo o, la idea opuesta, que el usuario sea absolutamente dependiente y permeable. El sistema presenta
multiples respuestas posibles y multiples formas de navegacion cuantitativas, pero las asociaciones cualitativas las realiza el usuario,
no el programa. El sistema esta dispuesto para que el usuario proceda en su autonomia a seguir los derroteros que ¢l considere. El
asomo de inteligencia del sistema aparenta tomar decisiones por asociacion®, pero realmente ejecuta veloces y millonarias op eracio-
nes probabilisticas cuantitativas y lineales. El ajedrez, por ejemplo, considerado un juego analitico de inteligencia, puede ser jugado
por la computadora con excelencia y superar al mas experto jugador humano, como ocurrié cuando Deep Blue derrot6 a Kasparov,
el campeodn mas sobresaliente en la historia del ajedrez, porque las opciones son reducibles a lo cuantitativo en razon de las fuertes

reglas de movimiento de las fichas y las casillas de desplazamiento.



No se puede negar la efectiva contribucion que realizan las mediatizaciones computacionales a los procesos de aprendizaje y de
creacion de conocimiento, pero la trampa de este pensamiento fuerte radica en su sobrevalorada facultad participativa y resoluto-
ria de problemas. Un sistema es capaz de enunciar la respuesta que el usuario requiere porque existen unas rutas indiciarias que le
permiten seleccionar la mas probable... ;Le apuesta a un objetivo? ;El sistema ofrece un nimero enorme, pero limitado de inter-
pretaciones porque es capaz de calcular un territorio delimitado de ellas? ;El sistema aparenta ser fuerte o es fuerte?... Si es fuerte,
es porque las dimensiones cuantitativas pueden vencer, dada la inmensa cantidad y altisima velocidad de procesamiento, las posibili-
dades cualitativas del pensamiento humano. Si es débil, es porque no seria suficiente que el sistema tuviera la capacidad de sustituir
los qualias perceptivos de la mente humana, en sucesivas codificaciones y decodificaciones. .. El solo fenomeno de la sustitucion seria
por su naturaleza signica, la condicién de su debilidad. Es débil porque nunca podria dejar de ser una imitacion, una reproduccion
tendiente al infinito de revision de operaciones previas, almacenadas en codigo binario. Si es debil, no puede prescindir de la inte-
ligencia humana y por lo tanto es solo til... Es tan solo un instrumento para el saber, como lo es un lapiz en manos de un filosofo,

un ingeniero, un dibujante o un literato.

Simulacion y simulacro:
(Jmascaras de realidad y verdad?

Los sistemas interactivos nos llevan a pensar inmediatamente en la sustitucion de los desempefios
humanos (como la Inteligencia Artificial), pero para no ir tan lejos, las dinamicas de simulacion y
simulacro estan arraigadas a nuestros diversos afectos culturales, abarcando la historia de la huma-
nidad y el curso de nuestras vidas. En Cultura y simulacro Jean Baudrillard expresa: “Disimular es
fingir no tener lo que se tiene. Simular es fingir tener lo que no se tiene. Lo uno remite a una pre-
sencia, lo otro a una ausencia. Pero la cuestion es mas complicada, puesto que simular no es fingir:
«Aquel que finge una enfermedad puede sencillamente meterse en cama y hacer creer que esta en-
fermo. Aquel que simula una enfermedad aparenta tener algunos sintomas de ella» (Littré)”. Ahora,
segin Baudrillard, el conjunto de simulaciones se construyen en el edifico del simulacro, como el
caso de la imagen sagrada: Dios es puro simulacro, imagen sin referente; fue mas verdadera para los
iconoclastas que comprendian su poder, que para los iconolatras que las adoraban superficialmente.
La simulacion es representacion fingida, imitacion de lo que no es. El fingimiento se basa, en este
caso, en emular las condiciones que se asemejan. El simulacro también constituye un fingimiento,
una falsificacion, pero como ficcién, como idea que forma la fantasia, como accién fingida. El pri-
mero sustituye la realidad o lo verdadero gracias a la semejanza de la apariencia, mientras que el
segundo lo hace por la semejanza de las acciones, por un procedimiento dramatargico. De alli se
generan dos consideraciones fundamentales: el realismo y la verosimilitud. El juego de la simulacion
pretende parecer real. Los robots sociales o los videojuegos avanzan cada vez mas en la sustitucion
de lo real, con el proposito de sustituir las condiciones fisicas de diversos contextos y los desem-
pefios de humanos o animales, como las emociones o la inteligencia, entre otros. Por otra parte,
los juegos de simulacro emulan la verdad, porque la sustituyen por la verosimilitud. Implican una
condicion narrativa, de secuencialidad de acciones que constituyen una historia, ficciones. .. Cuando
son verosimiles respondemos emocionalmente ante ellas o incluso intelectualmente, a pesar de que
sabemos que no son ciertas. Los juegos de simulacro pueden permitirnos conocer verdades sin ser

