La planificacion

en la complejidad del proceso social

Carlos Matus

1. Procesos que Siguen Leyes y Procesos
que Crean Leyes:

a realidad que nos rodea es, al

mismeo tiempo, ¢l objeto central

de nuestra explicacién y de nuestra

accion. Como ¢! avance dc las

ciencias naturales nos ha
abrumado con su eficacia, ficilmente caemos
en Ja creencia de que explicar ¢l mundo que
nos rodea es descubrir las “leyes” que lo
rigen. Se supone que el conocimiento de
tales leyes nos permite ganar creciente
dominio sobre la realidad.

Pero descubrir las leyes de los procesos
supone aceptar que éstos siguen leyes y que
estas ultimas son previas al desarrollo real de
los procesos pricticos. La pregunta clave aqui
es si podemos entender el progreso cientifico
como el conocimiento creciente de las leyes
que rigen el universo; o, por el contrario,
existe un problema previo: descubrir los
procesos que rigen ¢l desarrollo mismo del
conocimicnto, para distinguir justamente
aquellos procesos que siguen leyes de aquellos
que son creadores de leyes, Si esta distincion es
vilida, deberfamos aplicar a cada uno de estos
4dmbitos criterios distintos para calificar el
progreso cognoscitivo. En los ultimos es
imposible descubrir leyes que no existen; €n
cambio, ¢n los primeros el avance de las-
ciencias es la refutacion de leyes que dejan de
ser verificables y son reemplazadas por otras

mas potentes. Pero cs2 refutacién es un proceso

creativo que no sigue leyes. Por cllo, no.
podemos predecir la refutacion y creacion de
teorias, aunque sf intentamos refutar y crear
teorfas para disponer de herramientas para
alterar la realidad.

Para todos los cfectos pricticos, los
sistemas fisicos siguen leyes. Si alguien
controlar o predecir ¢l curso futuro de

quicre
tales

sistemas, no tiene mis que aplicar las leyes que
los rigen. El error de prediccion es atribuible
al conocimiento imperfecto de las leyes
pertinentes o, cuando mis, 2 su cardcter
probabilistico en posibilidades y rangos
conocibles. En este dimbito, conocer significa
descubrir ias leyes que rigen el sistema,

y dichas leyes permiten predecir su curso
fururo. Se trata de procesos repetitivos
asociados a elementos causantes, 5in perjuicio
de que los mismos ¢lementos causantes sean,
a su vez, producidos por otros procesos.

Estos sisternas tienen dos caracteristicas
bidsicas relevantes para esta discusion:

a) Las leyes basicas son previas al sistema, de
manera que el proceso real se rige por una
aplicacion de las mismas. por ¢jemplo,
las leyes de la fisica estatica son previas al
puente que construird el ingenicro, las
leyes de la quimica son previas al proceso
industrial que produce fertilizantes, y
las leyes de la genética de los sistemas
bioldgicos son también previas al proceso
de produccion de semillas seleccionadas, y

b) El sistema sigue leyes, con lo cual el
proceso real regido por ellas es en
principio, predecible y controlable. Esto
no quiere decir que la prediccion sea ficil
o cierta y el control sea factible. Los
metcorologos, que tratan con sistemas
fisicos, pueden certificar que su cilculo
predictivo es complejo y probabilistico y
¢l control del clima ¢s extremadamente
dificil, incierto y antieconémico.

Estas caracteristicas de los sistemas fisicos
permiten una teoria dc'su control o
planificacion que podriamos llamar
determinista, pues todas las variables tienen
un movimiento conocible ¢ inescapable. Aqui
el control puede ser exactamente sinonimo de
planificacion, y la plapiﬁcacién confundirse
con ¢l disefio normativo. Se trata de un plan
de “‘final cerrado™.
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En cambio, en los sistemas sociales, los

hombres interacthan entre si y con los
sistemas fisicos. La prictica social s realiza

sobre 1a naturaleza, bajo ¢l condicionamiento
de la naturaleza y en un conflicto constante
por dominarla, En este caso, para todos los
efectos pricticos, y salvo cxcepciones, los
sistemas sociales no siguen leyes; y si queremos
producir o controlar su curso futuro, no
podemos simplemente aplicar las pocas y
débiles leyes descubiertas sobre ellos,
Ahora, ¢l problema de conocer ¢s mds

complejo, porque:
2) Las escasas leyes parciales que tigen los
procesos sociales no existen antes que ¢l

sistema concreto, porqué este tltimo
las crea y las modifica. Por ¢jemplo, el

Derecho Romano como Ley Juridica
que sc expresa en leyes de una prictica
social no ¢s previo al imperio romano,
sino una creacion de la civilizacion
greco-romana. En igual forma, las reglas
que rigen el sistema capitalista no son
previas al sistema capitalista;

b) La creacion no sigue leyes, hasta el
eXIrémo que Un mMismo Proceso concreto

a veces sigue leyes y a veces es generador
de leyes. Por cjemplo, una fuerza social
oponente a mi plan puede, por un cierto

periodo, seguit una rutina de
comportamiento en su conflicto conmigo
¥

pero si llega a percibir que yo he
ficscut?lcrto tal rutina, la cambiarfa de
inmediato y puede que decida ain
cambiarla intermitcntcmentc, con
independencia de su percepeidn de mj
.dcscubr.lmicnto, 0 aun puede cambiarla
Inconscientemente sin relacién conmigo;
¢) Los hombres son actores creativos que '
dcs?rrolla_n en determinados 4mbitos
sc:lcmlcs clcrtas rutinas parciales estabies
Ic)] ¢ pueden dar origen a leyes parciales.
or €jemplo, los seres humanos, ¢
, COmMo
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consumidores en ¢l hogar, siguen ciertos
patrones de conducta que permiten la
postulacidn por parte de los economistas
de 12 “funcién consumo”. Pero, esos
mismos hombres, como dirigentes de un
partido politico, descartan la rutina y
hacen un cileulo estratégico, un juicio
estratégico o un cilculo interactivo para
tomar posicion, actuar o decidir. éEse
juicio estratégico sigue alguna ley
indescifrable?; y

Las freas de dominio de los procesos que
siguen leyes y los que crean leyes son
complejas y ambiglias, porque dentro de
los procesos creativos hay procesos
repetitivos y dentro de estos dltimos hay
procesos creativos,

[. Sistema que sigue Leyes

SISTEMAS

NATURALES

El tiempo ¢s la clave para distinguir los
sistemas que siguen leyes de los que crean
leyes: esta clasificacion, por consiguiente, no
es absoluta sino relativa. Si nuestro horizonte
de tiempo se cuenta en miles de millones de
anos, el universo fisico es probablemente un
sistema que crea sus propias leyes, porque,
entre otras cosas, en ese proceso fisico surge
¢l hombre mismo. O, en todo caso, csta
distincién entre ambos sistemas cs dudosa.
En cambio, si hablamos de los plazos
normales en planificacion, hasta 25 aiios, los
sistemas fisicos, para todos los cfectos
pricticos, son sistemas que siguen leyes; y los
sistemas sociales, en parte sigu¢n leyes y en
parte crean leyes. En ¢l corto plazo, el
hombre, con su actividad prictica social, abre

I1. Sistema que crea Leyes

SISTEMA

SOCIAL

Espacio del Sistema Social que sigue Leyes



, fisi-

sistemas FIs
‘ ia tajante con 105 olo

una diferenctd m{-:)n al mismo tiempo, O 5
Cro, v

co-biologicos: P cllos multiples Jmbién, él

. \ n
intercambit €0 o cs tambi
ntos, SN0 (I!:u + sentido, 0

. 'C
condicionamicntos =
mismo, un sef b'ﬂléglcc:é lo social y humano
dad ent | sistema social

hay discontinV! ya que ©

' sus Taices biollc?g!ca:.

’ rwes biologicas. ica
e e bres no solo ejercen su .pré
Lo nteracciébn con

no en i

4 paturaleza, st leves
sobre ndicionados por ella. Todas lasl y
cllay €@ fisico incitan €n €

] fverso 1
¢ rigen ¢l untverso, d
h:mbrgc o[ descubrimiento que culmina el
actos de creacibn, 0 1o obhg;n e e
sometimiento; porque, muc as veces, o
hombre debe suffir las leyes del universo

tenderlas. ) .
” era procesos sociales repetitivos

Esto gen

o seguidores de leyes, 5¢ porque los hombres
se habitdan a las restriccioncs
o porque ¢sas restricciones directas que la
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Podemos hablar, en consecuencia, de
“procesos creadores” y “procesos
reiterativos”. Esta-distincion no elimina las
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unos nacen de los otros en las situaciones

de ruptura.
Como dice Sinchez Visquez (1):
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muestran caracteristicas andlogas, o bien
como praxis innowmdora, creador
cuya creacion no se adapeq plenan;ente a
;r:a Ley previamente trazada y

esemboca en un producto nuevo y

#

unico, , "

Lo i
- lt;::\lro estd escrito como una posibilidad
cmentos precxistentes, pero su.

de la naturaleza,

aparicion ng ye
: s
incxorable. Ng ,;l;m c’:"‘-‘ Auny g,
de 1o que ya exigre > A0 nye, ™
( CXiSte Utyg .
preexistente POT0 N f g
para . bag
de M.C. E Mroducie
L. Escher de Jy pi, "0 Vg,
gradualmentc, 3 pga,p;. B97a No |-ty
estatico + © PATEIr de ¢y l'd""d &
p s_y'rc.g'.l]ar(’.s’ Surge an s ~
uerza dll'lamlcg, en POSiEi D aves, '-'Ontgm‘
Xar.lle)ldo Y Creativo, E| clibuc-’::(;s de
21
L €racion”, porque I ch I.°,"‘l Por ¢y !
liberacion de lo nueyq u acion un i
-~ , ¢ 1
aprisionado en gérmer, 2n |:):s‘[:-l ba
€5, pues, una actividad humar:]o' Teaes;
Intervencion-de la concienci, .1f Pader,
L ! QUSERE e
cileulo o la indagacion, Egyy - 0160,
creadores son justamente Jog 5 s
a los actores en conflicto cnfm:ar:t;‘m ey
necesidades Y nuevas situaciones, e

" -
imemiands o eonds orine it

. O constantemeny,
nuewas soluciones. Una ve encontyg,
una solucién, no le basta repetir o imiy,
If;ve:melta, én primer lugar, porgue
él mismo crea nuevas necesidades
que invalidan las soluciones alcanwadasy,
en segundo, porque la vida misma, con
nuewas exigencias, se encarga de
invalidarlas” (2).

La distincion entre ambos procesos no supox
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crea por necestdad, es decir, para
adaptarse a nucvas situaciones. Repite,
por tanto, mientras no se ve obligado
a crear” (3).

