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MISCELLANEA

EXPERIMENTUL VIRTUAL. MODELE GENERATIVE
ALE PROCESELOR SOCIO-POLITICE’

CAMELIA FLORELA VOINEA

Motto:

Thanks to theoretical advances in the natural sciences and the decreased cost of
computer technology, computational modeling is becoming an increasingly popular tool
in the social sciences. Due to its relative novelty and somewhat marginal position in most
disciplines, however, research of this kind has primarily focused on methodological
challenges posed by applications to social phenomena. By contrast, the method’s
theoretical foundations are still relatively poorly understood and many theoretical
possibilities remain unexplored by computational scholars. At the same time, social
theorists, following in the footsteps of Georg Simmel’s pioneering contributions a century
ago, have developed a process-based research tradition that anticipates the scientific
practices of today’s computer-based research. In short, if the sociological process
theorists have been computational modelers avant la lettre, the latter can be seen as
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process theorists ‘aprés la lettre’.

1. Modelarea ca formula de reprezentare

Modelarea a constituit o formula de reprezentare a realitatii prin ceea ce
este considerat a fi esential pentru descrierea unui sistem, a unui proces sau a
unei probleme reale. Motivatiile pentru care modelarea a fost si este folosita in
intreg spectrul stiiintific — de la stiintele pozitive pana la cele sociale — {in de
capabilitatile acesteia de a re-construi aspecte esentiale sau caracteristici relevante
ale unui sistem sau ale unui proces intr-un mediu diferit de cel real care ofera sansa
experimentarii in conditii de laborator mult mai permisive decat cele reale.

Re-constructia realitatii prin reprezentarea ei simbolica intr-o formula
restransa la elementele esentiale sau relevante pentru un sistem sau proces

* Acest studiu a fost prezentat initial la Seminarul “Decizia Politicd. Mentalititi si culturd
decizionald politicd”, organizat sub egida Facultatii de Stiinte Politice a Universitatii din
Bucuresti in 4-7 aprilie 2006.

* LARS-ERIK CEDERMAN, ,.Computational Models of Social Forms”, AJS, volume 110,
number 4 (January 2005), pp. 864-93.
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poate fi descrisa, la randul ei, in trei ipostaze, dupa cum le caracterizeaza
Axtell: (i) matematic-statistica, (ii) evolutiv-dinamica si (iii) emergentd sau
generativa. In fiecare dintre cele trei ipostaze, re-constructia realititii prin
modelare utilizeaza tehnici diferite si obtine rezultate diferite.

Pentru situatiile in care procesul real, desi observabil, nu poate fi descris
formal sau pentru care cunostintele teoretice necesare (ecuatii, legi, principii) nu exista
si trebuie descoperite, modelul este o constructie care trebuie sa re-produca un
comportament al unui sistem observabil pentru care nu se cunosc principiile si
mecanismele prin care comportamentul respectiv a luat nastere sau a capatat o
anumitd expresie de manifestare. Acesta este adesea cazul observarii anumitor
procese sau sisteme sociale sau politice. Pentru astfel de sisteme dinamice
complexe, modelul reprezintd o constructie artificiala prezumptiva: ceea ce se
urmareste printr-un astfel de model este ca el sd genereze un comportament cat
mai apropiat de comportamentul observabil al procesului real. Generarea unui
comportament similar se petrece sub forma simuldrii repetate a emergentei
acestui comportament dintr-un sistem si un context artificial, simulare care este
reluatd, in conditii variate, in mod sistematic, pentru a se putea investiga
caracteristicile de structurd, complexitate si evolutie dinamica ale modelului.
Daca aceasta constructie prezumptiva reuseste sa genereze un comportament
similar cu cel observabil al procesului real, atunci se considera ca ipotezele
constructive pot fi considerate valabile si cd pe baza lor se pot schita
caracteristicile generative esentiale ale sistemului original. In general, astfel de
modele, numite generative, se bazeaza pe utilizarea agengilor artificiali in mediul
virtual al computerului sau al web-ului. Avantajul fundamental al modelelor
bazate pe agenti artificiali’ este acela ci oferd sansa unor experimente de simulare
generativa prin care un sistem sau un proces real pot fi re-constituite in mediul
artificial in mod iterativ, fara ca realitatea sistemului sau procesului original sa
fie influentatd sau modificatd in nici un fel. Este un tip de cercetare care nu
intervine in realitatea sistemelor studiate, motiv pentru care si costurile acestui
tip de modelare t{in de nivelul tehnologiei si nu de actorii umani sau de
sistemele si institutiile sociale si politice reale implicate in astfel de scenarii de
cercetare.

Problema tipului de experimente este de o importanta covarsitoare pentru
cercetarea sistemelor si proceselor complexe din stiintele sociale si politice. In
primul rand, atat mediul social cat si cel politic permit cu dificultate si la
costuri prohibitive (din punct de vedere social si politic) efectuarea unor clase
de experimente, care sunt, de altfel, destul de limitate ca tipologie: motivul este

ca sistemele sociale si comportametul lor politic exprimat prin procesele sociale
si politice sunt studiate in intervale lungi de timp si presupun participarea unui

! R. AXTELL, 2000, Why Agents? On the Varied Motivations for Agent Computing in the
Social Sciences, Center on Social and Economic Dynamics, Working Paper No. 17.
2 -
Ibidem.
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numar considerabil de oameni si de institutii. Astfel de experimente pot fi
repetate cu dificultate, altele nu pot fi repetate, iar altele nu pot fi nici macar
prevdzute sau imaginate pentru a putea fi incluse in calculul cercetarii.
Experimentarea cu ajutorul modelelor ofera sansa de a studia sisteme sociale
generate artificial, cu un numar teoretic oricat de mare de actori, pe durate de
timp dimensionate tot in mod artificial si, din acest motiv, mult mai scurte sau
mult mai lungi decat se poate obtine in realitate pentru o mai mare acuratete a
rezultatelor. Astfel de sisteme sociale generate artificial se numesc lumi sau
societati artificiale (in functie de complexitatea lor si de scopul cercetarii
pentru care sunt construite) si constituie cea mai noud, mai putin costisitoare
din punct de vedere social si politic si mai eficientd tehnologie de cercetare a
mediului social si politic. Aceasta tehnologie are avantajul cd poate studia
sisteme sociale de o mare complexitate, cu ajutorul unor modele generate in
mediul virtual al computerului sau al web-ului. Dezavantajul major care este cel
mai des invocat priveste consistenta teoretica a rezultatelor acestor experimente
generative. Desi un subiect de mare interes si larg dezbatut in special pe
parcursul ultimilor ani, discutiile din sfera filozofiei stiintei si a validitatii
rezultatelor stiintifice raportate pe baza acestor metode nu fac insa obiectul
prezentului studiu.

2. Modelarea ca formula de re-constructie virtuala a proceselor reale

Modelarea a reprezentat pentru stiintele sociale si politice un instrument
de analiza foarte particular: modelul a insemnat o modalitate de a dezvolta
experimente sociale sau politice intr-o realitate abstractd, paraleld cu cea
comuna, dar deschisd speculatiei experimentale. Acest tip de abordare a fost
reprezentat prin Teoria Jocurilor, teorie care a fundamentat stiintific primul
instrument de analiza a scenariului social si politic bazat pe ,.experimentul
virtual”. Termenul ,,virtual” are astdzi conotatii bine-definite in legaturd cu
realitatea virtuala, construita cu ajutorul computerelor.

Aparitia si dezvoltarea exploziva a modelarii bazate pe agenti artificiali a
marcat cercetarea experimentald in stiintele sociale si politice. Exista doua filozofii
diferite de abordare a modelarii si simulérii experimentale in aceste stiinte: pe
de o parte, abordarea top-down, ilustrata de Inteligenta Artificiald Distribuita si
Sistemele Multi-Agent, iar, pe de alta parte, cea bottom-up, ilustratd de automatele
celulare, agentii autonomi si societdtile artificiale, sistemele adaptive
complexe, modelele generative sau sistemele cu auto-organizare.

Modelarea computationala poate fi descrisa ca fiind modelarea cu
resurse, conceptii si metode de constructie provenite din adaptari ale metodelor
stiintei computerelor, stiinfei cognitive si teoriei complexitatii. Modelarea
computationald este o abordare diferita fata de cea a derivarii implicatiilor unui
model teoretic: ea reprezintd o orientare teoreticd, indreptatd initial catre
Inteligenga Artificiala, si Viata Artificiald — carora le datoreaza natura si esenta
conceptuald a mijloacelor stiintifice de constructie si operare a modelelor in
mediul computational — fie ca este vorba de computer, fie de web. Aceste doua
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orientari teoretice i experimentale nu epuizeaza insd natura specifica a modelarii
computationale, eliminind fie alte orientiri teoretice pe care se bazeaza, cum
sunt cele asupra complexitatii, fie metodologii analitice pe care le utilizeaza,
cum sunt cele de modelare matematic-statistica standard.

Modelele pe care se concentreaza lucrarea de fatd sunt modelele bazate
pe agenti artificiali, caracterizate ca fiind modele generative cu o mare
capacitate de sinteza si expresie a complexitatii sistemelor sociale reale.

3. Modelarea generativa bazata pe agenti artificiali

O definitie completa a notiunii de modelare bazata pe agenti artificiali in
sfera stiintelor politice este cea propusa de Lars-Erik Cederman in 2001:

[...] modelarea bazatd pe agenti este o metodologie computationala care permite
analistului crearea, analizarea §i experimentarea cu lumi artificiale populate de agenti care
interactioneaza in moduri ne-triviale si care constituie propriul lor mediu [...J*

In aceste sisteme adaptive complexe, calculul este utilizat pentru simularea
comportamentului si proceselor cognitive ale agentilor in scopul explorarii fenomenelor
macro emergente, adica pattern-uri structurale care nu sunt reductibile la-, si nici nu pot fi
intelese in termeni de proprietii ale agentilor de nivel micro®. (t.n.)"