testigos de ellas.




El realismo y la verosimilitud o, dicho de otra manera, la re-

lacion entre apariencia y realidad y apariencia y verdad (pero

especificamente aquella en la que la una implica la ausencia de
la otra), es decir, lo que aparenta ser real sin serlo y lo que apa-
renta ser verdadero sin serlo, son dos formas de pensamiento
fuerte. La fuerza de las apariencias han tenido implicaciones
severas en el ser. Baudrillard ha dicho que la simulacion impli-
ca la sustitucion de la imitacion por su referencia al punto de
que ésta puede morir y que, por lo tanto, la imagen es signo
sin referente, obteniendo en si misma la facultad de ser ver-
dadera. Nuestra realidad se configura por nuestra percepcion
y se articula por nuestras concepciones. Somos imagenes, se-
res simbolicos, traducimos lo virtual en real por medio de las
emociones y desencadenamos reacciones concretas a partir de
acciones abstractas. Asi ha sido en la evoluciéon de la humani-
dad y asi es en el desarrollo de nuestras vidas... En el alba nos
impacta mas Disneylandia: las simulaciones, las replicas sen-
soriales y los diversos deleites artificiales. Pero a medida que
declinamos, nuestro mundo se va concentrando en el Museo: la
virtualidad de nuestros apegos y saberes, tejemos un manto de

virtualidades, de imaginarios y de imaginaciones... El teorema
de Pitagoras, La Inmortalidad de Kundera o la Novena sinfonia
de Beethoven, son ejemplos de un elevado nivel de realismo
simbolico. Por supuesto, cada componente de este mundo vir-
tual tiene su asidero en la realidad, su conexion ontologica vi-
tal. Por lo tanto, existe una relacion simbiotica y circular entre
la virtualidad y la realidad. Entre la apariencia y la realidad,
y entre la apariencia y la verdad. En el caso de lo verosimil,
¢quién podra negar que es indispensable creer en ciertas cosas,
asi no se haya demostrado su veracidad?... Por ejemplo, ;qué se
puede ofrecer en sustitucion al simulacro del amor?

Esa fuerte fascinacion del ser humano por las simulaciones y los simulacros lo llevan a caer facilmente en las ideologias y los fun-
damentalismos. Una celebracion, por ejemplo, tiene una poderosa fuerza evocadora... Se producen nuevos eventos o se discute
enérgicamente sobre la forma en que debe abordarse una celebracion (o por omision, como cuando en un matrimonio alguno de
los dos olvida la fecha de aniversario del ritual). En este sentido, son situaciones lamentables las conmemoraciones de tragedias que
se vuelven tragicas. Cuando la relevancia que se le asigna a un evento historico como el 9 de junio, por ejemplo, en el que se con-
memora el asesinato de un estudiante universitario, origina la replicacion de la tragedia en diversos niveles, a lo largo de sus agitadas
celebraciones. El estatuto simbolico ocasiona la revitalizacion del evento ontico miltiples veces y aunque pueda ser superado en
las consecuencias de las renovadas celebraciones, no sera asi en la magnitud simbélica que lo origina. Esa es la extrema capacidad

movilizadora de lo virtual, de lo abstracto, de lo aparente, y alli radica su fuerza.