Debemos agregar ademais, aunque sea obvio,
que ¢l hombre repite y reitera cuando no
puede crear. La capacidad de creacion es
limitada en ¢l tiempo. La satisfacciéon de la
necesidad tienc, a veces, posibilidades Gnicas,
0 que, hasta 2hora, seguimos viendo como
tnicas. En consecuencia, lo ya creado genera
procesos sociales que siguen leyes. Por
¢)jemplo, no sabemos o no hemos creado otra
forma para satisfacer el hambre que comer
alimentos; de cubrirse ¢l cuerpo, que usar
vestuario; de vivir bajo techo, que habitar una
€asa, un apartamento, etc. Un proceso
creativo ided ¢l automovil y hoy un proceso
repetitivo nos obliga a vivir con €l. Se trata,
pues, de dos procesos distintos que coexisten
en distintos nyveles recursivos, donde uno
rompc con el otro y al mismo tiempo lo
regenera.

Los procesos repetitivos o que siguen
leyes son siempre transitorios, abiertos a la
posibilidad de ser desplazados por una
creacién. Pero esta posibilidad es desigual. La
creacion estd rodeada de incertidumbre, de
aventura, de riesgo, porque la ley que rige la
creacion no existe de antemano, se establece
en el mismo proceso de creacion. Esto ocurre
cuando tenemos éxito. Pero, a menudo, el
intento de creacion es un fracaso, y reitera un
proceso repetitivo. _

En los procesos que sigucn leyes surge ¢l
“mimetismo’’, porque ¢sas leyes rigen para
todos y s¢ propagan mediante la imitacioén
como economia de cilculo. En ¢l mundo de
las reiteraciones lo imprevisible tiene un
campo estrecho y ¢l planificador sabe por
adelantado, antes de actuar, lo que quiere y
debe hacer y como hacerlo, para alcanzar los
objetivos esperados, Queda aqui, pues, poco
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simplemente, porque pasaban por alto la
experiencia “interna’’ del bombre, lo
trataban como a un objeto natural,
juguete de las mismas fuerzas que
gobernaban a todos los demds
constituyentes del mundo material, y
porque, creyendo en la palabra de los
enciclopedistas franceses, trataba de
estudiar el comportamiento social como
quien estudia una colmena o un
bormiguero, y luego se quejaba de que las
leyes que babian formulado no explicaban
el comportamiento de los seres bumanos

- »

01008 .

En est¢ texto surge con fuerza el rechazo a la
idea de entender el proceso social como un
hormiguero “que sigue leyes™ y, en la cita que
sigue, ceproduciendo ¢l pensamiento de
Tolstol, se describen bastante bien los
problemas de cdlculo interactivo:

“. + « cuanto més conocemos, acerca de
una accién humana dada, més inevimble
y determinada nos parece ser; épor qué?
Porque cuanto mds sabemos de todas las
condiciones y antecedentes del caso, mds
diftcil nos resulta apartar de nuestra
mente warias circunstancias, y conjeturar
qué babria ocurrido sin ellas, y conforme
seguimos removiendo en nuestra
maginacién lo que sabemos que es cierto,
becho tras becho, esto se vuelve no sélo
dificil sino imposible. El significado de
esto no es oscuro, Somos lo que somos y
vivimos en una situacion dada que tiene
las caracteristicas —fisicas, psicolégicas,
Sociales— que tiene; lo que pensamos,
sentimos, bacemos, estd condicionado
por ello, incluso nuestra capacidad de
conseguir alternativas posibles, sea en el
presente, en el futuro o en el pasado.
Nuestra smaginacién y capacidad de
calcular, nuestro poder de concebir, por

efemplo, lo que habria ocurrido si el
pasado bubiese sido de otro modo, en
aquél o este particular, pronto alcanza sus
limites naturales, Imites creados tanto
por la flaqueza de nuestra capacidad de
calcular alternativas —'babria podido
ser’— cuanto (podemos ariadir, por una
extensién logica del argumento de
Tolstoi), mds aiin, por el hecho de que
nuestras ideas, los términos en que se
manifiestan, los simbolos mismos, son

lo que son, estdn ellos mismos
determinados por la verdadera estructura
de nuestro mundo. Nuestras imdgenes y
poderes de concepcidn estdn limitados por
el becho de que nuestro mundo tiene
clertas caracteristicas ¥ no otras: un
mundo demasiado distinto no es
(empiricamente) concebible: algunos
cerebros son mds imaginativos que otros,
pero todos se detienen en un momento
dado”.

Y poco mis adelante agrega Berlin:

"Bastante dificil es bacer esto en el caso
de los sistemas artificiales, puramente
deductivos, como, por ejemplo, en el
ajedrez, donde las permutaciones
son finitas en numeros y claras en 1upo
—babiendo sido dispuestas ast por
nosotros, artificialmente— de modo que
las combinaciones son calculables. Mas
si aplicamos este método a la vaga y rica
textura del mundo real y tratamos de
elaborar las implicaciones de éste o de
aquél plan no seguido o accién no
efectuada —su efecto sobre la totalidad de
los acontecimientos posteriores—
basdndonos en el conocimiento de las
leyes causales, probabilidades, etc. que
podamos tener, veremos que cuanto
mayor sea e{ numero de causas
diminutas” que encontramos, mds
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Hasta aqui la cita de Berlin, que nos saca de
la s'lmphcndad mecdnica de algunas teor(as
sociales y nos introduce de lleno en {2
complejidad concreta del proceso social
o Las fuerzas sociales estdn obligadas aun
calcqu interactivo”, porque en una situacié
c]c;nfhctwa, la decision mis efectiva de upa :ic;n
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galiad as otras fuerzas sociales opuestas
cntcndif:s Lz lucha social sélo puede
¢ como un cilculo interactivo donde
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decisiones mis eficaces y un m
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Como dice Clausewitz:
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adversario debo temer J4¢ ¢ pue . g
derrotarme. Ya no soy, pues ".':W
mi mismo, sino que ¢l fuerd™
como yo fuerzo la suya” (6)-



Estaes la esencia del cdlculo interactivo:
nuestro oponente manda sobre nosotros asi
como nosotros mandamos sobre él. Lo que es
eficaz para mi depende del plan que siga mi
oponente para combatirme, y lo que es eficaz
para él igualmente depende de mi plan para
enfrentarle.

El problema teérico central que presenta
el cilculo interactivo reside en que, como
sistema “interactuante’’ que conforma la
situacién conflictiva, ¢ontiene variables
inciertas o desconocidas, Si PA es &l plan del
actor “A’’ y PB es el plan del actor “B”’, el
dlculo interactivo podria representarse como
sigue, para los actores “A’’ y “B”".

El sistema visto por el actor “A’’ serd:
PA=f (?) donde PB e¢s desconocido

: para el actor “A’’.

PB=f (FA, PA?) esta relacion indica que
"A'’ conoce cn parte
su propio plan (gﬁ) y
sabe que ¢! plan de “B”
depende del suyo. En
este caso PA? depende de
PB, que ¢s desconocido.

El sistema visto por el actor “B*’ serd:
PB=f (?) donde PA es desconocido
para ¢l actor “B".

PA=f (PE,PB?) esta relacion indica que
“B' conoce en %igtc
su propio plan (PB), y
sabe que ¢l plan de “A”
depende del suyo. En
este caso PB? depende de
PA, quc es desconocido.

El cdiculo interactivo es, asf, un cilculo
incierto a causa del desconocimicnto del
P'an oponente, y ese desconocimiento es
Mmutuo, Lo interesante del problema tedrico

del cdlculo interactivo reside en que la
incertidumbre que lo envuelve no es superable
por la via del acceso a la informacion del
oponente, porque el oponente desconoce la
“totalidad” de su propio plan mds eficaz, por
las mismas razones que nosotros
desconocemos “‘totalmente” el nuestro, En
sintesis, el sistema interactivo crea la
inseguridad sobre ! plan propio 2 causa de
la inseguridad sobre ¢l plan del oponente.

~ Veamos cste problema con un ejemplo
simple. Utilicemos el juego interactivo mis
elemental, que practicAbamos en nuestra
nifiez: “la vicja™ o ‘el gato”. Sc trata de un
juego entre dos actores “A’" y “B"", donde
gana el que logra tres marcas iguales en linea
recta, mediante jugadas en secuencia
interactiva sobre un espacio marcado con una
cruz { +). El juego puede iniciarlo cualquiera
de los contendientes.

Para iniciar nuestro andlisis considercmos
un juego ya terminado, cuyo resultado es
conocido. Supongamos que el juego s
desarrollé en la siguiente forma:

Estrategia de “A”  X) == X3 —aXs5 —=X7

Estrategia de “B" 0 —=04 —=0g—=0g
y la sucesidn de jugadas siguié la siguiente
trayectoria:

‘lA":

X1 /x3 /XS X7
“B": 02 04 06 08
El término de! juego se muestra en ¢l esquema

siguiente, sin que njnguno de los oponentes
haya logrado su objetivo:



Xs X8
-—-""_—_—
06 | % | X7
Xy | X3 | 04

bria sido ganado por “A’, sl

Pero el juego 1 iera haber sido:

el resultado pud

X5 0
X7 1| 02
Xy [ %3] 04

¢Qué tipo de cilculo podemos hacer aqui,
previo al juego, para intentar ganarlo? {Qué
dificultades presenta ¢l c4lculo de
planificacion en este caso?

Tomemos como referencia central 3
cualquiera de ambos jugadores Yy razonemos
sobre este problema elemental, Los enigmas
que se presentan son los siguientes:

. Dilucidar si me conviene hacer la primera
Jugada o, por el contrario, que comience ¢
Juego mi oponente,

2. Distinguir log casilleros sobre los cyafes es
mis eficaz hacer |4 Primera jugada. ¢Ep
c! entro o en algin extremo?

del juego “asym; "

has esto g umiendo

JUgadas imaginap|es por el Oponente,

Umerosas trayectoriag

4. Escoger upa tr

™ Permia alcanggy .- J¢L 1U¢EO que

€anzar Iz victorj, Y analizay

e

T T e . .
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la forma de inducir 2 mi oponentea
seguirla, .

5. ch;llcxiogar sobre el sentido pricticoy
el costo, en tiempo y trabajo, de formuls
un plan que exige explorar todaslas
trayectorias posibles. {No existird algin
“criterio estratégico™ que simplifiqued
problema? ' .