Modelarea bazati pe agenti a devenit in ultimele doud decenii o
metodologie de cercetare utilizata intr-o gama larga de discipline umaniste cum
ar fi stiintele politice, asupra carora ne concentram 1in aceastd lucrare,
sociologia si psiho-sociologia experimentald, antropologia si economia.
Argumentul principal pentru care cercetatorii din aceste discipline s-au simtit
atrasi de modelarea bazata pe agenti este acela ca exista o:

corespondentd mai directd si mai credibild intre entitati si interactiunile lor dintr-
un mediu real care trebuie modelate si agenti si si interactiunile lor in modele bazate pe
lumi artificiale.’ (t.n.)

® L.-E. CERDERMAN, 2001, ,Agent-Based Modeling in Political Science”, The Political
Methodologist, vol. 10, no. 1.

4 Ibidem, citand din L.-E. CEDERMAN, 1997, Emergent Actors in World Politics: How States
and Nations Develop and Dissolve, Princeton University Press, cap. 3: ,,Agent-based modeling is a
computational methodology that allows the analyst to create, analyze, and experiment with, artificial
worlds populated by agents that interact in non-trivial ways and that constitute their own environment [...] In
these ‘complex adaptive systems’, computation is used to simulate agents” cognitive processes and behavior
in order to explore emergent macro phenomena, i.e. structural patterns that are not reducible to, or even
understandable in terms of, properties of the micro-level agents.”

* t.n. = traducerea noastra.

® L.-E. CERDERMAN, 2001, op. cit.
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Acest tip de corespondenta intre sistemul real si modelul sau, pe de o parte, si
sansa reald de a o construi in mediul virtual, pe de altd parte, este atractiva
deoarece conserva o aparenta ,,credibilitate” a modelului. Aceasta credibilitate
este obtinutd prin introducerea unei filozofii si a unei tehnologii de reprezentare
a modului cum interactioneaza agentii intre ei, permite studiul relatiilor atat la
nivel individual, cat si la nivel de grupuri de agenti si, mai ales, are capacitatea
de a genera comportamente emergente la nivelul agentilor artificiali. Datorita
acestei caracteristici de a ingloba capacitati structurale si comportamentale de
natura emergentd, aceste modele sunt numite modele generative.

Ceea ce extrage un model generativ din lumea reald este mecanismul
existential, legile si dinamica interactivitatii tipice si a auto-organizarii — totul
rezumat la o formuld organizationald care sa asigure evolutia unui sistem
similar cu cel dupa care a fost reprodus. Mai mult decat celelalte proprietati,
puterea lor generativa este si ratiunea pentru care aceste modelele sunt utilizate:
ele genereaza in mod artificial o lume care, la randul sau, reproduce procesele
din lumea reald, fiind similara acesteia ca tip de evolutie.

Lumile artificiale create prin utilizarea in simulare a unor modele de tip
generativ au cateva caracteristici esentiale: ele au la baza aceleasi mecanisme si
dinamici auto-organizationale ca si lumea reald, au calitati emergente si, in sfarsit,
au un caracter evolutiv trecand prin faze de nastere, crestere si moarte. Perspectiva
lumilor artificiale este fundamental diferita de perspectiva modelelor teoretic-
explicative: ele reproduc procese reale si interactiunile dintre acestea intr-un parcurs
evolutiv dependent atat de conditiile initiale, cat si de context. Ceea ce studiem
la aceste lumi artificiale sunt aspectele spatio-temporale ale evolutiei lor.

O lume artificialad este constituita din cateva elemente esentiale: agentii,
resursele si procesele si dinamica de evolutie a relatiilor dintre agenti — pe de 0
parte — si dintre agenti si resurse — pe de alta parte.

Agentii artificiali sunt elementele active si interactive din cadrul unei
lumi artificiale. Ei reprezinta de altfel si propriul lor mediu — un avantaj
considerabil, dat fiind cd mediul exterior nu mai trebuie modelat ca atare, el
fiind unul dintre aspectele emergente ale lumii artificiale. In alte cazuri, agentul
poate avea memorie proprie, actiuni si o dinamica evolutiva®. Un astfel de agent
artificial are in mod tipic trei componente: 0 memorie, un set de scopuri si un
set de reguli. Memoria este necesard pentru ca agentul sa-si aminteasca
experienta anterioara si sa poata planifica pe aceasta baza. Obiectivele agentilor
sunt definite prin scopurile lor. Setul de reguli defineste comportamentul
agentilor si consta din reguli de tip ,,conditie-actiune”. Simularea este un proces
ciclic, ale carui iteratii se repeta identic pentru fiecare agent. La fiecare ciclu de
simulare, fiecare agent suferda o actualizare a starii sale care determina decizia
de actiune si care include comunicarea intre agenti a efectelor actiunilor lor in
mediu. Acest lucru se repetd pinad cand simularea se opreste. In alte formule de

6 J.EPSTEIN, R. L. AXTELL, 1996, Growing Atrtificial Societies, Brookings Institution MIT Press.
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modelare, indivizii sunt simulati cu agenti creati cu ajutorul tehnicilor genetice
din Inteligenta Artificiala’.

Pentru stiintele sociale si politice, modelele generative sunt de un interes
special pentru ca permit studiul proceselor care stau la baza fenomenelor politice in
desfagurarea lor spatio-temporald. Acest lucru nu este posibil in formula
modelelor formale de natura teoretic-explicativa a caror caracteristica esentiala
era structura si nu evolutia. Modelarea bazata pe agenti apare ca o formula de a
genera date de studiu si de a verifica In acest fel daca datele generate sunt
similare celor existente in lumea reald, spre deosebire de formula traditionala a
modelarii in care modelul era confruntat cu date empirice in vederea validarii.

Domeniile de aplicabilitate se extind din ce in ce mai mult, acoperind astazi
tematici, experimente si segmente disciplinare, la care nimeni nu s-ar fi gandit
cu cativa ani in urma: formarea statelor si aparitia noilor actori politici, razboiul
civil si insurgenta de tip nationalist, aparitia partidelor si fenomenele legate de
multipartidism, votul si procesele electorale, conflictele etnice si segregarea pe
criterii rasiale, etnice sau culturale, identitatea colectiva, modelarea impactului
social si a schimbarii de atitudine, transferul cultural, modelele geopolitice s.a.

Avantajele modelelor de simulare computationald bazate pe agenti artificiali
privesc, in special, posibilitatea de a studia emergenta fenomenelor la nivel macro
din actiuni executate la nivel micro®. In acest fel, o simulare a interactiunilor dintre
indivizi poate releva forme clare de influentd, atunci cand sunt examinate la scard
sociald. O simulare realizatd de Robert Axelrod prin modelul tributului® demonstreazi
astfel cum forme de dominatie politica la nivel macro apar din cateva reguli
relativ simple la nivelul micro, nivel reprezentat in model de statele nationale.

Dezavantajele modelelor de simulare computationald bazate pe agenti artificiali
privesc dificultatile de validare a rezultatelor simuldrilor acestor modele. Perspectiva
abordarilor constructiviste de modelare bazata pe agenti artificiali a proceselor politice
a operat un anumit reductionism asupra interpretarilor rezultatelor simularilor realizate
Cu aceastd metoda. Desi acest reductionism se datoreaza simplificarii naturii agentilor
individuali si a relatiilor dinamice dintre acestia pe care le opereaza tehnicile de
reprezentare, existd insd o legatura intre cunoasterea pe care o are modelatorul asupra
acestor reprezentdri si iesirile pe care acestea le genereazi, pe de o parte, si
colectivitatile reale de indivizi si comportamentul lor de grup, pe de alta parte,
care justifica valabilitatea — in conditiile acestui reductionism asumat la nivelul
reprezentrii — a iesirilor modelului simulat™®,

7 R. AXELROD, 1997, , The Dissemination of Culture: A Model with Local Convergence
and Global Polarization”, The Journal of Conflict Resolution, vol. 41, no. 2, pp. 203-226.

8 N. GILBERT, 1995, Emergence in social simulation, pp. 144-156, Gilbert, N. si Conte, R.
(eds), Artificial Societies London: UCL Press.

° R. AXELROD, 1995, Building New Political Actors. A Model for the Emergence of New
Political Actors.

07 S. LUSTICK, 2000, ,,Agent-Based Modelling of Collective Identity: Testing Constructivist
Theory”, Joumal of Artificial Societies and Social ~ Simulation, wvol. 3, no. 1,
http:/Ammwv.soc.surrey.ac.uk/JASSS/3/L/1html - sect. 2.3: ,,Axelrod's admonition to design models by


http://www.soc.surrey.ac.uk/JASSS/3/1/1.html
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Generarea acestor lumi artificiale constituie modalitatea prin care se pot
crea, in laborator, populatii, societdti si civilizatii artificiale experimentale care
ne permit studiul unor fenomene politice la un pret care nu mai priveste
achizitia si analiza datelor empirice, ci cu totul altceva: cunoasterea lumii reale
si predictia evolutiilor sale posibile, probabile sau chiar neasteptate, prin
intermediul unor sisteme artificiale complexe. Cercetarile care se bazeaza pe
aceastd noud metodologie sunt inca prea recente pentru a ne fi agezat in distanta
necesara evaludrii avantajelor sau dezavantajelor. Aceasta distantd este cu atat
mai dificil de acoperit cu cat metodologiile si teoriile stiintifice cu care se
compara sunt mai diferite: de la microsimulare pana la teoria complexitdtii.

4. Modelarea generativa a fenomenelor socio-politice

Politica este unul dintre domeniile in care modelarea computationala si
generativa a patruns tarziu, In raport cu stiinfele cu care este asociata: stiintele
sociale si psiho-sociale teoretice si experimentale sau stiintele economice. in
acelasi timp, politica este domeniul in care modelarea cu ajutorul Teoriei
Jocurilor a rezistat cel mai mult in timp, ea fiind §i astazi un master al
modelarii pe computer: modelele computationale bazate pe agenti sunt de cele
mai multe ori transpuneri fidele ale jocurilor formale elaborate in avans si adaptate
suportului special oferit de computer — transpuneri, de altfel, destul de
conservatoare la nivelul principiilor si al derivarii solutiilor. Acest teren al
modeldrii cu ajutorul jocurilor formale in politica, mai precis In domeniul
Relatiilor Internationale, a reprezentat insa primul cdmp de confruntare intre
modelarea teoretic-explicativa si modelarea generativda in sfera politicii.
Motivele alegerii acestui cdmp de studiu pentru confruntarea dintre vechi si nou
in tehnologiile de modelare rezida, pe de o parte, in incapacitatea jocurilor
formale de a surprinde evolutia in timp a proceselor care modificd relatiile
politice internationale, complexitatea si dinamica evolutiei acestora, iar, pe de
altd parte, in incapacitatea modelelor generative de a garanta sau valida justetea
rezultatelor obtinute. Conflictul acesta dintre o incapacitate structurald si
formal-procedurala, pe de o parte, si una epistemologica, de cealalta parte, a
agezat stiinta politicd intr-o zond a  scepticismului fatd de modelarea
computationala.