La alteridad y la red son, por lo tanto, las posibilidades debilitadoras de todo simulacro y toda simulacién que se instituye cultu-
ralmente. El pensamiento débil nos permite sortear las trampas de los paradigmas, las ideologias y las costumbres, atendiendo a la
sensatez de no creer en absolutos ni confiar en las evidencias ontologicas o fenomenoldgicas (que son inversiones de la dogmatica
fe ciega -y casi tan peligrosas-). La evasion que permite un juego interpretativo de sentidos solapados y cambiantes nos permite
encontrar salidas ilimitadas al control (moderno o posmoderno), pero siempre limitado por las fronteras de la interpretacion que
estén dados. El asunto es tomarse el tiempo necesario para realizar la pesquisa suficiente que permita reconocer las fronteras en las

particularidades de cada contexto.



Notas:

'El pensamiento débil no es tampoco una antitesis ni una oposi-
cion al pensamiento fuerte, que se caracteriza por ser legitimo
como voz del paradigma. Vattimo analiza el caso de la dialectica
como un sistema fuerte, a pesar de que es viable pensar que una
discusion no es impositiva, pero es fuerte de todos modos, en
la medida en que se sostiene bajo “la fuerza” de los argumentos.

*Umberto Eco recupera la figura del rizoma, desarrollado por
Gilles Deluze y Félix Guattari en Rizoma - Introduccion, como
un sistema que permite comprender el lenguaje como algo mu-
cho mas libre y complejo que los modos de relacion definitoria
de las categorias y predicables de Aristoteles y, posteriormente,
Porfirio, y cuyo mejor ejemplo se presenta apropiadamente en
el modelo de la enciclopedia.

*Es tentadora la opcion de utilizar la palabra lenguaje, sin em-
bargo, importantes teoricos de la semiotica y la filosofia ana-
litica no avalan tan facilmente dicha designaciéon a modos de
operacion de codificacion que aparentemente son equivalentes.
Umberto Eco ha argumentado que para que una codificacion
discursiva visual pueda ser considerada lenguaje debe “disponer
de un conjunto infinito de signos, que sean susceptibles de ser
integrados en un repertorio léxico; y que pueda ser disefiado un
conjunto de reglas al que debe atenerse cualquier configuracion
discursiva. Las imagenes no cumplen ninguna de estas reglas y
por tanto no conforman un lenguaje”.

#Tooltoy es la nocién de Alexander Manu que hace referencia al
disefio de objetos, como configuracion ladica que posibilita la
imaginacion del ser humano en sus maneras de uso, demandan-
do una mayor participacion del usuario en la interaccion con
el objeto. Por ejemplo la mufieca de trapo; es un elemento ab-
solutamente inoperante, no automatico, pero es efectivo como
recurso de inmersion de la niha y su estimulacion creativa. Re-
planteando la sentencia moderna de Louis Sullivan: “la forma si-
gue la funcion”, Manu propone: “la forma sigue la posibilidad”.

*Aunque acerca del diccionario, también argumenta eficazmen-

te su debilidad.

SPrecisamente, el nuevo arbol que plantea Umberto Eco a partir
del de Porfirio, es eficaz y pertinente porque flexibiliza las rela-
ciones, posibilita nuevos conceptos, re-articula las jerarquias y
es sensible a los contextos. La base conceptual del antiporfirio
es la modalidad de integrar los esquemas definitorios solo por
diferencias (que dividen y constituyen), obviando la jerarquiza-
cion rigida que Aristoteles y Porfirio habian considerado segin
Categorias y Predicables.

“En El antiporfirio, Umberto Eco categoriza tres tipos de la-
berintos para explicar metaféricamente el funcionamiento de
la enciclopedia como modelo de lenguaje. El primer laberinto
es el de Cnossos, de tipo unidireccional, un solo camino que
es confuso por su intrincamiento. El, segundo, el manierista o
Irweg, que presenta muchos caminos, pero sé6lo uno conduce a
la salida.Y el tercero, es el de tipo red, donde los recorridos se
solapan y se conectan unos con otros.

Un ejemplo cotidiano de esta ilusién se evidencia en la expre-
sion “esta pensando” cuando nos referimos a que un programa
esta procesando los datos de un requerimiento que realiza el

usuario.
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