Analicemos estos cnigmas teniendo en uct

que, en este caso simplificado, el numcrgj

tipo de movimientos o jugadas posibles *

oponente estd determinado, En conscclll“

cl universo teérico de mis jugadas y d¢ !

jugadas del oponente es conocido. P“Po s

VEremos que esta caracteristica .QCIJU;B "

crucial para entender la complejidad d¢ ;

Planificacién de Situaciones, porque en

conflicto social, 2 menudo el “unml'{:'l £s

tebrico” de posibilidades es desconoddo.
imposible que podamos enumerar las

Jugadas del oponente,



FIGURA No 2

SECUENCIA Y CARACTER DE LAS JUGADAS

JUGADAS DE “A™ JUGADAS DE “B"”

MOVIMIENTO 1

MOVIMIENTO 2
X1 = Jugada 02 = Jugada
Ofensiva Ofensiva 0
2
X1 X1
MOVIMIENTO 3 MOVIMIENTO 4
X3 = Jugada 04 = Jugac_la
Ofensiva 02 Ofensiva 02
Defensiva
X1 | X3 X11X3




en la SIBEM . juego
2 50 0pORCTTS s esta discusion €08 el jucg
emplificam® = . = ndremos un €aso

simple donde

. da mom .
e gkl it o

o efecto de 128 jugafi&'_s de aEnbos oponentes.
Esp stuacion, 2l imicio del juego, €5
rotalmente equilibrada, ya que todos los
1cios de la cruz estan vacios y 1as
‘bilidades de ganar son iguales. Sin
embargo, las capacidades y destrezas
diferenciadas de los jugadores constituyen,
antes de comenzar el juego, un desequilibrio
en potenciz. Asi, mediante los sucesivos
movimientos de los jugadores, s¢ construird
una “sitwacién diferenciada” que
desequilibrard las relaciones de interaccién y
las Pr_qbazilildadcs de ganar ¢l juego, Cada
posiaion de las marcas “X"' v Q"
o L]: situacion difcrcncial_y 0" enla cruz
sucesion de las jugadas y las situaci
s¢ pueden describir en I sigﬂic};lte fonmt:mm:s

En esta secueng; :
de “A” gambia la sitz:lé?uc@. Cagy:
Fontcndolcntcs; cada Sitllac?' 1 ambluhﬁ
jugada siguiente de g ) a?“ Con ici?:
vuelve a alterar la situac'i,fmjug‘“'a de ;”*
desarrolla el cilculo que pre U Ast
cada‘ movimiento en ¢ jucgoc c?c y Presig,
planificar aqui la eficacia o p, EI Mose
jugada? Simplemente, Simulang 4 Cup, ¢
futuro del juego. Realicemes e : d'd
asumiendo la autorrefereng, c;tar Uagg
del jugador “A”, y hagamos yy, Plcaty
movimiento “X1”, tal como Jo sllnnTJ:'
primer casillero de la Figura No 2.1
hecha mi jugada, debo evaluarJ; ¢; m
desde el punto de vista de “B” qun:mm.“
oponente, y después debo clcgir pmzm
la mejor jugada para sus propios fines y o
hasta e término del jucgo, simulo ¢l proce,
interactivo asumicndo ambos roles: ¢ g,
¢l de mi oponente. Esta es, precisamente u;,
de las formas pricticas de abordar el cileyly
interactivo bilateral.

Vemos aqui, de inmediato, la imporans;
del concepto de explicacidn autorrefrendal
Por ejemplo, el criterio de “la mejor jupds”
tiene un significado concreto y situacional
totalmente relativo al punto de vista asumide
La “mejor jugada” para mi oponente esh
“peor jugada” para mi. En la Figura N3,

JUGADAS

Autorreferencia de

SITUACIONES e
“A Autorreferencis de 'B__-

Jupada de YA (1)

Situac ita . un”
acién 1 de “A =D~ Situacién 1de “B

Pogrda de B (2) o

Situacién 2 de g » 2=(D-* situacién 2 de “B”

]‘ngada dc IIA" (3) .

Situac" Wam un”
n3deA” e  Situacion 3 deB

LI

— L







abajo, ven €0 1
rodea. L2 situacion entre oponentes ¢
isaje” prcsente.ysu

juego esun “paisa)e
royeccion hacia el futuro, €0
ramificacion de posibnlndadcs, esun "

simulado.

En este jucgo hipersimple bod
* cm

comprender rapidame
P p ‘ nte que ung f, 0Os

evaluar una situacio :
10N consiste en py, a
e

como una simulacion del fut y

¢l érbol de posibilidades del jl:,rco uee ptlzﬂ'

En la Figura NO 4 se mucstrggol',n y "
rbo|

decisional para el juego del ejemplo
' q].lc

desarrolla en forma explicita hasta ¢|
nivel recursivo. L2 ramificacion arbé,tncq
e

marcada con I2 flecha oscura represent; |
1l

FIGURA N® 4

UN ARBOLD

g pOSIBILIDADE
DE “LA VIEJA

s EN EL JUEGO
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ayectoria seguida en el juego que se describe
en la Figura NO 2. Esta frayectoria es s6lo ung
Je las numerosas estrategias posibles,

Pero, estamos hablando de un juego de
pifios, y ¢llos no saben lo que es un 4rbol
policotémico. No ob;gante, saben jugar sin
explorar el irb?l dccmopal en todas sus
posibilidadcs. i'Y saben Jugar bien! éCémo lo
hacen? La respuesta es simple: descubriendo
ciertas “rcglas" o *‘critenios estratégicos”
que demucstran su eficacia en el juego. Por
ejemplo, si recordamos qué haciamos en
nuestra nifiez, vemos que aplicibamos una
regla ofensiva para ganar o empatar: hacer la
primera jugada copando el casillero del
centro. Esta es efectivamente una regla cierta
para ganar, o al menos empatar. También, si
nos correpondia hacer el segundo movimiento,
tenfamos una regla defensiva de eficacia cierta
para impedir la derrota: ocupar la diagonal.

Por ¢so, el juego del “gato o “la vieja”
fue para nosotros un pasatiempo muy ef{mero
y perdi6 répidamente atractivo: pronto
supimos ¢Omo ganar o empatar. La
incertidumbre era casi nula, sélo podfamos
ganarle a los incautos, pero éstos también
aprendian ripidamente, Ahora bien, ambas
reglas son certeras y pricticas porque el juego
del “gato’ o “la vieja" es quizds el juego
imaginable mis simple que constituye un
“proceso recursivo enumerable”. En efecto,
cada nivel del 4rbol decisional es un conjunto

recursivo o enumerable de posibilidades, y
éstas no son muchas.

Cuando el juego ticne estas caracterjsticas,
¢l problema que presenta el calculo
Interactivo es enteramente reducible a
nterios o reglas estratégicas, y no importa
4 incertidumbre de la interaccion nisu
itreductibilidad mediante informacibn. Sin
cmbafgo, el juego simple del ejemplo
constituye un caso muy cspecial. En efecto,
UN conjunto es recursivo si se genera en otro
Previo de axiomas y la aplicacion repetida

glc 10s mismos ¢ su
arbol decisional, A
desarrollando ram

¢ elementos de |
anterior y genera

ficiente para construir el
s{, el 4rbol crece

as, Y cada nuevo conjunto
s ramas se deduce de yno

los siguientes. E
. En este caso
podemos hablar de un cdlculo interactivo

de universo téoncp conocide, que sigue un
patron predeterminado, sea simple o
complejo. En el caso de “la vicja”, la
simplicidad determinada de la ramificacién de
posibilidades se expresa en reglas simples para
alcanzar eficacia en el juego. Pero no siempre

los Juegos constituyen un conjunto recursivo,
determinado, enumerable y finito.

Pensamos, entonces, en dos tipos de
procesos interactivos:
a) Los enumerables y predeterminados en

su estructura, como los juegos ladicos
entre oponentes que tienen reglas fijas.
Estos procesos pueden ser de ramificacién
limitada (como los jucgos ladicos) o de
ramificacion ilimitada (como algunos
sistemas recursivos matematicos).
Los no enumerables e indeterminados en
su estructura, como los jucgos de la
realidad social, donde los jugadores como
creadores de las reglas del juego pueden
no solo cambiarlas sino, dentro de ellas,
crear nuevas subreglas e imaginar jugadas
siempre nuevas. Estos procesos son de
ramificacion ilimitada, y ¢l caleulo

humano sobre ¢l fururo les pone término
artificialmente por razones de eficacia

prictica, y los llamaremos de *'{inal
abierto”.

b)

El primer tipo de procesos tiene las siguientes

caracteristicas: . o

i) El conjunto recursivo de posibilidades es
conocido y finito, aunque sea muy
numMCEroso. o

ii) Elpatronde arborizacién df:: su
recursividad estd predeterminado, sigue
una ley generatriz.



. sidymbre sobre ¢! oplonmt:::

i) La .lrlCC cobre ¢l mismo qua( or qu |
revierte ropia estratcgia. Por ¢jemplo,
c:alcul:l.s"rf:l No 2, 06" €5 cl plan de "'B
o 8 Flg:imicnto 6, pero: écomo podrfa
en clmo sa iba a scr su mejor

up® ¢ A '
saber T ﬁ;oncr que “A’" habfa jugado
ju ?,a' 5}2;5": A suvez, enel mc:wmdcnto
‘\}cbznolpodl'l'a uA.n Sﬂt?cr que xc7 "
I jugada decisiva, si no asume g
Cﬂ lll'la] “02" y “06". Pcro'

up! 1 do
adBcn?;s]'Eﬁaué certeza tenemos sobre las

: nente?
: %’Igaj asodcclocg: sistema cerrado, no
R egct&a con otro mis amplio que lo
lImmrcnd Todo ¢l sistema estd bajo el
Eoc?mrol" de los jugadores. Nada lo
rba.
regias de juego podran resolverse,
K ::isnggnigmc, rrgcdiﬁnte reglas précticas
de jucgo o criterios estratégicos, sin
necesidad de simular en su totalidad el
irbol recursivo de posibilidades.

La aplicacién eficaz de esta regla o cdtgﬁos
estratégicos, amplia la “variedad’ propia
y reduce “la variedad” del oponente en la
prictica del juego. O sea, una buena estrategia
de juego reduce la libertad de los movimientos
posibles del oponente y amplia la propia.

En cambio, si el proceso interactivo no
es enumerable y es indeterminado porque no
responde a una ley estructural de generatriz
cierta, nos encontramos con el caso preciso
de los sistemas sociales, donde:

i) El conjunto recursivo de todas las
posibilidades del movimiento interactivo

.. s desconocido y muy numeroso,

i) El pattér[ de arborizacién recursiva es
:;ndctcrmmado: Porque es creativo y
e:tpt::lf; ::el? :llt-r:lgénacién. juicio

arenciones de las fuerzag

sociales apte situagy
. clones concretas, A su
vez, 1a capacidag de creacibn, la

Imaginacion, ef jyie:

intenciones de ljaslgc':::g::msico,
un da.to mamoviblc, Sino SOcialc":;n
cn’cl Juego sociaj y camb,que . Proq""
practica del juego, 4R Doy e
i) El sistema no est

d exen
" 0 de "rug;
leyes de Comportamiengg , “iny-

estin subordinadas 3 |, crearh 0 o’
sectores sociales y ng cubr:tm dey.
definidos del proceso Soei;]n E8pagiy, !
iv) La incertidumbre sobre ¢ o
revierte sobre el actor qe m“
Propia estrategia, pero, ademq
incertidumbre también surge de|
elementos que constituyen ¢ COn?
juego social (el escenario immad;“"fd
naturaleza, etc.). El juego socig) e “T'“‘
sistema que estd dentro de otrg
amplio, con el cual interacrtia y Quelog
jugadores no controlan,
v) La estrategia de juego es mucho mj
compleja y no es reducible enteramene,
criterios estratégicos de eficacia e, y
esos criterios son variables segin la
situacion.