Dar numai ,,scepticismul” nu ar fi de ajuns pentru a descrie o stare de
fapt care a durat. A fost si altceva. A fost vorba despre schimbarea de
perspectiva pe care o propune mediul computerului oricarui experiment de

adhering to the master KISS rule: ‘keep it simple, stupid’ (AXELROD, 1997, pp. 4-5) reflects an
attempt to provide mechanisms for linking independent and dependent variables whose plausibility, at
least, will not be challenged. That is, by keeping the behaviors available to agents limited and
algorithmic, Axelrod and other agent-based modelers aspire to produce evidence in support of stories
which, if not confirmably true, at least cannot automatically be categorized as false because they
contradict what we know of human capabilities.”
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8
prognoza stiintificd. Este ca si cand ai trece de la reflexia asupra hdrgii unei
zone la filmul geografiei acelei zone. De la albumul cu fotografii din fiecare
epocda a existentei unei zone la imaginea tridimensionald a istoriei epocilor
existentei acelei zone. Politica, in general, si Relatiile Internationale, in special, au
fost puse in fata acestei schimbari de perspectiva in situatia in care nu aveau
instrumentele adecvate de analizd a rezultatelor unei astfel de reflexii decat
pentru cazurile traditionale — cele bazate pe ,,hartd” si ,,fotografie”. Pentru ,,film”
si ,,imagine tridimensionala” — nu. Aceasta situatie nu s-a schimbat prea mult nici
acum, cand scriem despre aceste instrumente si rezultate. De aici provine si acel
imens scepticism de care vorbeam.

Ceea ce s-a schimbat insa cu adevarat este perspectiva. Modelarea
generativa a asezat experimentul stiintific in lumea politicii intr-o perspectiva
noud, complet diferitd de cea a jocurilor formale si de orice ar fi putut insemna
in istoria sa notiunea de ,,experiment”.

Modelarea generativa a propus stiintei politice sa priveasca experimentul
politic dintr-o perspectiva pe care o putem denumi, poate usor exagerat, dar
sugestiv — ,,demiurgica”. Modelatorul poate crea intr-un univers artificial de
dimensiuni abstracte infinite — lumi si civilizatii, le poate rasuci si combina in
fel si chip, le poate face sa trdiascd sau sa piard, sa infloreascd economic sau
cultural sau sa se dezintegreze in conflicte, le poate pierde si regasi in cAmpul
reflexiilor sale. Totul fara ca vreun suflet de om sd sufere atingere, ca sa
spunem asa. Mai mult de atat, astfel de lumi artificiale pot ajunge la complexitati
teoretic comparabile cu cele reale, pot dura pe intervale de timp cat toatd durata
civilizatiei umane de pand acum si inca o datd pe atdt si, mai ales, pot genera
fenomene — cunoscute sau incd necunoscute, asteptate sau neasteptate — daca
admitem ca ele au, teoretic, acelasi parcurs evolutiv ca si lumea reala. Totul —
teoretic. Poate cd pasul pana la practicd a mai slabit din stralucirea unei astfel
de perspective, cel putin pana acum. Dar totusi acest pas a fost facut si pionierii
lui in politica au gustat din acest fruct al cunoasterii realitatii prin artificial,
asa cum au facut-o si al{i confrati intru stiintd pand acum, fiecare in domeniile
lor.

Pionieratul in modelarea computationala a fenomenelor politice a insemnat
doua lucruri la fel de importante: pe de o parte, pionierat in utilizarea modelului
bazat pe agenti artificiali ca pe un instrument (nemaiintalnit pand acum!) in analiza i
prognoza politica si, pe de altd parte, pionierat in conceperea modelelor generative
ale fenomenelor si proceselor care descriu aparitia, evolutia si, eventual, sfarsitul
unui scenariu politic.

In afard de experienta modelului statistic si a celui formal, analistul politic
contemporan nu are experienta altui model ca instrument curent de lucru analitic si
predictiv. In acest context, pionieratul in sfera utilizarii acestui tip de modelare
inseamna schimbarea opticii pragmatice a analistului scenariului politic, pentru
ca el este stimulat sd treacd de la optica organizarii unui volum urias de
informatii in structuri logic-explicative la optica generarii experimentale a unui
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volum la fel de urias de informatii in structuri cu auto-organizare. Pragmatismul
analistului trece de la o formula de consum a informatiei obtinute prin utilizarea
unui model, la o formula de productie personalizata si consum a acestei informatii.

In acelasi timp, modelatorul politic are parte de propria sa schimbare de
opticd. De astd datd, schimbarea de opticad pune fatd in fatd doua alternative:
cunoagsterea realitatii prin explicatie si confruntare bazata pe adevar sau fals si
cunoagterea prin confruntarea unei realitdti generate natural cu una generata
artificial. In loc sd confrunte iesirile unui model cu realitatea, se confrunta
modelul insusi (sau prototipul) cu originalul la nivel global. Daca prima
alternativa confruntd o ,,cutic neagrd” cu o ,,cutie transparenta” prin care se
vede mecanismul care miscd tot, a doua alternativda confruntd o ,.cutie
transparentd” cu altd ,,cutie transparenta”. Diferenta este c¢d un set de iesiri
poate fi generat de structuri diferite de cele originale si confruntarea lor este de
natura sa compare numai efectele, nu si cauzele, pe cand in al doilea caz, ceea
ce se confrunta sunt atat cauzele, cat si efectele asociate.

Pionieratul politicii In modelarea computationald a operat schimbari de
optici formala si de mentalitate asupra metodologiei de constructie si de
operare a unui model. Rezultatele acestor schimbari profunde se reflectd in
amploarea pe care o are deja fenomenul patrunderii modelului generativ in
sfera modelarii computationale din politica. Aceste rezultate de ,,prima generatie”
se pot Inregistra atat la nivel extensiv, ca numar de domenii ale politicii care s-au
deschis modelarii de acest tip, cat si la nivel intensiv, ca performantd si impact
stiintific.

Intr-0 lucrare din 2001, in care face o scurta sinteza a abordarilor de modelare
bazati pe agenti artificiali din domeniul politicii*!, Lars-Erik Cederman alcituieste 0
lista a autorilor si a lucrarilor clasificate dupa subiectul ales si dupa tipul de
mecanism generativ adoptat in model. Aceasta lista reuneste aproape toate numele
celor care au abordat cercetarile pe subiecte politice cu modele computationale,
incepand cu pionierii domeniului: modelul computational al sistemului de vot din
1962, al lui McPhee si Smith, si modelul segregarii din 1971 al lui Thomas Schelling.

,Prima generatie” de modelatori ai fenomenelor legate de subiecte sau
scenarii politice cu ajutorul modelelor bazate pe agenti artificiali 1i include pe
Robert Axelrod — pionierul modelarii computationale in domeniul Relatiilor
Internationale, cu ,,modelul tributului” (1995), pe Bibb Latané — modelul influentei
sociale (1981), Joshua Epstein si Robert Axtell — modelul de crestere a unei societati
artificiale si teoreticieni ai modelelor generative (1996) si Nigel Gilbert — creatorul
scolii britanice de Simulare Sociala (1995).

Daca prima generatie de cercetatori a inclus mai degraba modelatori propriu-
zisi si creatori de scoala, cea de-a ,,doua generatie”, aparuta la un rastimp foarte
scurt, include atat practicieni, cat si teoreticieni ai acestui domeniu de modelare.
Teoretizarea prezenta in lucrari de cercetare si chiar exegeze ale domeniului dovedeste
o tendintd spre maturizare a domeniului stiintific al modelarii bazate pe agenti

1 |-E. CEDERMAN, 2001, op. cit., pp. 16-23.
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ca tehnicad experimentald in stiinta politicd. Aceasta a ,,doua generatie” include
mai multe categorii de autori si cercetdri: autori ai unor abordari teoretice
asupra rolului modeldrii si simularii computationale 1n aparitia unei stiinte a
complexitatii, cum sunt Kathleen Carley* (2001) si John Casti*® (1997), lucrari
teoretice asupra valabilitatii stiintifice si filozofice a rezultatelor simularilor cu
modele bazate pe agenti artificiali, elaborate de echipe interdisciplinare cum
sunt Joerg Becker, Bjoern Nichaves si Karsten Klose™ (2005), Nuno David, Jaime
Simdo Sichman and Helder Coelho™ (2005), Boero si Squazzoni*® (2005), sau autori
care combina reflexia teoretica si modelarea propriu-zisa: Cederman in domeniul
geopoliticii'’ (1997) si nationalismului insurgent™® (2004), Darren Schreiber —
modelul de emergenta a coalitiilor si de formare a partidelor politice (1999), lan
Lustick®, in domeniul teoriei constructiviste asupra formarii identitatii
colective (2000).

Lucrarea de faté isi propune sa prezinte cele mai importante modele generative
elaborate in domeniu §i sd analizeze pe scurt caracteristicile lor fundamentale.
Modelele alese pentru prezentare sunt abordari de referinfd pentru cercetarea
experimentald si teoreticd in stiintele politice, In special in sfera Relatiilor
Internationale, dominate incd de modelarea bazata pe Teoria Jocurilor. Aceste
modele bazate pe agenti artificiali au permis studiul unor scenarii politice de o
complexitate si o dinamica a fenomenelor emergente care nu ar putea fi niciodata
abordata prin prisma jocurilor formale.

4.1. Lumea artificiala
Modelul Sugarscape conceput de Epstein si Axtell®®, constituie ceea ce

se numeste o lume artificiald: agentii sunt mobili si heterogeni, exista mai
multe reguli si mecanisme sociale de interactiune, iar spatiul virtual care

12 K. CARLEY, 2001, ,,Computational Organization Science: A New Frontier”, Proc. of the NAS.

13 3. L. CASTI, 1997, Would-Be Worlds: How Simulation is Changing the Frontiers of Science,
NY: Wiley.

14 J. BECKER, B. NIEHAVES, si K. KLOSE, 2005, ,,A Framework for Epistemological Perspectives
on Simulation”, JASSS, vol. 8, no. 4, http://jasss.soc.surrey.ac.uk/8/4/1.html

1 N. DAVID, J. S. SICHMAN si H. COELHO 2005, ,,The Logic of the Method of Agent-Based
Simulation in the Social Sciences: Empirical and Intentional Adequacy of Computer Programs”,
JASSS, vol. 8, n. 4, http://jasss.soc.surrey.ac.uk/8/4/2.html

18 R. BOERO, si F. SQUAZZONI, 2005, ,,Does Empirical Embeddedness Matter? Methodological
Issues on Agent-Based Models for Analytical Social Science”, JASSS, vol. 8, no. 4.

17| -E. CEDERMAN, 1997, Emergent Actors in World Politics: How States and Nations
Develop and Dissolve, Princeton University Press.

18 |dem, 2004, Articulating the Geo-Cultural Logic of Nationalist Insurgency, prelegere
sustinutd la conferinta cu tema ,,Origini si modele de violentd politica”, organizatd la Institutul
Santa Fe, U.S.A.

91 S. LUSTICK, 2000, ,,Agent-Based Modelling of Collective Identity: Testing Constructivist
Theory”, JASSS, vol. 3, no. 1, http://www.soc.surrey.ac.uk/JASSS/3/1/1.html

203 M. EPSTEIN, , R. L. AXTELL, 1996, Growing Artificial Societies, M.I.T. Press, .S.A.
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constituie ambientul acestor agenti contine resurse (denumite cu un termen
foarte comun, ,zahar”, de unde si denumirea lumii artificiale ,tinutul
zahdrului”, sugarscape) care pot fi consumate de catre oricare dintre agenti intr-un
ciclu de viatd. Aceastd lume artificiala este utilizatid, in principal, pentru
generarea automata a istoriilor artificiale, adica a scenariilor de simulare care
,»anima” agentii in lumea lor artificiala, dupa niste reguli specifice sistemelor
artificiale de tip bottom-up.

Agentul artificial din aceastd abordare diferd foarte mult de agentul cu
care lucreaza majoritatea celorlalte abordari. Daca in celelalte tipuri de abordari
descrise sau doar invocate aici aveam intotdeauna de-a face cu agenti reprezentati
prin celule ale unor automate celulare, in acest caz, avem de-a face cu un agent
artificial individualizat, particularizat prin gen (masculin sau feminin),
inzestrat, In primul rand, cu o memorie proprie si cu un elementar dispozitiv
decizional propriu avand la baza reguli simple de decizie care pot interpreta
valorile unor parametri ai mediului artificial in conditionalitai pentru adoptarea
uneia sau alteia dintre actiunile aflate in repertoriul de actiune individual al
agentului. Acest repertoriu de actiuni este destul de redus, dar nu dimensiunea lui
conteaza, ci faptul ca este constituit din cateva clase de actiuni elementare care sunt
suficiente pentru a asigura dezvoltarea de ,,jos in sus” a acestei lumi artificiale
prin interactiunile dintre agenti cu astfel de repertorii proprii de actiune si
decizie. Aceste clase de actiuni privesc, in primul rand, capacitatea acestor
agenti de a se misca in spatiul lumii artificiale In care existd. Miscarea lor se
poate compune din actiuni simple de deplasare dintr-o locatie (celuld) in alta
locatie (celuld), intr-un spatiu matriceal n care se poate intampla sa intilneasca
un alt agent, o resursa de supravietuire (zahdr) sau doar o locatie goala din care
se poate deplasa mai departe. Miscarea este intotdeaund orientatd, iar
capacitatea de a actiona In vederea realizarii unui scop prezent permanent in
memoria agentului este materializatd prin alte cateva clase de actiuni
artificial, actiuni de luptd, de schimb, de migratie catre alte zone ale tinutului,
in cautarea de noi resurse sau de parteneri, in vederea reproducerii sexuale.
Toate mecanismele decizionale si de actiune sunt simultan operationale, iar
selectia lor la un moment dat este asiguratd de perceptia anumitor elemente
contingente Tn mediu. Acest proces primitiv de ,,perceptie” este facilitat nu
numai de atributele de migcare spatiald, dar si de atribute culturale care permit
agentilor sa identifice si sd opereze pe baza diferentelor culturale dintre ei.
Atributele culturale se refera la prezenta, iIn memoria si in individualitatea unui
agent, a unor elemente de reprezentare a identitatii de sine si a identitatii
celorlalti printr-un repertoriu de valori culturale bivalente (11 atribute culturale
cu cate doud valori fiecare). Aceste atribute culturale permit angajarea acestora
in procese de transformare culturala.

Lumea artificiala este reprezentata printr-un spatiu virtual de tip matriceal, cu
locatii (celule) de dimensiuni egale, iar in fiecare astfel de locatie se pot afla un
agent, o resursa sau poate fi o locatie vacanti. Agentul aflat temporar intr-0
astfel de locatie poate intalni un alt agent aflat intr-o locatie adiacenta, poate Intalni o
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locatie bogata In resurse pe care le poate manca sau poate intdlni o locatie
goald. Locatiile vacante fac posibild miscarea agentilor in interiorul lumii
artificiale.

Lumea artificiald imaginata de Epstein si Axtell functioneaza pe baza unor
mecanisme specifice sistemelor de viata artificiala cu auto-organizare: mecanismele
generative care permit aparitia fenomenelor emergente. Spre deosebire de ipotezele
de la care pornesc teoriile economice clasice si cele ale stiintelor sociale,
agentii din acest model nu au cunostinte perfecte despre lume si despre alti
agenti (cum se intdmpla adesea in teoria jocurilor), populatia de agenti activi nu
este omogena (ea este formata din agenti de doua genuri) si nici nu este uniform
distribuitd in spatiul virtual, ceea ce sugereaza ca nu putem vorbi de distributii
echilibrate ca dispozitie sau ca numar de agenti in locatiile spatiale ale acestei
lumi artificiale. Heterogeneitatea si dinamismul populatiei de agenti in aceasta
lume artificiala este unul dintre mecanismele care permit aparitia fenomenelor
emergente: cresterea sau descresterea populatiei, variatia componentei pe
genuri a populatiei, variatia distributiei si a cantitatii de resurse din tinut s.a.

Celilalt mecanism este unul cultural: miscarea agentului in spatiul virtual
ii permite intalnirea altor agenti cu care poate interactiona cultural. Aceastd capacitate
de interactiune culturald permite modificarea valorilor atributelor culturale ale
agentilor in functie de agregarea lor spatiald. Valorile majoritare (dupa o regula
a majoritatii simple) ale atributelor culturale determina modificarea valorilor
corespunzatoare acestor atribute la ceilalti agenti (minoritari) care se afla intr-0
astfel de agregare spatiala, determinand tipul cultural al agentului.

Lumea artificiala creata de Epstein si Axtell reprezintd un model bazat pe
idei ce provin din aplicatii ale teoriei complexitatii si ale stiintei vietii artificiale
in stiintele sociale. Scopul cercetdrilor a fost acela de a evalua posibilitatea,
eficienta si veridicitatea modelarii tipurilor de comportament observate in
societatile reale, utilizand reguli simple si pastrand doar ceea ce au ele relevant
pentru a permite dezvoltarea de la simplu la complex (de ,,jos in sus™) a acestei
lumi.

4.2. Modele ale aparitiei, evolutiei si disparitiei actorilor politici statali

Modelul , tributului” elaborat de Robert Axelrod*" este, probabil, cel mai vechi
model computational construit propriu-zis pe o problematica si cu o conceptie
specifica stiintei politice. Acest model mai stabileste si alte premiere in domeniu:
este pentru prima datd cand o problematica de stiinta politica, mai precis de relatii
internationale, este modelata cu ajutorul agentilor artificiali — spre deosebire de

ZLR. Axelrod, 1995, ,,Building New Political Actors. A Model for the Emergence of New
Political Actors”, in N. Gilbert si R. Conte (eds.), Artificial Societies: The Computer Simulation
of Social Life, London: University College Press.



13 EXPERIMENTUL VIRTUAL. MODELE GENERATIVE ALE PROCESELOR SOCIO-POLITICE 77

alte modele din stiinta politica clasificate in mod traditional fie in sfera
modelelor matematic-statistice, fie in sfera teoriei jocurilor si a alegerii
rationale. Mai mult de atat, acest model a creat pentru prima datd ceea ce se
poate numi 0 lume artificiald cu organizare, structuri si proprietiti emergente
care decurg si cresc din propria complexitate. Acest model a impus o noud
conceptie de abordare a cercetarii experimentale in stiinta politicd: abordarea
bazata pe istorii si scenarii generate artificial.

Modelul ,.tributului” este primul model computational bazat pe agenti
artificiali care propune abordarea unui proces politic sub aspectul dinamicii
acestuia si al efectelor emergente ale desfasurarii sale in timp si spatiu.
Procesul studiat este cel al aparitiei unor noi actori politici dintr-0 agregare de
actori politici deja existenti, care se vad nevoiti sa se raporteze unii la altii dupa
anumite reguli. Abordarea traditionald a problematicii aparitiei noilor actori
politici a fost cea bazatda pe Teoria Jocurilor, dar perspectiva oferitd de
modelele formale nu acoperd procesul si dinamica aparitiei noilor actori in
perspectiva emergentd, ci mai degrabda dinamica echilibrului dintre actori
politici pre-definiti intr-o perspectivd determinist-probabilistica®:

[Expertii]®® in stiinta politicd au o varictate de concepte si teorii pentru a analiza

emergenta noilor actori politici. Din nefericire, ei nu dispun de niciun model formal care
sd acopere aceastd emergentd in mod endogen [...] De exemplu, paradigma majorda de
cercetare pentru modelele formale din politica este teoria jocurilor, iar teoria jocurilor ia
ca ‘dat’ exact ceea ce sunt actorii dintr-o situatie particulara. Spre deosebire de abordarea
[bazata pe] alegerea rationala a teoriei jocurilor, modelul din aceasta lucrare utilizeaza
tehnici ale sistemelor adaptive complexe. El ia ca data existenta actorilor de nivel inferior
si genereaza pe baza interactiunilor dintre acestia actori de nivel superior. (t.n.)