Los procesos interactivos de universo tedic
desconocido rompen los patrones de
arborizacién prcdctcnninac]os, porque son
procesos de inteligencia abierta, que hacen
que la vida sea una novedad permanente, &
trata de procesos recursivos, que tieneal
propiedad de modificarse a si mismosy s
alterados por la via de la interaccién conel
sistema mds amplio que los comprende.



; abandonamos cl campo de los
'l epos con reglas rigidas que
ne namero de

erminan ¢l nur
:':Jtvimicntos posibles, nos

las
contramos con las
c:; propias del conflicto o del

arcter i de ¢! universo de los
okt ‘;f,',";s‘:,%';imcs del célculo interactivo
si ‘amente una incgnita. [

Imaginemos dos fuerzas sociales que

chan por materializar planes co_nfhct.wos.
b ﬂ,,-d,},"’t, que la planificacién situacional no
Esedc sumir, en este caso, la tarca de
gnsuuir un 4rbol que agote el universo de

ibilidades y articule la pl‘OdUC?lén de los
owntos de los oponentes. En realidad, Ja
mimera dificultad consiste en la imposibilidad
¢ enumerar y previamente imaginar tales
movimientos en forma exhaustiva, Solo
podremos enumerar algunas posibilidades
propis y algunas del oponente. Veamos un
ejemplo:

El Principe Andrey hace, en la “Guerra y
hit" de Tolstoi, el siguiente cilculo
ioteractivo, basado en dos grandes hipétesis:

"Siel enemigo ataca por el flanco
derecho, el regimiento de ganaderos de
K"? el de cazadores de Podol tendrin
Jue defender sus posiciones hasta el
Momento en gue Heguen las reservas del
“Mro. En este caso, los dragones podrdn
P dﬁ:’? contra el flanco y rechazarios,
. m“?'lt se produce por el centro,
m‘m{""o’ €n esa altura la batersa
re ﬂeg“{- Protegidos por ella,
Tetropeq .08 € flanco izguierdo y

bm:::_.i%‘.” paulatinamente basta el

¢Como podemos saber si ef espacio de las
posibilidades imaginadas comprende a
aquellas que mis tarde ocurririn enla
realidad? éSobre qué base podemos hacer
nuestro plan si ignoramos los planes de los
oponentes y esa ignorancia crea una
indefinicién sobre nuestro plan mis eficaz?
Estas preguntas apuntan al corazén de [2
Planificacién Situacional. Para contestarlas,
veamos primero ¢l caso de un sistema
mecinico que tiene algunos rasgos parecidos
al sistema social. Supongamos que tenemos
un dado itregular como el que scfiala l2
Figura N© 5, y no sabemos cuintas caras
tiene el dado. Alguien, desconocido por
nosotros, lo construyé y para distinguir cada
una de sus caras le asign6 a cada una de

ellas un niimero al azar; por consiguiente, la
numeracién no ¢s correlativa o no sabemos si
es correlativa,

Estamos en un sistema simple, cuya
caracteristica esencial consiste en que el
universo tedrico de los nimeros que pueden
salir, si lanzamos ¢! dado sobre la mesa, es
desconocido, Se trata de un conjunto no
enumcrable. §i alguien nos pregunta ahora
sobre los nitmeros que pueden salir si
lanzamos ¢l dado, sdle nos queda un camino:
experimentar con €l lanzindolo varias veces.

Supongamos que, siguiendo este consejo,
lanzamos el dado 100 veces, con los
resultados que indica la Figura No 6,

Aparentemente, el cxpcrimgn!o nos dice
que ¢l dado ticne 13 caras, Y, si bien en
nuestn lista de los resultados del experimento
aparece el nimero 26, y los némeros 22 y 21,
no podemos deducir de ello que el dado
tiene 2 lo menos 26 caras, porque no sabemos
si ]a numeracion es correlativa, iSélo
podemos afirmar que szlen 13 caras!

Llamemos “universo prictico’ (P) de
posibilidades al conjunte enumerable de los

nimeros que salieron a lo menos una vez en ¢l
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scto del lanzamiento del dado. Ahora,

regemos und solucién empiTrica a nuestro
problema, pues “j_ugando" con ¢! dado hemos
dssaubierto su universo de posibilidades.

Es posible, ademds, que nos olvidemos de
la pregunta otiginaria sobre €l nimero real
tsliedm:as que tiene ¢l dado (que, seria (PUR),
pon'bmfd:l:lms por (R) cl resto desconocido de
g ui:s) y la reemplacemos por esta
o Emintt:,ss caras pricticas tiene el dado?;
l'fpet;tivo i mtiaras salen ¢n el proceso
obibilidad oo anzamiento? Si la
debis 13 care, il;)unga de la salida de alguna

eiamos, o entificadas sumara 1,
tebrico, Pm;s pogs?' resuclto el problema
identidy ] tiamos escribir la siguiente

No g,

e :;:‘P:l;c NO de caras que tiene

Wiverss peg Ctica 2= el dado (universo
Prictico)  tesrico)

, Ptro H

Vidg prg 1 ¢l dado ey §

kobg{,im“ en c‘l) €3 irregular, como lo es la
l¢ &5 que of Sistema social, lo mis

Rlep o, 125 Que
. tn
L, ha Pricticy <
€0)

o .
NO de caras que tiene

el fla.do (universo
teonco)

Y'. ¢n consecuencia, la probabilidad de
que sicmpre se verifique la identidad entre ¢l
universo prictico y el universo teérico
serk menor que uno. No sabemos cudntas
caras tiene el dado, pero mediante el juego
sabemos cudntas caras salen en un nimero
finito de lanzamicntos.

Esta conclusidn es muy importante
porquc:

a) En ausencia de una Ley que permita
descubrir el “‘comportamiento™ del
dado irregular, y

b) en desconocimiento del namero de caras

ue tiene,

¢s posible planificara partir de la experiencia
ctica o del juego simulado. En efecto, ¢l

jucgo, como experimentacion simulada, es

un medio pars transformar un problema de
universo tedrico desconocido en otro de
universo prictico conocido, Antes de actuar
odemos jugar ¥ ¢l Jucgo puede gpoy(riarl -
puestro plan. Esta c8 ta base tebrica d¢ ]::;g

o la simulacion humana, como tccmc: g:s 2

tratar con ¢l cilculo interactivo 4:r:|i _p; 0

de universo tednco desconocido. clm‘

conozco los posibles plancs cor:;:mc

oponente s¢ enfrentara Colll‘m;g > ener un
circunstancias, € ible llcg

cierto conocimiento de ¢



ulacion ¢ reglas que
cgoo.llﬂa e o di o
) ﬂiw::i:lra csct; J igﬁci aln m,: Laufallda
mtcm?i‘alizaré 2 un “jugad E:t e real en
resente & humana qu¢ rcsp;tc ¢

; A .
e smul?i?sgrrollo del jucgo S¢r ; y
reglts. ® o del lanzamiento del dado Y,
o odré conocer ¢l universo

s de mi oponente Y
lren mis eficaces.

una téericd QUC BEPUE 4 rico” desconocido,
d uunivcm .CO" ConOCldO. S-l
enotro € itivo y no s¢ Mnge

r leyes de compqmmicnto que pcnnét:gas
predecir los movimientos ¥ Sus consecu ,
entonces podemos “jugar”. Algunos Hderes

\icicos de gran intuicion, eXperienciay
cpaddad, jucgan solos, asumiendo en
«u mente todos Jos roles de las fuerzas en

conflicto. Pero, la mayoria de los hombres

que no posee dotes politicas geniales, puede

y debe jugar en forma sistemdtica y
verificable, para despejar cl universo préctico
de un problema. Esa es la utilizacin del juego
formal.
En este sentido, la técnica de jucgos puede
resolver ¢l 'problcma prictico de la “Teoria
de Juegos” (9), que asume, simplemente, que
los planes del oponente son conocidos y
c'u::;n;radblcs Este supuesto ha hecho que la
leorfa de juegos” sea un juguete matemiti
sin gran utilidad. Pero, si fu1'111:lmentalmms{l e
;z:dr:«’lssc :'llgolr‘ la “técnica de juegos”, esta
a i ; y
"tcolr:;a e eoggsa‘r'nlcnta previa al uso de Ia
técnica de jy ; .
10 €5 ung herm:ilcl:tgosuo Smulacién humana
€volucions desde b ciomciag
practiey, s ctencias o la teorfy hacj
p no que acia
53 I pricricy e ey OMETAFO, viene
técnica, p Macia su desarrol]g o
OF consiguiente oho como
»Su fundarnentacién

terica ¢s débil y su validez cop

ex crimcntaci@n social simuladao

bién probada ni fundada, Noe
Los primeros vestigios histérico,

técnica de jucgos sc encuentrap ¢, l
wepsayo'’ QUE €N SU VETsidn mis , ;

¢l “‘entrenamiento” del hombre Matia
i, J

crsonal y la caza. Hasta hoy, ¢ ensg, s

obra de teatro, la reconstruccién de Oty

del crimen en una lnw:'stigacién Policiaﬂ tn

entrenamiento C!epon.n!o, $ON técnicys yd
recisar con 2nticipacon ¢l universg i,

de posibilidadcs: ganar ct:macia enel rl:m

de 1a accion decisiva y evitar sorpress My

no hay una teoria de la “técnicade Jllcgo;

Nétese que es posible “ensediar” log .,

repetitivos, como se ensefian todas las

ciencias; en cambio, €n los procesos aexy,
sblo se adquiere macstria por ¢l

“entrenamicnto”.

He aqui algunas preguntas bisicas query
tienen respuestas rigurosas en 1a téenia de
juegos:
¢Cuil es la “representatividad” de*v”
iuegos como simulacién de un proceso
real? (El equivalente de cudntos
lanzamientos del dado son necesarios
configurar ¢l universo prictico). &Cuin
confiable es ¢l universo préctico como
basc de un plan?

o ¢Larepresentatividad del juego ¢ la
pregunta clave, o, por ¢l contrand,
falseamiento de la realidad por v
“sobreactuacién” de las capact d
oponente puede ser también und
experimentacion cficaz para b4

planificacién?
dt.m regl¥

*  (Cémo verificar la eficacia
de un juego para crear condicion®
similares a las del proceso real?