Un model bazat pe agenti artificiali exprimad complexitatea si dinamica unui
sistem, prin specificarea interactiunilor dintre componentele sistemului considerate ca
entitagi autonome distribuite. Modelul tributului are eleganta unei simplitdti extreme,
dar uimitor de fructuoase: el opereaza cu concepte de baza in stiinta politica — actorul
politic, razboiului, formarea aliantelor si coalitiilor, circulatia si utilizarea resurselor
unui sistem, relatiile de putere dintre actorii unui sistem — si le suprapune peste
concepte fundamentale ale complexitatii sistemelor si vietii artificiale — agentul
artificial, procese computationale concurente care actualizeaza variabile globale ale

22 |bidem: ,,Political scientists have a variety of concepts and theories to analyze the emergence
of new political actors. Unfortunately, they do not have any formal models that accounts for this
emergence endogeneously. [...] For example, the major research paradigm for formal models of
politics is game theory, and game theory takes as given exactly who the actors are in a particular
setting. In contrast to the rational choice approach of game theory, the model of this paper uses
techniques of complex adaptive systems. It takes as given the existence of the lower level actors,
and generates higher level actors from the interactions among them.”

20 Adaugat de noi.
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sistemului, emergenta unor pattern-uri de relatii intre variabile si procesele care le
manipuleaza, traiectoria dinamica spatio-temporala a acestor pattern-uri de relatii.
Conceptul de baza al modelului, actorul politic, are scopul de a exprima
intr-o forma computationald dinamica actorul politic real specific perioadei de
dupa incetarea Razboiului Rece — perioada care a marcat in gandirea teoretica
politicd o modificare conceptuald majord a uneia dintre notiunile fundamentale
ale politicii — natiunea. Conceptul de stat a cunoscut, in aceastd perioadd, 0
puternica instabilitate determinata de procesele de dezintegrare a fostei Uniuni
Sovietice sau fostei lugoslavii — si de procesele de formare a unor organizatii
suprastatale ca urmare a agregarii actorilor politici In uniuni (cum este Uniunea
Europeand) sau in alte forme de aliante si asociatii. Conceptul de actor politic
necesitd, prin urmare, o expresie computationala care sa poatd surprinde intr-0
forma cuantificabild aceasta transformare de la un statutul rigid al notiunii de stat, la
statutul de entitate politica autonoma dinamicd, capabila de o transformare
structurala si comportamentald generatd de evolutia propriei organizari interioare
supusd impactului transformarilor din mediul politic si social. Aparitia unui astfel de
actor politic raspunde nu numai unor comandamente de ordin politic intern care {in de
conditia interioara a actorului politic intr-o epoca diferita, ci si de comandamentele de
ordinul asigurarii securitatii internagionale si al evolutiei economiei mondiale. Expresia
computationala a acestui tip de actor politic — agentul artificial autonom — are
menirea de a surprinde Intr-o formuld dinamica conditia noua si capabilitatile
actorului politic real si a contextului si problematicilor politice specifice acestuia:

...chestiunea agregarii si dezagregarii actorilor politici este esentiald pentru intelegerea
politicii globale viitoare, atat in termenii afacerilor de securitate internationald, cat si
economiei politice internationale.? (t.n.)

Modelul exprima dinamica acestui sistem de actori politici care se raporteaza
unii la altii prin relatii de putere bazate pe o notiune simpla de ,,bogatie”. Unii dintre
actori pot cere plata unui tribut din partea altor actori in schimbul protectiei,
extragand in acest fel bogatie din resursele acestora. Actorii care primesc o
astfel de cerere se gasesc in situatia de a alege intre a plati tributul si a rimane
in sfera de obligatii fatd de protector sau a lupta impotriva acestuia si a evolua in
sfera obligatiilor fatd de posibilii actori aliati din sistem. Relatiile de putere se
dezvolta in cadrul interactiunilor dintre actorii sistemului cu o dinamica
bidimensionala: dinamica dictatd de bogatia din sistem si dinamica obligatiilor
care se dezvolta intre actorul-tintd a unei cereri de tribut si actorii cu care se
poate alia pentru a contracara o cerere de tribut.

2 R. AXELROD, 1995, op. cit.: ,, The question of the aggregation and disaggregation of
political actors is essential for the understanding of the future of global politics, both in terms of
international security affairs and international political economy.”
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O cerere de tribut este intotdeauna conditionatd de vulnerabilitatea
potentialei tinte, care trebuie sa fie mai slaba decat cel care face cererea de
tribut. Daca tintd aleasd este vulnerabild si existd mai multe astfel de tinte,
atunci actorul care face cererea de tribut o va alege pe aceea care maximizeaza
produsul dintre vulnerabilitatea tintei si tributul pe care este obligatd sa-I
plateasca. Modelul presupune ca sistemul are o viata ciclica, in care fiecare
ciclu are durata de un an, timp in care sunt considerati activi trei dintre actori,
acestia avand posibilitatea de a lansa cereri de tribut, daca indeplinesc conditia
lansarii unei astfel de cereri. Durata unei simulari este de 1000 de ani, iar
numarul actorilor din sistem este de 10.

Evolutia interactiunilor dintre actori conduce in timp la aparitia a doua
clase de efecte emergente: (i) pattern-uri de aliante, care rezulta din agregarea
actorilor cu resurse relativ mici fatd de actorii puternici care au resurse mari si
se folosesc de ele pentru a extrage in continuare din sistem o cantitate cat mai
mare de resurse, si (ii) pattern-uri de grupuri de actori, care functioneaza ca un
singur actor in virtutea relatiei de subordonare fata de un actor central din grup.

Configuratia sistemului este data de dispunerea actorilor pe o relatie
spatiala unidimensionald circulara de vecindtate, in care fiecare actor are numai
doi vecini, primul aflandu-se in directd vecindtate cu ultimul actor. Aceasta
relatie simpld de vecindtate conditioneazd si emergenta configuratiilor de
aliante, pentru care conditia de aparitie si dezvoltare este contiguitatea spatiala.
Razboiul — ca expresie si mecanism generativ al interactiunilor dintre actorii
sistemului nu rezultd 1n cuceriri teritoriale, c¢i in aparifia si dezvoltarea
grupurilor sau aliantelor formate prin agregarea actorilor dupa tipul relatiilor
de obligatie dezvoltate intre acestia. Razboiul devine atat factor de disolutie sau
disparitie a actorilor politici, cat si factor de agregare a actorilor in configuratii
de aliante sau de grupuri hegemonice. Emergenta unor actori politici noi este
exprimatd computational sub forma unor colectii de relatii care nu existau
anterior intre entitati deja existente. Criteriile de identificare a acestor colectii
de relatii emergente care descriu si constituie un nou actor sunt clasificate in
clase de pattern-uri ale (i) relatiilor de control si coordonare intre actorii deja
existenti (relatii care exprima rebeliune a unui actor sau mai a mai multor actori
in raportul cu un actor existent sau, dimpotriva, lipsa de independenta a politicii
externe a unuia sau mai multor actori), (ii) actiunii colective, care poate descrie
fie cazul tipic de paternalism sub forma protectiei celui mai slab de catre cel
mai puternic, fie cazul unei politici externe conjugate intre doi sau mai multi
actori.

Relatiile de putere se bazeaza pe doud concepte esentiale in formarea statelor in
istorie: coercitia si extorcarea de resurse. Dinamica emergentei relatiilor de
putere care se dezvoltd pe baza interactiunilor actorilor si a circulatiei resurselor din
sistem are o expresie spatial-temporala care se materializeaza prin concentrarea
unor resurse (bogatie) mai mari in interiorul unor grupuri care au un actor
central puternic si prin agregarea unor aliati in zone spatiale contigui. Modelul
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evolueaza pe durate lungi de timp simulat (1000 de ani) si aratd cum apar §i se
dezvolta actori care reusesc sa extraga bogatii uriase in sistem, ducand la disparitia
altor actori. El reuseste sa construiasca o varianta experimentala computationala a
unor scenarii tipice din istoria civilizatiei umane, in care se poate identifica aparitia
unor actori politici de mari dimensiuni cum a fost ,,procesul de coagulare a Rusiei
(fosta Uniune Sovieticd) dintr-un mic nucleu in jurul Moscovei, sau procesele
de unificare a unor regiuni vecine in cazul Romei sau al Chinei”?.

Modelul tributului este unul simplu sub raportul complexittii, dar
extrem de expresiv, sub raportul emergentei fenomenelor ce decurg din
dinamica spatio-temporald a relatiilor dintre actori. Axelrod alege si
construiasca aceastd dinamicd pe baza unui set redus de procese esentiale:
procesul de decizie cu privire la alegerea tintelor si lansarea cererilor de tribut,
procesul circulatiei bogatiei in sistem, procesul de evolutie al obligatiilor dintre
actori §i procesul agregarii actorilor in aliante sau grupuri. Evolutia acestor
procese aflate intr-o interdependentd profunda conduce la actualizarea unor
variabile de proces (nivelul obligatiilor, evaluarea vulnerabilitatii unei tinte
s.a.) sau de sistem (starea de bogatie, actorii activi, contiguitatea spatiala a
agregarii actorilor in aliante s.a.), ale caror valori sunt inregistrate in timp si
apoi sunt prelucrate statistic, in scopul determindarilor distributiilor de
probabilitati, al corelatiilor dintre variabile independente si dependente sau al
identificarii de pattern-uri de regularitdti in distributia spatiald a actorilor.
Evolutia acestor procese cu dinamici diferite si concurente conduce la aparitia
complexitatii: actorii apar sau dispar din sistem, dupd cum se formeaza
aliantele sau se acumuleaza bogatia.

Modelul expliciteaza ideea fundamentald a acestei cercetari experimentale:
necesitatea de a gisi o solutie bazata pe complexitatea sistemelor adaptive a uneia
dintre cele mai cunoscute problematici ale politicii internationale: problematica
utilizarii resurselor comune si formarea unor relatii intre actori politici care sa
asigure cadrul politic, legal si economic pentru o dezvoltare durabild a acestora.
Modelul permite desfasurarea unei cercetari experimentale asupra
mecanismelor scenariilor de sustenabilitate care pun in discutie utilizarea
resurselor dintr-un sistem si tipul relatiilor care se pot dezvolta intre actorii
sistemului, astfel incat configuratia unor posibile aliante sau asociatii intre ei sa
mentina conditiile si scopul dezvoltarii durabile pentru toti:

Intrebarea despre cum poate fi plasati lumea pe o cale de dezvoltare durabili este
o intrebare in mod particular presanta. Aparitia noilor actori politici este fundamentala
pentru intrebarea asupra sustenabilitdtii. Una dintre problemele principale ale atingerii
sustenabilitatii este problema resurselor comune [...] Problema resurselor comune apare
atunci cand mai multi actori independenti (popoare, sate, state sau oricare [altd entitate] %)
‘supraconsuma’ fiecare pentru cd nu exista nici un mecanism pentru fortarea intereselor

% Ibidem.
%0 Adaugat de noi.
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comune impotriva interesului privat al fiecaruia. Asta conduce la saracirea resurselor,
eliminarea bio-diversitatii, suprapopularea, si alte probleme sociale majore. O rutd majora
catre prevenirea problemei resurselor comune este aparitia unui actor politic bazat pe
organizarea actorilor independenti anteriori. In zilele noastre, avem actori politici la nivel
national, care reglementeaza utilizarea resurselor in interiorul granitelor lor, dar nu avem
inca actori politici foarte eficienti la nivel trans-national pentru a reglementa utilizarea
resurselor la nivel global.?’ (t.n.)

Modelul aparitiei noilor actori politici este reluat, tot intr-o formula de
modelare bazatd pe agenti artificiali, de catre Lars-Erik Cederman: modelul
geopolitic®.

In modelul geopolitic, entitatea fundamentala este statul-suveran ca actor
politic. Ca si in modelul ,.tributului”, in modelul geopolitic, conceptul de stat,
ca si cel de natiune, este scos din tiparul conceptual traditional si tratat ca o
entitate dinamicd cu caracter emergent. Mai mult de atdt, modelul geopolitic
abordeaza structura multi-etnicd a statul-national clasic §i investigheaza
procesele de mobilizare nationalista §i coordonare intre multiplele etnii, precum
si aparitia conflictelor etnice.

Modelul este conceput ca un sistem complex adaptiv, cu actori multipli
autonomi si distribuiti intre care se dezvolta relatii de interactiune care conduc
la fenomene emergente.

Complexitatea acestui model este insa diferita de cea a modelului
Htributului”: daca in modelul ,,tributului” actorii politici erau relativ putini la
numdr §i asezati intr-un spatiu unidimensional, in modelul geopolitic, actorii
politici sunt dispusi intr-un spatiu bidimensional (matrice) de dimensiuni relativ
mari (experimentele au utilizat intre 100 si 400 de agenti artificiali ca polaritate
initiald). Acest spatiu este dispus, la randul sau, pe doua nivele: un nivel, cel
inferior, este cel al amplasarii geografice sau de organizare teritoriala in spatiul
abstract reprezentat de celulele matricei si cuprinde provincii geografice
(teritoriale) care ocupa fiecare cate o celuld din matrice.

Celalalt nivel, cel superior, este cel al organizarii politice a actorilor sub
forma unor state suverane: un stat suveran poate fi constituit dintr-una sau mai
multe provincii geografice de pe nivelul inferior al modelului. Statele suverane
sunt astfel reprezentate prin celule de pe nivelul superior carora le corespund
una sau mai multe celule de pe nivelul inferior. Din punct de vedere politic,
statele suverane sunt reprezentate prin guverne politice: formula
computationald de reprezentare a acestor actori politici sunt agentii artificiali
autonomi si distribuiti Intre care se pot dezvolta relatii de interactiune.

Relatiile de interactiune dintre actorii politici reprezintd nucleul
generativ al fenomenelor emergente din model. Relatiile de interactiune
exprima raporturi de putere intre statele suverane §i se concretizeaza printr-0

7 |bidem.
%8 |_-E. CEDERMAN, 1997, op. cit.
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politica de putere al carei efect este desfasurarea unor rdazboaie de cuceine

teritoriala, in vederea obtinerii controlului asupra provinciilor geografice.
Exista o asemanare fundamentald intre modelul ,tributului” si modelul
geopolitic: daca primul avea ca miza rezolvarea unei faimoase dileme sociale
(the tragedy of the commons) si isi propunea sa studieze relatia dintre formarea
aliantelor si echilibrul de putere politica, cel de-al doilea model are scopul
explicit de a studia tot relatia dintre politica de putere si formarea aliantelor.
Desi ambele modele studiaza scenarii ale politicii de putere in lumi artificiale
populate cu state suverane ca actori politici, cele doud modele se deosebesc
intr-un punct esential: in timp ce In modelul ,tributului” sunt studiate
fenomenele de emergenta a aliantelor intre actorii politici astfel incat sa fie
pastrat un echilibru al politicii de putere necesar rezolvarii problemei resurselor
comune ale sistemului politic §i asigurdrii dezvoltarii durabile membrilor
acestuia, in modelul geopolitic sunt studiate fenomenele de supravietuire a
actorilor politici sau de emergenta a noilor actori politici, ca urmare a unei
politici de putere. Aceste fenomene fac subiectul unui studiu asupra polaritatii
emergente?®. Conform modelului geopolitic, lumea rezultati ca urmare a
acestor razboaie poate fi unipolara, bipolara sau multipolara. Polaritatea este
o trasatura a lumii pe care o creeaza politica de putere si expresia sa cantitativa
este datd de numarul de state suverane care supravietuiesc sau apar in urma
razboaielor de cuceriri teritoriale. Cum aceste razboaie ajung si produca
schimbari structurale ale actorilor-state si sa determine fie disparitia unora, fie
aparitia altora noi, polaritatea este abordati ca un fenomen emergent. In
aceastd perspectiva, modelul geopolitic capteaza cel mai simplu mecanism de
formare a aliantelor defensive, intr-o maniera similara cu modelul ,,tributului’:
agentii slabi se agregd pentru a forma un agent mai puternic, capabil sa
contracareze puterea unui eventual atacator si sd permita apararea intr-un stil
echilibrat, in situatia declansarii unui atac.

Intr-o prima versiune operationala a modelului geopolitic (GeoSim), toate
statele suverane au aceeasi strategie de cucerire teritoriald: obtinerea de
provincii si evaluarea vulnerabilitdtii unui alt stat, in vederea declansarii
atacului. Atacul este intotdeauna declansat dupa criteriul ca statul-tinta trebuie
sa fie mai slab decat autorul atacului. Cuceririle teritoriale determina modificari
structurale ale statelor suverane, al caror numar de provincii teritoriale
subordonate pot creste sau pot scddea in urma acestor razboaie. Pierderea de
provincii teritoriale poate determina disparifia unui stat suveran, daca una
dintre provinciile pierdute contine capitala statului respectiv. Cuceririle
teritoriale pot conduce insd la aparitia de noi actori politici, daca provinciile
libere se agrega intr-un stat suveran independent. In versiunea perfectionata a
modelului geopolitic (GeoContest), statele suverane nu mai au o singura

% | -E. CEDERMAN, 1997a, , Emergent Polarity: Analyzing State-Formation and Power
Politics”, International Studies Quarterly, 38, pp. 501-533.
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strategie de atac, ci au un repertoriu de strategii, asociat cu un mecanism
flexibil de selectie a unei strategii intr-un context dat: strategiile cele mai
utilizate au fost cea ,,precautd” (este atacat intotdeauna cel mai slab dintre
vecini) si cea kantiana (este atacatad intotdeauna o {intd la Intdmplare, dar care
nu are acelasi tip de strategie ca potentialul atacator).

Mecanismul generativ din acest model este reprezentat de razboaiele
purtate de state intre ele. Aceste razboaie conduc la modificarea resurselor
teritoriale ale fiecarui stat si, implicit, la modificari structurale ale statelor.

Contextul initial priveste amplasarea geografica initiald a provinciilor si
structura teritoriald initiald a statelor suverane. Aceste configuratii sunt initial
generate random si constituie polaritatea initiald a modelului de simulare.

Fiecare ciclu de evolutie al interactiunii dintre state are patru etape (in
cazul GeoSim aceste etape sunt fixe si obligatorii, in cazul GeoContest aceste
etape sunt flexibile), descrise prin patru procese dinamice concurente si se
desfagoara simultan pentru toate statele:

— (1) elaborarea de catre fiecare stat suveran a deciziei de atac asupra
unui alt stat suveran, in vederea cuceririi de provincii aflate in stiapanirea
acestuia din urma; in GeoSim decizia este realizata in aceeasi maniera pentru
fiecare agent; in GeoContest, decizia de atac a unui agent este realizatd de un
modul special de selectie a unei strategii dintr-un repertoriu de strategii, avand
in vedere ca agentii cu aceeasi strategie curenta ca si atacatorul nu sunt luati in
considerare ca posibile tinte de catre acesta);

— (2) alocarea resurselor necesare purtarii razboiului de catre fiecare
stat angajat in conflict; resursele computationale sunt calculate intr-o maniera
direct proportionala cu dimensiunea teritoriald a statului respectiv (numarul de
provincii aflate in subordinea sa);

— (3) interactiunea propriu-zisa sau desfasurarea efectiva a razboiului;

— (4) schimbarea structurald a statelor aflate in conflict ca urmare a
cuceririlor teritoriale: fenomen emergent de modificare dinamica a structurii
teritoriale a actorilor politici implicati intr-un front activ de razboi.