*  <Como verificar si el jugador hace u¥

uena, imaginativa y creativa
representacion del actor real?



usubrCPfcscnffl:" olo
n obrerepresenta. bl
"eo rratar con las posibilidades que
¢COmO aparecer en la realidad y no estin
pucdcncngi das en cl universo prictico,
coml::c tienen baja probabilidad de
of

rrencia, Pero pueden producir un ajtp
goc:to si se materializan?

g andlisis para 1a planific P
¢ como todo intento de célculo sobre
dfuturf; del sistema social. Asumamos el
aso mis coman en que el universo prictico
M siloes igual a_l universo teorico (PUR)
conuna probabilidad sustancialmente menor
que 1. Supongamos tambncr} que se trata
de formular un plan de politica internacional
ydefensa, dande es necesario prever las
“umenazas” posibles para diseiar los planes
frente a ellas, Aqui, toda la seguridad del
plan de seguridad descansa en la seguridad de
unz buena enumeracion de las amenazas
posibles y de sus autores, Pero ya sabemos
que las amenazas son hechos potenciales
producibles en el sistema social, que exige el
dloulo interactivo entre los actores
ammanglcsy amenazantes, en condiciones
ﬂ; i:'Ita incertidumbre, No conocemos el
130 teorico de las amenazas posibles.
Pde:dtmos Planificar en base a'un universo

<i¢o develado por 1 experiencia (juego
Ylitarig ¢ informal) o un juego formalizado.,
dcspués dc LT TR

_ N jucgos sobre el

o, udl s la probabilidad de haber
. ;:;na bpena enumeracion de las

'E':babilidgos‘blcs')’ {ebmo distinguir la

¢ ocurrencia de una amenaza
e . _POTUNIdy '

de la mera probabilidad
Wmﬁw ] E_qu‘é mide la pgobabilidad, la
Mopiy ¥ fal °b1§t1va de los hechos o nuestra
OUTe yng o> ¢ iMaginacién? Nétese que si

Maza de baja probabilidad cn

cualquiera de los dos sentidos sefalados, ¢l
resultado serd un alto costo para el actor

or la imprevision,
afccgdvzlﬁcmos a gucstro dado ireepular,
vemos que los numeros que salcnts:s "
corresponden con las caras opues S
estables del dado, ¥ los ““’““05{"1‘} noste
son la contracard de los lados mas in .

. _ i
En consecuencia, €5 pOSl'blc que :: :sm
lanzamientos salga un numerod b
e del universo pricticoen el exp et
fiucﬁloclanzamicntos. Ello ¢s muy Impr

e

225, de
imposible, Depende, 4 ,
ana pet IT:'I:: ::npcrfcccion dela su;;;r&c:m
tailgtll: :nl;cs:l‘; de una intensidad muy P
3



de Ia fuerza del lanzamiento. Si yo he
apostado todos mis recursos a la imposibilidad
de ese evento, ciertamente estoy jugando a
una gran pérdida con muy baja prababilidad,
que si fuera objetiva, como en ¢l caso de
nuestro dado, ¢! ricsgo es cicrtamente
inquictante, pero asumible. Pero, équé pasa

si 1a probabilidad de ocurrencia de la amenaza
es subjetiva y s6lo mide mi propia miopfa?

El universo prictico ¢s un “espacio de
posibilidades” y, en la prictica social y ain

en el caso del dado, el espacio de posibilidades
practicas no estd determinado o cerrado,
desde el momento que también depende de
los procesos creativos, Los hombres, en parte

' ¢Cudntas veces podemps r

y bajo restriccion
0 es,
posibilidades reales q<]?.lrcmln Spac
€N su prictica do | - despugg 0 de
un proceso de creacigp 4., an, 'der,
tecnica de juegos o 8tapge s
gos es e] tiem Con |
toma un scgundo, Perq gt a'lu.:
- r .
practicarlo y ¢valuarlo, ¢ u Juegq M,
* Oma ue !
epetir ¢ ;. Utm
aumentar la probabilidaq sob "<l juegy
practico? ¢Qué significy ‘pe r:.c.l'umv:ri'"
cuando en realidad es irrt:petil;qlr un ey,
condiciones iguales? cen T
_Todas €stas interrogantes abongp 1, -
de investigar mis a fondo ] desarran la;
de la técnica de juegos. Fstg eg unl;oﬂo Tedrig,
imperiosa, porque el juego es cas lgn,;f Cesiday
posibilidad de tratar con el cileylg intn .
de procesos de universo teérico dqcm::.m"ﬂ
Por algo cI’ juego se abrid camino comg o
tecnica practica en medio del enorme ayype
de las_ crencias y ain mantiene un gran espacio
de utilidad, justamente donde la complejidyd
del proceso practico resulta todavfa un
enigma para las ciencias.

Las palabras siguientes de Isaiah Berlin
colocan con justeza, la modestia necesaria que
debe asumir ¢l que planifica un proceso
social con un apoyo tan débil de las ciencizs
sociales (10):

“Mds vale, desde luego, no jactarse de

baber calculado lo incalculable, no

sostener que hay un punto arg uimédico
fuera del mundo, donde todo es ’

mensurable y modificable; mas v s

aplicar, en todo contexto, los ’”“;}e ol

que parecen mds idéneos, gue "g’ esisth

mejores resultados ( pragmaticos:,

las tentaciones de Procusto. . - o

11 ]
Procusto era un asaltante n"m:l%gonal:
como cualquier planificador trad! ¢ su lech®
ajustaba a sus victimas al tamano | proces?
tal como algunos quieren ajustar €1 P
social a la estrechez de sus plancs.

¢l e

dey



;. Juegosy Simulacion Humana

a Planificacidn Situacional
ropone un modelo abierto de
anilisis, donde los resultados de|
proceso de Planiﬁcacién simulado
pueden ser innumerables, desde
¢ momento que dependen de la.intcraccién
entre oponentes. En consecuencia, el
desarrollo de la planificacion situacional
requicre de herramientas de andlisis y apoyo
distintos a los usados por la planificacién
normativa. No todas las herramientas serin
distintas, porque al interior de un modelo
de final abierto pueden darse circuitos
cerrados donde las herramientas tradicionales
tienen lugar. Por ejemplo, la planificacién
situacional tiene necesariamente una
dimensién normativa en el concepto de
“Programa Direccional” y el estudio de la
consistencia y coherencia formal del programa
direccional de una fuerza social supone el
uso de la modelistica econémica clésica que,
Justamente, se caracteriza por constituir

sistemas de ecuaciones de solucidn
matemdtica conocida.

La planificacion situacional necesita de
herr‘:lmicntas de anilisis coherentes con
un sistema de final abierto. Aqui pueden
ser litiles los modelos de redes decisionales,
98 modelos de experimentacién numérica,
9 modelos de simulacién, ctc. Pero,
Principalmente, 12 planificacién situacional
poquiere de ung técnica de juegos o simulacién
hut-m“a de los procesos sociales. La técnica
d jucgos fue desarrollada originalmente con
wirs Militares y conocida ampliamente como
Jucgos de guetra”. M4s adelante esta técnica
ﬁ:.m“h?iéh humana se extendib a la
Eco Mcacion polftica, a los problemas
nbm‘m. a la direccién de empresas, a la

0 “escala de tiempo'*
0 Uempo™ comprimi
1 ) ‘ imida
cr‘; _Posicidn de tiempo” anticipadl:) 51 5u
objeto es la Planificacién, g de ticmfzo
histérico, si sy pr

. 0posito es 1a reco
analfrica de la historia.

En un juego, una fuerza social interactia
CON O1ras en un sistema que simula situaciones
de oposicion o competencia. En ese contexto,

cada fuerza debe tomar decisiones que

Supuestamente conducen a sus respectivas
situaciones-objetivo, las cuales son
excluyentes o competitivas, sin perjuicio de
comprender aspectos comunes. En el juego,
los jugadores asumen los roles que en'la
situacion real tienen las fuerzas sodiales, y por
ello se trata principalmente de una simulacién
humana. La técnica del juego consiste en que
un numero de jugadores interactia conflictiva
y regularmente entre s y peribdicamente
toma decisiones que, en combinacién con las
decisiones de los otros jugadores, pueden
cambiar la situacion. Esta situacién alterada
serd ¢l nuevo punte de partida para las nuevas
decisiones de los jugadores. En el juego, al
igual que en la vida real, lt_Js ].ugadorcs ticnen
objetivos, recursos y restricciones, Las l
“reglas’ del juego s encargan de busca(bin
mejor relacidon de rcprcscntgtlﬂdad I:sn ¢ .
entre la simulacion y la .rca:hdad social que s
pretende reproducir artificialmente. o
En el jucgo se simulan _cnfrcnu:’mncno
de distinto grado dc intensidad, as lcom
posibilidades de coopcg:lcnblr:‘ T::;rr?a(:lse 5
sugadores. En este sentido, :
J‘;E: ificacion situacional es la teof! aig:- :ge
P o: pero no en ¢l sentido matem e
T Pt de juegos”, sino en su acepcibn
5 e
acertadamente ¢l Profesor

nstruceidn



de la Universidad de [Harvard.
Para explicar las relacioncs entre fa
Planificacion Situacional y ¢l kricgspicl
o la técnica de jucgos cstratégicos o Juegos
opcracionalcs, supongamos simplificadamente
xisten en la situacion dos oponentes.

que coe¢ tuaci s 0]
Cada uno ticne una situacién-objetivo

(SoA ¥ SoB) que se contradicc con la del
otro. Ambos comparten una situacién inicial
(S1) que tiene distinta significacién para cada

oponente. De manera que tencmos dos arcos
direccionales en conflicto (S1—=SoA y
§1—e-SoB), expresivos del plan normativo de
cada contendor. El problema del plan, ¢n este
contexto, consiste en que cada fuerza tiene
ue vencer la resistencia activa y creativa que
le ofrece ¢l oponente para poder alcanzar su
situacién-objetivo. En consecuencia, cada
jugador debe disefiar una estrategiay
una tictica para “‘construirle viabilidad’ a su
arco direccional, Ello supone una sucesién de
“movimientos’’ por ambas partes para
desencadenar un proceso de cambio
situacional que avance en la direccion
perseguida por cada una de ellas,
Naturaimente, si el proceso avanza ¢n la
direccion favorable a la Fuerza A se aleja de
la situacién-objetivo de la Fuerza B, Por elio,
lo que es construccion de viabilidad para una
fuerza es destruccion de viabilidad para su
oponente. Pero, écdmo hacer el cdlculo del
movimiento mds eficaz en circunstancias que
tal eficacia y2 no depende sélo de un actor
que planifica, sino, ademds, de Ia iniciativa,
respuestas y planes que ofrece el oponente?
Cada movimiento tiene, en consecuencia,
que ser sopesado en relacion a las alternativas
de accion del oponente, De aquf surgen los
conceptos de arco coyuntural, opcién,
Vaname‘ &te,
Siguisel:ﬁgsngla;'rfag::s la Fuerza A diene las
a partir de la situacién

S}, que
:u¢ se deducen de . é
ié tres vana
JQ icadn del oponente: ntes pOSIb les

Hay aquf tres moyim:
conducen a igual nﬁmc?:,lg; 2 Posipy,
distintas: Sk1, Sk3 y Sk3 CUacign, e
conforma el mejor arco de ¢ “Cuf 4, "
Fuerza A en relacién 4 pro V' p N
el arco direcciona] §;jmq. S Pc;s"° de A
CONLESLAr 2 €Sta Pregunta e pp s [0
y, mejor ain, rcalizf:-lyaﬁ;ss l::ahz" rjmad'
mismo problema. Jicgos

¢Por qué el juego es upy Bueng
herramienta para tratar log prob)
planificacion conflictiva engre e
Por varias razones: “Ponente

i) Porque la variedad de espags
posibilidades analizads s lf,;n
depende en el juego de la volunud?;
hombre, sinc’a. de varios hombres
“entrenados” para representar posioe
opuestas.

ii) Porque permite la interaccién viva enge
oponentes, y ¢llo estimula la explongiy
del espacio de posibilidades para eady
uno de ellos ante las exigencias, tensions
y rupturas que sc producen enk
simulacién humana,

iii) Porque obliga a la explicaci6n situacioxd
como explicacion autorreferencia,

iv) Porque rompe con la solucién
determinista y cerrada de los probiems
¢ incursiona en los modelos de final

abierto.

v) Porque esun métocj;; de cxfc
social, que es repetibley,en .
consccgcncia, permite ¢l aprendaHft «
los planificadores.