GeoSim modeleaza un sistem de state-suverane cu 0 mare polaritate
initialad si evolutia lor structural-teritoriala in urma razboaielor urmarite la scara
intregului sistem®. Caractetisticile sale principale sunt cele privind activarea
actorilor politici si strategia de cucerire. Activarea actorilor este sincrona: toti
actorii sunt activati simultan si parcurg aceleasi etape la fiecare iteratic a
ciclului de viatd. Deciziile de angajare in razboi sunt luate pe baza unor
algoritmi statici, aceiasi pentru toti actorii. Strategia de cucerire este unica
pentru toti actorii: actorul mai puternic il ataca pe cel mai slab.

% I|dem, 2005, GeoContest: Modeling Strategic Competition in Geopolitical Systems, ESSA
Conference, Koblenz, Germania.
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GeoContest este proiectat pentru experimente cu diferite strategii de
cucerire: strategia precautiei si strategia kantiand. Selectia unei strategii se
face in functie de tipul agentului-tinta: daca acesta are aceeasi strategie de atac,
atunci atacatorul nu il va lua in considerare pentru declansarea unui atac, chiar
daca agentul-tinta este destul de slab ca sa justifice un atac. Selectia strategiilor
permite manipularea conditiilor experimentale de descriere si manevrare a scenariilor
de democratizare, stiut fiind ca una dintre caracteristicilor statelor democratice
este ca acestea nu se atacd intre ele. Activarea actorilor in GeoContest este
asincrona, spre deosebire de GeoSim, iar deciziile de declansare a atacului
asupra unui alt stat suveran sunt elaborate dupa un repertoriu de strategii, in asa
fel incat statele cu aceeasi strategie nu se ataca unul pe celalalt, chiar daca au
dimensiuni si puteri politice diferite. GeoContest a fost utilizat pentru simularea
proceselor politice de formare a aliantelor, democratizare si nationalism.

Polaritatea emergenta se reduce din ce in ce, ca urmare a faptului ca actorii
puternici tind sa ,,Inghita” provinciile rezultate din dezintegrarea unor state suverane.
Declansarea si sustinerea razboaielor de cucerire teritoriala determina in timp
modificarea structurala a statelor existente si aparifia unor noi actori politici.

Evolutia dinamica a modelului se incheie prin stabilizarea acestuia intr-0
situatie de echilibru in care nu mai pot fi purtate razboaie de cucerire teritoriala.

Modelul geopolitic a fost utilizat in simulari ale scenariilor de relatii internationale
si a permis constructia si testarea unor modele geopolitice specifice,
concentrate asupra unor categorii de procese politice cum sunt: procesele de
polaritate emergenta (modelul EP) studiate in perspectiva schitatd mai sus,
procesele de pace democratica® (DP), modelul de schimbare a sistemelor
politice caracterizate de nationalism® (NSC), modelul geocultural al
insurgentei nationaliste®.

Modelul geopolitic de tip EP (Polaritate Emergentd), prezentat in detaliu
in aceastd sectiune, are ca subiect politica de putere si emergenta polaritatii,
prin polaritate intelegdind numarul de state suverane, emergenta polaritatii fiind
definitd in modelul EP ca o consecintd a formarii statelor in scenariul politicii
de putere.

Modelul geopolitic de tip DP (Pace Democratica) extinde modelul EP
pentru a include o anumita categorie de actori politici: statele democratice. Aceste
state nu se ataca intre ele, constituind astfel o categorie speciala intr-un scenariu al
politicii de putere. In procesul formarii statelor, statele democratice pot forma coalitii
liberale pe baza procesului de cooperare democratica si, astfel, pot contracara
tendintele de putere ale statelor ne-democratice.

3 |dem, 2002, ,,Endogenizing geopolitical boundaries with agent-based modeling”, PNAS,
vol. 99, suppl. 3, pp. 7296-7303.

% L-E CEDERMAN si L. GIRARDIN, 2005, Beyond Fractionalization: Mapping Ethnicity onto
Nationalist Insurgency, Conference on ,Disaggregating the Study of Civil War and Transnational
Violence”, University of California Institute of Global Conflict and Cooperation, San Diego.

% |.-E. CEDERMAN, 2004, Articulating the Geo-Cultural Logic of Nationalist Insurgency,
Workshop on ,,Origins and Patterns of Political Violence”, Santa Fe Institute.
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Modelul geopolitic de tip NSC (Schimbarea in Sistemul Nationalist) se
referd la scenariile politice in care conceptul weberian de ,,stat” si cel de ,,natiune”
sunt disociate in scopul analizei situatiilor In care statele suverane includ mai multe
nationalitati. In astfel de situatii, tensiunile intre nationalititile care constituie un Stat
suveran pot genera conflicte. Pentru a evita acest tip de conflicte, sunt studiate
scenarii in care unitatea de baza este tinutul sau spatiul cultural, iar comunitatile pot
fi definite ca fiind compuse din mai multe astfel de unitati culturale. Modelul
este inspirat de notiunea de finut cultural, definita de Kauffman®.

Modelul geocultural al insurgentei nationaliste porneste de la interpretarea
proceselor de mobilizare nationalista ca fiind procese generatoare de violentd, in situatiile
in care echilibrul intre fortele politice ale comunitatilor de tip etnic-nationalist care
alcatuiesc un stat este afectat si destabilizat de raportul de forte pe care 1l genereaza
amplasarea teritoariala a comunitatilor (unele mai apropiate de centrul politic al
statului, altele — aflate la periferie). Modelul se bazeaza pe procese de formare a
identitatii, orientdnd explicatia violentei exprimatd sub forma insurgentei
nationaliste §i a razboaielor civile catre alte conjuncturi logice si politice (relatii
centru-periferie) decat cele care decurg din abordarile rationaliste.

4.3. Modelul transferului cultural

Modelul elaborat de Axelrod® este un model matematic de o extrema
simplitate, in care un agent este reprezentat ca o entitate interactiva elementara,
sub forma unei variabile matematice. Agentii sunt amplasati intr-un spatiu
virtual (o matrice patraticd cu 10 x 10 celule), in care utilizeaza toti o singura
regula si fac obiectul unui singur proces de interactiune: procesul de transfer
cultural. Simplitatea matematica permite varierea sistematica a fiecaruia dintre
parametrii de interes ai modelului si analiza completa a fiecarui parametru din
model. Proiectat in spiritul traditional al matematicii teoretice, modelul transferului
cultural permite experimentarea extensiva prin varierea parametrilor.

Agentii artificiali sunt considerati entitati culturale ale caror trasaturi culturale
sunt reprezentate sub forma unui set de atribute (5 atribute), fiecare atribut avand
cate un domeniu de valori posibile (15 valori). Axelrod interpreteaza aceste atribute
si domeniile lor de valori ca o forma foarte simplificatd de a a reprezenta trasaturile
culturale ale unui individ sau ale unei comunitati sociale: stil de a se Imbraca, formule
lingvistice, practici religioase, culori preferate sau alte caracteristici
determinate cultural. Toti agentii sunt reprezentati sub forma omogend a celulelor
dintr-o matrice, valorile atributelor fiecarui agent (fiecarei celule) fiind actualizate in

¥ 5. KAUFFMAN, 1993, The Origins of Order, Oxford University Press, Oxford.
% R. AXELROD, 1997, ,,The Dissemination of Culture: A Model with Local Convergence
and Global Polarization”, Journal of Conflict Resolution, vol. 41, no. 2, pp. 203-226.
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urma interactiunii cu alte celule vecine: céte patru vecini pentru fiecare agent aflat in
interiorul matricii si cate doi sau trei pentru cei aflati in colfuri sau pe laturi. Toti
agentii se supun unei reguli unice de interactiune culturald: fiecare agent isi
compara valorile atributelor asemanatoare cu ale vecinilor imediati, pentru a
descoperi existenta unor similitudini culturale exprimate prin valori egale ale
acelorasi atribute.

Procesul de transfer cultural este, la randul sau, simplificat la maxim,
scopul modelului fiind acela de a studia efectele unui mecanism simplu:
situarea unui agent intre al{i agen{i asemanatori 1i faciliteazd acestuia (ca si
vecinilor sai) schimbul cultural prin adoptarea de cétre agenti a acelor valori ale
trasaturilor similare care 1i fac asemanatori, pand la situatia extremd a
asemanarii totale. Acelagi mecanism permite si situatia inversa, cand situarea
unui agent intre alti agenti prea putin sau de loc asemanatori nu faciliteaza
schimbul cultural (agentii nefiind afectati in nici un fel de trasaturile culturale
ale vecinilor lor).

Procesul de interactiune dintre agentii artificiali care implementeaza procesul
de transfer cultural este un simplu proces de comparatic a valorilor atributelor.
Procesul incepe cu un agent ales la intdmplare pentru a deveni interactiv in
relatia sa de interactiune culturald cu unul dintre vecinii sai, ales si acesta tot la
intamplare. Interactiunea se bazeaza pe compararea atributului asemanator (sau
atributelor asemanatoare): daca exista cel putin un atribut cu o valoare comuna
intre cei doi vecini, adica daca existd o minima similitudine culturala, este selectat
la intamplare un alt atribut pentru care valorile celor doi vecini difera si, daca
mai existd un astfel de atribut, agentul activat asuma valoarea pentru acel
atribut egald cu cea a vecinului selectat. Procesul continud in acest fel pentru
fiecare agent si setul celor patru vecini ai sdi, pana cand se intdmpla una dintre
situatii: fiecare agent nu difera de fiecare dintre vecinii sai cu nici un atribut, fie
difera de vecinii sai cu toate atributele — punct in care nu mai este posibila nici
o schimbare, nici un transfer cultural si procesul de interactiune se opreste.

Complexitatea acestui model este uluitoare, in ciuda modelului
matematic simplificat la maxim: rezultatul este In mare masurd dependent de
situatia initiald a valorilor atributelor asemdnatoare ale unor agenti aflati in
directd vecinatate unul fata de altul: interactiunea lor culturala poate da nastere
la comunitati intregi n care agentii sunt asemanatori in proportii considerabile
sau la comunitati insulare, izolate, care difera de toti vecinii lor intr-o proportie
culturala considerabila (diversitate stabild sau omogenitate).