. mo
Por todas estas razones, ¢! jl:lcg;:;s W
simulacién humana, ¢s uno ¢

rimentad?



42 mds ricos de que dispone Ia planificacion
estratégica o situacional,

6. Simulacién Matemitica y Simulacién
Humanz en la Planificacion Situacional:

a planificacion situacional
necesita de herramientas de
andlisis para resolver los problemas
que plantea su cilculo sobre el
futuro, Aquf se presentan dos

problemas de distinta naturaleza.

El primero de cllos consisten en observar,
registrar y proyectar los comportamientos
de las fuerzas sociales y de los agentes

econdmicos, ¢ integrar dichos
comportamientos en un sistema explicativo

riguroso. Aqui la dificultad radica enla
variacion de tales comportamientos “estables
ante nuevas situaciones. Esto significa que las
relaciones comportamentales sélo tienen
validez para un determinado perfodo

de tiempo o para un segmento de una
trayectoria de situaciones. Para resolver este
problema de simular comportamicntos
estables ¢ integrarlos en un sistema
interrelacionado donde se condicionan
mutuamente, es posible acudir a las técnicas
estadisticas y a la modelistica matematica,
La primera ayuda a conformar buenas
relaciones de comportamiento; la segunda, a
establecer formalmente la teorfa concreta
que permite relacionar tales _
comportamientos en la totalidad del sistema.

Con l2 ayuda de la estadfstica podemos

verificar y ensayar distintas combinaciones de
variables explicativas de un comportamiento,
hasta encontrar una ecuaci6n satisfactona.
Con la ayuda de la modelistica matematica

"

podemos, a su vez, establecer las conexiones

o relaciones entre los comportamientos
parciales a fin de representar rigurosamente

un proceso social por un sistema de
ecuaciones, Naturalmente, alguna teorfa social
subyace tras el uso de la estadfstica y de la
modelistica matemitica. Podemos referirnos
a este primer problema como el de “simular
comportamientos’’, donde la respuesta formal
¢s la modelistica matemitica. Aqui pueden
ser de utilidad los modclos econométricos,
los modelos de experimentacién numérica, los
modelos de simulacion, etc.

El segundo problema es mis complejo,
porque no sc refiere a los “comportamientos
repetitivos’ o estables de las fuerzas sociales,
sino a los “procesos creativos”,
“indeterminados’™ o “abiertos™. Nos
referimos al “calculo de la planificaciéon”,
imaginativo y creativo que realiza una fuerza
social para vencer la resistencia que le
presenta otra fuerza social en la lucha de cada
cual por alcanzar su situacion-objetivo, Noétese
que ¢l mismo cilculo de los objetivos
deseables y posibles es un cilculo ajeno a toda
rutina. En este problema se presentan varias
dificultades que enumeramos a continuacién:

. 2) La interaccion entre la accién propia y

la accion de los otros:
Lo que una fuerza social A calcula como
deseable y posible, no es independiente de
lo que otra fuerza social B, en conflicto
con la anterior, calcula como deseable y
posible en la misma situzcién, Por el
contrario, la accién necesaria y posible de
A esta en funcion de lo que haga o intente
hacer B, y viceversa,

b) La enorme variedad de opciones y
variantes posibles:
La interaccion entre las fuerzas establece
una enorme cantidad de caminos o
trayectorias posibles que dependen de los
caminos o trayectorias que puede intentar
el oponente. Asi, frente a un evento E



C)

d)

tar ¢l oponenic, podemos

13.
ensar on las respucstds 1, ! : 2c "yml mgar
Pero también podemos pensi gn tom
la iniciativa con cl evento Hy. - 2
c;:'cnto Hg tendrd distinta cﬁcaj:: 5 s
frente a ¢I, el oponente respon ¥
eventos E2 v E3. Y, no sabcmc:i qEn base
opcion seguird nuestro ::)pon;:nrm.:l
1 este tipo de cilculo s¢ conto a
rogresivamente una red de carlm A
trayectonas interconectadas, plant X
oblema de reduccién o seleccion

asf un pr .
de camliJnOS précticos, pues de otra mancra

se hace imposible el célculo de
planificacion. . del
La interzccion entre las acciones de los
oponcntcs y las m“ﬂfsum dela
jtuadon: ,
;:t::élo se trata de quc'cl cilculo del
Actor A depende del Call'.'l.llf] del Actor B
y viceversa, sino que, ademis, los
objetivas de ambos oponentes, sus
intereses, sus arcos direccionales, sus arcos
de coyuntura y, en consecuencia, sus
cilculos dependen de la situacién. Si la
situacion cambia, también cambian los
condicionamientos del calculo, y cada
oponente debe revisar su apreciacién de
la situacion y rehacer su cdlculo sobre
lo necesario y posible. Esto obliga 2
simular situaciones como condicién
necesaria de l2 simulacion del cdleulo de
las decisiones posibles, Todo lo cual hace

4

mas complejo ¢ problema plantcado
enb),

El valor prictico del célculo es

ecreciente con cady cambio situacional
adicional simulado:
Para conformay el cilculo de una
traycctoria o de

clegido, se necesiry acumul

que puede inten




porque ha elegido tal curso de accidn
sobre la base de una serie de supuestos
de accion de las fuerzas oponentes,
Y tales supuestos, 2 medida que se
extiende ¢l cilculo en el horizonte de
tempo, s¢ hacen cada vez mis frégiles,
ue los supuestos que fundamentan ¢}
clculo decisional en la situacién (t + 3)
suponen una situacion simulada (t +2),
ta 4 su vez supone una simulacién
simulada (t +1). ¢Qué pasa si los
supuestos €n la situacion (t + 1) resultan
incorrectos?
Todos estos problemas son inmanejables
en base a la modelistica matematica o
la simulacidén matematica, y es necesario
sar en otras herramientas de andlisis
resolverlos. Hasta ahora, la técnica
mas apropiada para atacar este segundo
tpo de problemas es la “simulacion
humana”, especialmente el “juego”, como
un tipo especial de simulacién humana.

D¢ esta forma, la planificacidn situacional
debe apoyarse en dos pies, tal como lo indica

¢l esquema siguiente:
Simulacion de
—= comportamientos 0
procesos repetitivos
Planificacién
Situacional

Simulaci6n del

cilculo creativo € g

interactivo con
oponcntcs

:icc ps;r?ldllwc' la amculacién'crftrc dos tipos
ulacion de caracteristicas distinegs.
€ste caso, la simulacién simbglica 0 e
matematica y la simulacién humana. g la
parte izquierda inferior de dicho grifico, se
Tepresenta una simulacién simbélica mu;:
simple, que sélo cubre ¢ plano
macroccondmico de un pais, de acuerdo
a las categorias de la contabilidad nacional
keynesiana,
. Elmodelo macrocconémico ejemplificado
tiene ecuaciones de comportamiento pin
¢l consumo privado (Cp), para la inversion
privada (Ip) y para las importaciones (M), y,
en consecuencia, deja en libertad del que
manipula el modelo ¢l asignar valores al gasto
del Gobierno (G), 2 la tributacion (T) y a las
exportaciones (X). En una simulacién
simbélica, esto se traduce en que ¢l operador

Simulacién
matematica

4

Técnicas de
Simulacion

simulacidon Humand
— (jucgos. crlsay'ﬁs-

entrenamientos, etc.



Efcctos spbrc
12 situacion

j

- Peso de las

* .
Simulacton humana

acl Ty

,ilc los Jugadores
———:N

Q
Viabilidad Poliy;
Ca

F/ariacioncs viables
G

Cp = a(PTB
PTB, = Cpo +Ipo + -M,
m(PTB-T) = M

IPO = bC P_z + Z(PTBO_PTB_I)

Simulacién Matemdtica

n atenerse 2

del modelo puede ensayar, si
distintos valores

restricciones fundamentadas,
de G, Ty X. Pero, si se articula ¢l modelo

matemitico con una simulacién humana, los
valores de G, T y X serdn fijados en el juego,
bajo las reglas del jucgo y de acuerdo a las
pruebas de viabilidad que supone el desar rollo
del juego.
_ Por ejemplo, ¢! jugador (o el equipo) que
simula el Actor Gobierno, estard en capacidad
de asignar ;alorcs aGyTdeacuerdoala
normativa de lo necesario, pero si existe
Presupuesto Fiscal que dcbIcJ ser :lpmbadt;l ,;Jor
::ﬁg:il;g;gs:,hlaq;nal, al igual que cualquier
\ ¢ 12 tributacién, habri ot
jctll%lg:gr:cs s.;lnf:)ulqndo las distintas fucr;sas en
sometiendo Ia:CJ:.r?:tl:'ig s de Gy neia
(c' ontrol de viabilidad ol;?s‘ de @ yTaun
indicador de pode, )p o iarocrd el peso
oder) y los intereses de las

Control

ireccibn del Juego
(Tendencias yx)

fluctuaciones d¢

Viabilidad Econém;i
Técnica y Fl'siglzl

distintas fuerzas en ¢l Poder Legislativo

lo que decidird la viabilidad politica de
alterar el nivel del Gasto Piiblico o dela
in como actien esas

tributacion. A su vez, SCgu
fuerzas en la situacién, mantendrdn,
acumulardn y perderan peso en el Congreso
Nacional en las proximas elecciones, Por otra
parte, la variacion de las exportaciones (X),
no depende fundamentalmente

de ningitn actor ni factor interno,

sino de la economia mundial, y

bien pueden las reglas del juego establecer
que la direccién del mismo fijard las
tendencias de X y sus fluctuaciones €n €
corto plazo.

, Este ejemplo plantea un problema
tedrico muy importante, que estd en la basc
:c I2 utilidad y justificacion de la simulacion
m';rttg]géi ; fss posible concebir relaciones

que precisen ¢l compommwnto



(ratégico de los. actores en conﬂi‘cto? Mis
cretamente, ,c_podcmos cqnccblr una
4n matematica que sustituya la
gmulacion humana en la mampulacién.dc
los valores de G ¥ T? éCudnto hay de libertad
Je decision en un actor y cudnto estd
determinado por las condlc:pnes de 13
gruacion? ¢Cuando un Gobne}rno decide sobre
ol nivel del gasto publgco. estd realmente
deadiendo, 0 dlchq nivel csta-fucrtcmcmc
condicionado por circunstancias pol{ticas

econdmicas, que hacen que la decisién sea
mas aparente que real?

Nétese que ¢l actor Gobierno puede, en

este cas0, seguir, al menos, las siguientes

opciones:

relact

i) Intentar un determinado nivel de gasto
publico de compromiso, buscando un
acuerdo negociado en ¢l Congreso
Nacional,

ii) Intentar un nivel de gasto piblico de
acuerdo a lo que estime normativamente
necesario, apelando directamente a la
opinién pdblica, sin negociar con las otras

... fuerzas en ¢l Congreso.

iif) Dejar que ¢l juego de las fuerzas fije el
nivel del gasto publico, sin intentar
forzar la situacién hacia una meta

_ determinada,

) Disolver ¢l Congreso Nacional y llamar a
clecciones,

;;lc;:; E‘:;rgg:zougagcﬁl. ‘Ii.os actores en el
estratégico, y c(i] dcsap Il cdaq._lcrdo e Juico
Jas ¥ © desarrollo del juego mostrarg

consecuencias de la opcidn escogida. En
repetidos Juegos se podran asy visualizar [as
consecuencias de una buena parte de las
opciones posibles, Todo ello, al finat,
permitird decidir por una opcién fundada en
un estudio previo de las consecuencias y
reacciones de los oponentes frente a distintas
trayectorias decisionales. De esta forma, el
Juego asume el rol de una experimentacién
social al servicio del proceso de toma de
decisiones.

Como vemos, la modelistica matematica
se presta mds para reproducir formaly
rigurosamente algunas dc las consecuencias
cuantificables de una decision ya tomada
por un actor, pero resulta inadecuada para
demostrar ¢l problema de cémo decide
cficazmente un actor cuando tiene frente 3
si 2 uno o varios oponentes, Salvo c,".los ]
casos particulares donde las matemacicas de

la “teoria de juegos” permiten racionalizar !
comportamiento de los oponentes en

conflicto, 1a Gnica solucion posible ¢s el juego
como simulacion humana, para captar €n t
su riqueza y varjcdad las decisiones ncha,
estratégicas posibles de los actores ¢



7. Inctrtidumbm

a planiﬁcacién siempre operd bajo
condiciones de incertidumbre.

Lo que cambia ¢s el grado

de incertidumbre y 1a forma
dominantc 0 dorminada en que 5¢

articula con procesos donde I2 prevision
singular s posible. La inccrndurnbr-c surge €n
12 realidad porque cl actor qQue planifica y sus
oponentcs, cjercen un céleulo interactivo
que redefine permanentemente el universo
de eventos posibles que cllos pueden y
quieren producir, porque 12 naturaleza sobre
12 cual éstos actian puede pasar por estados
imprevisibles que perturben el sistema social,
y porque ¢l sistema social mismo, en la
medida en que se rige por leyes de implicancia
causal, sélo admite una causalidad sistémica
compleja, plural y variada donde s6lo muy
riramente es posible establecer relaciones
biunivocas d:: r.:apsa-cfccto de algtin grado de
fr?t:;flia?rosz t:lt:lmo_. la ix'l’ccrtidum bre puede

n la situacion planificada

or medio de las perturbacioneg
escenario Cxterno ejerce sobre c“au-: ¢|
consiguiente, ¢l planificador no - Por
{a incertidumbre, tiene que co cb:l:lucdc: ignor
aprender a lidiar con ella, ¢ con el
Al nivel mds abstracto, la imcep;
roviene de las caracterfsticas de] :',d'-'mbrc
de eventos posibles y del grado de Niversq
conocimientos que tienc ¢l plan;
las probabilidades de QCUITCI]J'] ciglg:ador Sobre
evento. El cuadro siguiente puede si‘:da'
Ia tipologia de situaciones posibles Tetizar

CASO A: SITUACION DE
INCERTIDUMBRE DEFINID,

La incertidumbre definida tiene las siguiente

caracteristicas:
2) El universo de las posibilidades (Up) esti

bien definido por el analista o el

planificador,
b) Todo evento posible esta bien definido,

¢) Son conocidas las probabilidades (p) de
ocurrencia de cada uno de los eventos
que comprende el universo.

DISTRIBUCION DE
PROBABILIDADES
CONOCIDA
UNIVERSO DE POSTBILIISSS DESCONOCIDA
BIEN
DEFINIDO A PAERTIDUMBRE | B. INCERTIDUMBRE
A CUANTITATIVA
MAL DEFIN
ALITATIVA Eb’ir'i'ﬁﬁ!r%
(Ignorancia)




Up—™™ E; Ej

Pk

En este caso:
Un=E U Ej U Ek

donde Ej, Ej y Ek son toc_:los_ los eventos
posibles, y s cumple la siguiente relacién
entre las probabilidades de ocurrencia

de los eventos:

pitpj+pk = 1

Esta caracterizacion se refiere al caso més
elaborado por las matemdticas (¢l mis
normal en la teorfa de las probabilidades),
pero resulta ser el caso mds raro en la prictica
de la planificacién de procesos sociales.
Cuando existe una situaciénde

incertidumbre definida, el planificador tiene
criterios rigurosos para seleccionar las
“variantes” del plan y asumir con |
conocimiento de causa cl riesgo de un ma
cilculo, El ideal de todo planificador serfa
poder transformar todos los otros casos de
incertidumbre en éste, pero ello nobf;cmpre
¢s posible, alin a un costo irrazonable.

P'E:‘.sslte caso puede quedar bien rcpr&:lil;gdo
por ¢l siguiente ejemplo: una persona desed
saber como debe vestirse manana €n ¢

al clima, Para ello d
E1 = ilueve con 30
E2 = no llueve con

istingue dos posibilidades.
/0 de probabilidad

709/0 de probabilidad,
En este caso, el universo Un de posibilidades

estd bien definido, cada evento est precisado
¥ 1a probabilidad de cada evento es conocida.
La suma de ambas probabilidades es uno,

CASO B: INCERTIDUMBRE
CUANTITATIVA

La incertidumbre cuantitativa tiene lzs
siguientes caracteristicas:

a) El universo de las posibilidades esti bien
definido.

b) Todo cvento posible ests bien definido.
c) Son desconocidas las probabilidades de la
ocurrencia de los eventos.

Pi=2

{

Up = Ej Ej

Ek

Pk="?

Aqui:
Up = Ej UEj UE, pero

pi ) +p )+ (D=1

-—pj=?



E! cjemplo anterior s vilido paia estc caso,
si suponcmos qUC NO CONOCCTMOS Jas

probabilidades de los cventos. Sin gmbargo,
pucden darsc situaciones intermedias cuando

se conocen algunas probabilidades y otras
son desconocidas. Por cjemplo, pucdc ser
conocida pk ¥, cn consccuencia, puede
deducirse la probabilidad del complemento
(1—pk), sin que se conozcd el valor de cada
probabilidad: pi ¥ pj.

Si se da una situacion de incertidumbre

cuantitativa, el planificador puede trabajar
con variantes, pero no tiene Criterios
rigurosos para seleccionarlas, salvo que el
nitmero de variantes sea igual al de eventos
posibles en el universo. Siguiendo el ejemplo,
ssbemos que puede llover y-puede no
llover, pero como no tenemos ningdn
criterio de valoracién de cada posibilidad,
estamos obligados a elaborar ambas
variantes con igual grado de precisién.

Sin embargo, si son bien conocidos ¢l
universo y los eventos posibles, este
caso puede generalmente transformarse en el
primero, si se estd dispuesto a pagar un costo,
y ello es eficaz en términos de seguridad
ganada.

‘CASOC: INCERTIDUMBRE
CUALITATIVA

La incertidumbre cualitativa tiene las

siguicntes caracteristicas:

a) Eluniverso de posibilidades estd bien
definido.

b) No todos los eventos posibles estdn bien
definidos,

¢} Sélo se puede asignar probabilidades a
algl.!np's eventos si ¢l universo de
posibilidades es reemplazado por un

lunl\n?ulo prictico”, En el grifico

€ conjunto conocido es (E; , Ej),

{ ?

pi=? pj=?

En este caso, ¢l complemento del

“subconjunto” conocido sblo es definjble

negativamente: la no ocurrencia de E; yEi

que simbélicamente cscribimosf.‘ﬁ': )
1 )

Veamos el ejemplo siguiente: una persong
desea saber cOmo vestirse en relacién al clip,
que reinard mafana. Para ello considera la
siguientes posibilidades: Ej = llueve, E; =
hay sol, E3 = estd nublado y existen otras
posibilidades no definidas (nieva, amanece
con sol y pasa a lluvia, amanece con lluviay
pasa a sol, etc.). La persona que analiza
¢l problema no sabe la probabilidad de cada
uno de los eventos enumerados.

La incertidumbre cualitativa es un caso
muy comin ¢n la realidad de Iz planificacién
social, y la posibilidad de hacer un cdleulo
en situaciones como &sta depende dela
definicion del concepto de universo prictico,
Aqui vale el ejemplo de nuestro dado
irregular, Asumamos que después deun
numero razonable de lanzamientos, sblos¢
han repetido o aparecido los siguientes
ndmeros: 5, 9, 11 y 12. Los otros nymer%
hasta ¢l momento “t” o la jugada ‘0"
no han aparecido en la prictica del jusg>

El “universo prictico” Up es ¢l o™
de los lados que representan ﬁ:s nameses "
3,9, 11y 12, y el universo (Un) ¢ ¢l num
(desconocido) de lados que tienc el d‘d,o' p
Aqui pueden darse varios subcasos, S
conozea o no la probabilidad de todos



tos del universo prictico.
' em.l’m la prictica del juego, los jugadores
ueden asumir que el universo (Up) es

conocido ¢ idéntico al universo préctico (UP)'

lo cual permite asignarles probabilidades a
los eventos identificables. En consecuencia:

Up=E UE U(E UE), y

Pi()+pj(M+p, (=1

Pcro este caso podemos transformarlo en otro

reducido a su universo prictico:

Un m UP
Pitpj=1

giqmprc que la probabilidad de ¢ sea muy
ja.

Sin embargo, la muy pequeha
probabilidad de ocurrencia de ““€ ", que estd
fuera del universo prictico, puede tener un
costo muy alto, El alto costo de la
ocurrencia de un evento de baja probabilidad
convierte esta situacién en un problema
Pana la planificacién, porque la seleccion de
Ias variantes segiin las probabilidades del
Universo prictico, tiene un valor dudoso. Sin
¢mbargo, operar con un universo prictico

Parece ser una de las pocas soluciones tedricas
3 este problema, Pero ello requiere un método

Para acotar y verificar la validez del universo
clico, y es aqui donde las técnicas de
$imulacién humana, como los jucgos, son un
030 medio para seleccionar ¢l conjunto

de eventos mis posibles. De hecho, el juego
de simulacién humana es equivalente a lanzar
un dado irregular cuyo nimero de lados
desconocemos. Y, consecuentemente, varios
juegos repetitivos asumen el papel de varios
lanzamientos del dado hasta acotar el universo
prdctico de posibilidades. Como ya se dijo, ¢l
juego permite transformar un caso de
incertidumbre cualitativa en otro de
incertidumbre mas o menos definida, gracias
a la definicién de un universo prictico que
desprecia todos los eventos de muy baja
probabilidad.

CASO D: INCERTIDUMBRE
CUALITATIVA Y
CUANTITATIVA

Este es un caso de incertidumbre total sobre
el futuro, al que también podemos llamar
ignorandia. Las caracteristicas de esta
situacion son las siguientes:
a) Eluniverso estd mal dcﬁm_do, .
b) Sélo un evento posible es identificable: la
continuacion del presente (Ey).
¢) La probabilidad del ﬁmcc_: evento
identificable es desconocida (P = ?).
Aqui no es posible 1 planificacion y ella es
reemplazada por la aventurz o el azar puro,
porque sdlo se sabe que hay un riesgo
desconocido, pero nt siquicra se sabe lo que se
debe calcular porquc son inimaginables los
otros eventos posibles que compiten con la
rolongacion del] presente. Aqut ¢l universo
“Un" sblo es definible como el complemento
negativo del (nico cvento conocido.



En este caso: Up = EJUE]
p1=?

La incertidumbre total es propia del
mundo de lo inimaginable y, felizmente para
los planificadores, no €5 un caso comiin que

dominc la prictica del proceso social.
Hecha esta tipologfa de la incertidumbre

y enunciadas las consecuencias de cada caso
sobre la teoria de la planificacién, podemos
concluir que las matemdticas, por medio

de Ia teorfa de juegos, la teorfa de las
decisiones y otros cuerpos tebricos, han
desarrollado con elegancia el caso A de
incertidumbre definida, que es el menos
comiin, y en cambio han postergado el
desarrolio tedrico de los casos intermedios
entre el B y ¢l C, que tienen mucha mis

relevancia préctica.

8. Una Complejidad Adicional: La
Intermediacién de la Comunicacién:

1 cdleulo interactivo, cuando se
refiere al proceso social, tiene
una complejidad adicional de
enorme jmportancia. L realidad
social no puede apreciarse por
Ia mera observacidn, como es el caso del
tablero de un juego, sino que requicre de una
comunicacion entre los actores sociales y de
éstos con la realidad que llega a nosotros
mucl!as veces como alternativa 2 [a vivencia
préctica, L2 informacion y la comunicacién
entre los actores sociales estd presente como

Un=?

eso de intermediacion entre elios,

un pr n la realidad que los

de ambos ¢o
mmprcndc.

Lo que cada uno de nosotros “ve” en la
realidad o “escucha’ de los otros actores
sociales y, por consiguiente, la visién que
tenemos de nucstros oponentes o que Ia gente
comn tiene sobre ¢l Gobierno, depende de
la informaci6n y el didlogo que producimos
sobre la realidad. Pero esc proceso de
comunicacion o ¢s Neutro, COMO un vidrio
transparente, sino que preforma, deforma,
distorsiona, ilumina y cicga, segiin nuestros
intereses.

El actor social es, a su vez, un producto
social, y sélo en ese cardcter, es tambi¢n
productor social. En consecuencia “‘somos”

in lo que hacemos y, haciendo conocemos
la realidad. Ser, hacer y conocer son, asi,
inseparables. Todo hacer es conocer y todo
conocer es hacer (11). La accién ¢s
aprendizaje y el aprendizaje es accibn. Y,
¢qué es “ser”* sin hacer y sin lo ya hecho?

El acto de conocer no puede considerar
simplemente que existen “hechos™ u
“objetos” que estin alld afuers (12) de
nosotros, que ¢l observador capta e introduce
en su cabeza, La realidad no sélo rodeal
hombre, La experiencia de cualquier evento
allé afuera cs validada de una manera
especifica y particular por la estructura
humana que hace posible “la realidad
particular” que surge en la descripcién. Todo
sgnoccr depende de la estructura del que
prggmg c]lt lcstfucwr? del que conoce €5 un
ohserva mismo sistemna que s¢ intentd

El proceso de produccién social no sblo



“Nosotros"
Insertos en la
Situacion

El Clculo
[nteractivo

“Los Otros”
Insgrtos enla
Situacidén

produce hechos econdmicos, politicos,
sociales y culturales, como operaciones y
acciones que alteran la realidad, sino que
ademis, produce la informacién y el diflogo
respecto de ellos. Todos ROSOLTos somos
productores de informacion y producto de
elia, {Qué cuenta ms, la produccién misma
o su percepcidn filtrada por la comunicacién
social?; équé es lo que en realidad vemos
sobre nuestro mundo y nos mueve a la
accion: o que en realidad es o lo que estamos
condicionados a ver?; ¢épodemos ver mis

all4 de nuestros intereses inmediatos?;
¢podemos “ver” con los ojos de otros?

La cuestién es muy profunda, porque no

sdlo producimos 1a informacién que
influir sobre nuestras percepciones de la
realidad, sino que también producimos el
lenguaje con que la informacién se
Intercambia y transmite y se realizan las

' conversaciones sociales. Asf, a veces “oimos”
¥ otras veces “escuchamos”, determinados
por ¢l lenguaje que producimos, por la
informacion que produce el lenguaje, los
\ntereses que producen la informacién,
Nuestra insercion en la realidad que produce
Duestros intereses, y los intereses que nos
Producen a nosotros con nuestras ideologfas,
valores y formas de explicar la situacién,

Lo que observamos en Ia realidad no es
igo o JStVO™ o del mundo objetivo; lo que
Cxiste, ©xiste en nuestro “escuchar” (13). El
Plan CTeativo innovador del futuro, s6lo puede
St ¢l plan de actores cuyo “escuchar” es
Creativo, Pero, a su vez, nuestro “escuchar’ es

La Situacién

un producto de nuestra experiencia con la
realidad.

Este es un circuito donde somos
productores y producto, poscedores y
poseidos. ¢No nos recuerda este sistema el
dibujo de Escher (14) sobre el dragon que
devora su propia cola? (Figura NO 8).

NOTAS

(1) Adolfo Sinchez Visquez: Filosoffa de la Praxis.
Grijalbo, México, pig. 302.

(2) Sénchez Visquez: Op. Cit_, pig. 303.

(3) Sdnchez Visquez: Op. Cit,, pig. 303,

(4) Sénchez Visquez: Op. Cit., pig. 313,

(5) 1 Berlin: El Zorro y ¢l Erizo, en Pensadores
Rusos, F.C.E., México, pp. 123-124.

(6) Clausewitz, Von Karl: **De la Guerra™. Editorial
Mateu, Barcelona, 1972,

{7) M.C. Escher: The Infinite World, editado por
Escher y Locher, Abradale Press/Haury N.
Abrams, Inc. New York, 1984,

(8) L. Tolstoi: Guerra y Paz, Tomo I, Obnas,
Editorial Aguilar, pdg. 762.

(9) La Teoria de Juegos es una rama de las
matemAticas, totalmente diferenciads de la
“técnica de juegos”. Aqui es importante no
confundir ambos términos,

(10) L Berlin: Op. Cit., pig.

(11) Benke, Maturana, Valera: El Arbolded
Conocimiento, Editorial Universitaria, Santiago
Chile, 1984, ]

(12) Benke, Maturana, Va!erl: Op. Cit,

(13) Femando Flores y Micheel Graves: The
Linguistic Ontology of Organizations, San
Francisco, California, Nov. 1984, Fotocopiado.

(14) Escher y Locher: Op. Cit., pdg. 115.
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Los documentos que integran la Biblioteca PLACTED fueron reunidos por la Catedra Libre Ciencia, Politica
y Sociedad (CPS). Contribuciones a un Pensamiento [atinoamericano, que depende de la Universidad
Nacional de La Plata. Algunos ya se encontraban disponibles en la web y otros fueron adquiridos y
digitalizados especialmente para ser incluidos aqui.

Mediante esta iniciativa ofrecemos al publico de forma abierta y gratuita obras representativas de autores/as
del Pensamiento Latinoamericano en Ciencia, Tecnologia, Desarrollo y Dependencia (PLACTED) con la
intencion de que sean utilizadas tanto en la investigacion historica, como en el analisis tedrico-metodologico
y en los debates sobre politicas cientificas y tecnoldgicas. Creemos fundamental la recuperacion no solo de la
dimension conceptual de estos/as autores/as, sino también su posicionamiento ético-politico y su compromiso
con proyectos que hicieran posible utilizar las capacidades CyT en la resolucion de las necesidades y problemas
de nuestros paises.

PLACTED abarca la obra de autores/as que abordaron las relaciones entre ciencia, tecnologia, desarrollo y
dependencia en América Latina entre las décadas de 1960 y 1980. La Biblioteca PLACTED por lo tanto busca
particularmente poner a disposicion la bibliografia de este periodo fundacional para los estudios sobre CyT en
nuestra region, y también recoge la obra posterior de algunos de los exponentes mas destacados del PLACTED,
asi como investigaciones contemporaneas sobre esta corriente de ideas, sobre alguno/a de sus integrantes o
que utilizan explicitamente instrumentos analiticos elaborados por estos.

Derechos y permisos

En la Catedra CPS creemos fervientemente en la necesidad de liberar la comunicacion cientifica de las barreras
que se le han impuesto en las ultimas décadas producto del avance de diferentes formas de privatizacion del
conocimiento.

Frente a la imposibilidad de consultar personalmente a cada uno/a de los/as autores/as, sus herederos/as o los/as
editores/as de las obras aqui compartidas, pero con el convencimiento de que esta iniciativa abierta y sin fines
de lucro seria del agrado de los/as pensadores/as del PLACTED, requerimos hacer un uso justo y respetuoso
de las obras, reconociendo y citando adecuadamente los textos cada vez que se utilicen, asi como no realizar
obras derivadas a partir de ellos y evitar su comercializacion.

A fin de ampliar su alcance y difusion, la Biblioteca PLACTED se suma en 2021 al repositorio ESOCITE, con
quien compartimos el objetivo de "recopilar y garantizar el acceso abierto a la produccion académica
iberoamericana en el campo de los estudios sociales de la ciencia y la tecnologia".

Ante cualquier consulta en relacion con los textos aportados, por favor contactar a la catedra CPS por
mail: catedra.cienciaypolitica@presi.unlp.edu.ar
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