4.4. Modelul formarii si schimbirii identititii politice colective

Modelul elaborat de Lustick®® utilizeaza agenti artificiali pentru a
reprezenta identitatea etnicd si politica a individului sau a grupurilor si un

¥ 1. S. LUSTICK, 2000, ,,Agent-Based Modeling of Collective Identity: Testing Constructivist
Theory”, JASSS, vol. 3, no.1.
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mecanism generativ care sa ilustreze modalitatile in care formarea sau
schimbarea identitatilor de citre agentii individuali sau de grup sunt influentate
sau manipulate cultural si politic. Modelul rezultat, ABIR (Repertoriu de
Identitate Bazat pe Agenti), dezvolta intr-o maniera constructivistd ideile pe
care le-au introdus Axelrod, Cederman sau Epstein si Axtell in cercetarile lor
asupra proceselor si scenariilor de transfer cultural si impact social-politic.

Lustick 1si precizeaza distanta atat fatd de abordarile teoretice care
privesc problema identitatii din perspectiva psiho-sociala a afectivitatii asociata
relatiilor de familie care opereaza o reducere a cadrului alegerii identitare, cat si
fata de abordarile care privesc aceastd problema din perspectiva etnicitatii si a
formelor de identitate culturald asociatad acesteia, care aseaza problema
identitatii intr-un cadru categorial in care relatiile dintre context si performanta
capata relevanta definitorie. Pe de o parte, Lustick face si preciziri de natura
experimentala, aratand ca diferitele abordari teoretice gidsesc in paradigma
constructivista un mediu favorabil convergentei lor, lucru sustinut de
complementaritatea solutiilor tehnice de modelare care pot combina teoria
alegerii rationale si teoria jocurilor cu modelele bazate pe agenti. Pe de alta
parte, el precizeaza ca abordarea complementara din paradigma constructivista
are propriul pret, care se reflecta in modalitatea de raportare la achizitia datelor
experimentale. Daca cercetarea direct informata in spatio-temporalitatea unui
individ, grup sau comunitai are calitatea de a surprinde particularitati ale contextelor
reale pe care altfel nu le-ar putea nici banui si nici dovedi, cercetarea bazata pe
paradigma constructivistd trebuie sd dovedeascd experimental ceea ce, In
alternativa anterioard, aparea ca un dat al realitatii: repertoriul de identitati simultan
disponibile indivizilor, proiectele sau asteptarile identitare ale grupurilor si
comunitatilor multi-etnice (multi-culturale), precum si relatia dintre identitate,
seturi de preferinge si institutii si norme institutionale:

Asa cum demonstreaza munca unor teoreticieni, este posibil sa colectezi si sa
analizezi date relevante pentru imaginile constructiviste despre cum 1isi negociaza,
instrumentalizeaza si contextualizeaza oamenii identitatile lor politice relevante. Este, de
asemenea, posibil sd descoperi sau sd aranjezi experimente naturale pentru a utiliza date
globale. Desi marea majoritate a acestor cercetari a fost concentrata pe simpla ilustrare sau
demonstrare a naturii construite, aspectul constitutiv al identitatii politice sau culturale,
unii au reusit chiar mai mult de atit. Astfel, Laitin (1996) a utilizat o abordare
hegemonica pentru a explica prioritatea datd de Yoruba in Nigeria clivajelor ancestrale
urbane asupra identitatilor religioase. Dupa aceea, el a utilizat modele de ‘tipping’ pentru
a capta rezultatul alegerii de masa intre repertoriile lingvistice si alternativele de ,,proiecte
identitare” sub diferite circumstante (Laitin 1998). Similar, Posner (1998) arata ca
circumstantele institutionale schimbate in alegerile zambiene pot produce pattern-uri
schimbate de votare bazatd pe identitate. Nimic nu poate si n-ar trebui sa inlocuiasca acest
fel de cercetare informata in domeniu. Dar investitia de timp si atentie pentru cazuri
specifice in aceastd abordare este extrem de mare. Nici nu este posibil sd controlezi
variabile si destul de des pentru a proceda repede si in mod credibil la afirmatii mai
detaliate despre lume. Soarta unor asemenea proiecte de cercetare este inevitabil legata si
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de norocul de a gasi sau construi experimente naturale bine-structurate si (in multe cazuri)
si te bazezi pe precizia si adecvanta seturilor de date publice.* (t.n.)

In aceastd perspectivi, modelarea si simularea pe bazi de agenti a
problemelor legate de formarea si evolutia identitatilor politice colective capata
o utilitate speciald In masura in care colectarea datelor reale si credibilitatea
acestor colectii sunt puse sub semnul intrebarii.

Specialisti in modelare pe computer, teorii ale jocurilor evolutioniste, teorii ale
complexitatii si specialisti in stiinte sociale inclinati catre abordari evolutioniste cum sunt
Robert Axelrod (1997), Lars-Erik Cederman (1997), si Joshua Epstein si Robert Axtell
(1996) au exploatat capabilitatile simulédrilor pe computer in aceastd tehnica, cautand sa
apropie modele pe baza de agenti de predictii, intrebari fundamentale si corpuri de teorie,
in diferite domenii ale stiintelor sociale. in aceastd lucrare, doresc sa sugerez si sa ilustrez
utilitatea specifica a acestei abordari pentru studiul etnicitatii si chestiunilor privind
identitati politice colective.® (t.n.)

Modelul dezvoltat de lan Lustick, Agent-Based Identity Repertoire (ABIR)
are cateva elemente esentiale:

— un tinut populat cu agenti;

— mediul identitar care este constituit din repertoriul de identitati al intregului
tinut si tendinta initiald a ponderii anumitor identitati in repertoriile
individuale;

— douad categorii de agenti (de baza si antrepenori);

— procesul de stabilire a ponderilor identitafilor intr-0 vecinatate oarecare;

— procesul de modificare a identitatii individuale conform cu identitatea
colectiva preponderenta intr-o vecinatate oarecare.

In modelul ABIR, agentii artificiali reprezinta indivizi care partajeazi o
geografie comuna, numita ,,tinut”, reprezentatd printr-o matrice ale carei celule
corespund cite unui agent.

Intreg tinutul are un repertoriu total de astfel de identitati (max. 20),
subseturi dintre acestea constituind repertoriul identitar al fiecarui agent
individual. Fiecare agent are un repertoriu de identitati disponibile dintre care
doar una este identitatea activa, iar celelalte sunt identitati potentiale (latente)
care pot deveni active in anumite contexte: aceste contexte se referd la
distributia identitard a vecinatatilor imediate pentru fiecare agent, distributie
care poate determina stabilitatea identitarda sau, dimpotrivd, schimbarea
identitatii unui agent oarecare. Fiecare agent are in vecinatatea sa imediata opt
vecini (vecini Moore): patru agenti care ii ating laturile si alti patru care 1i ating
colturile. Fiecare agent mai are atribuitd si o culoare care reprezinta o eticheta
de identificare a identitatii sale active la un moment dat.

7 Ibidem.
% Ibidem.
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La inceputul unui experiment, tinutul sufera o atribuire random de valori
initiale tuturor identitatilor active si latente. Acestea vor constitui mediul identitar
al agentilor.

In contextul inifial, repertoriile tuturor agentilor sunt initializate cu o distributie
uniforma de valori ale identitatilor active in populatia tinutului. Este, de asemenea,
stabilit si un procent initial de agent{i antreprenori care este valabil pe durata
unui experiment. Acest procent poate fi modificat la fiecare experiment.

Agentii se Tmpart in doua categorii: agenti de baza si agenti antreprenori.
Proportia fiecarei categorii intr-un {inut este unul dintre parametrii care pot fi
variati Tn mod sistematic in timpul experimentelor, pentru a pune in evidenta
relatia dintre valorile sale si emergenta identitatii colective. Alt parametru care
influenteaza direct multiplicitatea si fluiditatea repertoriilor de identitati este
tendinta identitara de baza care poate fi modificatd cu o viteza stabilitd de
modelator (volatilitate) si al carui domeniu de valori influenteaza, de asemenea,
contextul initial al experimentelor®. Agentii antreprenori, ca si agentii de baza,
au repertorii de identitati, formate dintr-o identitate activa la un moment dat,
restul de identitati fiind latente. Repertoriile de identitati ale antreprenorilor
sunt mai largi, iar identitatile lor au o pondere dubla fata de cele ale agentilor
de baza. Acest lucru are relevantd pentru procesele de stabilire a ponderilor
identitatilor si a identitatii preponderente intr-o vecindtate si pentru modificarea
identitatilor individuale ale agentilor de baza.

Procesul de calcul al ponderilor identitatilor active dintr-o vecinatate si
procesul de modificare a identitatii active a unui agent de bazd oarecare se
desfasoara dupa un set de reguli prestabilite. Aceste procese formeaza, de fapt,
mecanismul generativ al modelului, deoarece ele au ca efect emergent variatia
identitara a populatiei de agenti de baza. Pe durata interactiunii dintre agentii
unui tinut, se presupune ca fiecare agent ia in consideratie setul vecinilor sai
imediati (cei opt vecini Moore), pentru a stabili care sunt ponderile fiecarei
identitati active si care este identitatea preponderentd din vecindtatea sa.
Procesul de stabilire a identitatii preponderente intr-o vecindtate urmeaza un set
de reguli simple: acest proces se desfasoara sincron pentru toti agentii dintr-0
categorie, iar agentii antreprenori au intdietate fata de agentii de baza.

Fiecare agent insumeaza numarul de agenti activi din vecinatatea sa care
au o anumitd identitate, astfel incat identitatile active primesc o anumita
pondere. Dacd ponderea identitatii active preponderente este egald sau mai
mica decat identitatea agentului care face aceastd comparatic in momentul
curent, atunci acesta nu-si schimba identitatea. Daca insd in vecinatatea sa se

% 1.'S. LUSTICK, 2000, op. cit.: ,Repertoriile agentilor reprezinti multiplicitatea si fluiditatea
potentiala a identitatilor asociate cu celule, indivizi, grupuri etc. Inclinatia de a adopta o identitate
neactivatd din repertoriul unui agent are scopul de a se conforma convingerilor care teoretic
prevaleaza asupra alegerilor sensibile la context intre proiectele identitare, astfel incat aceste
numere de baza variabile (generate random la viteze setabile) au scopul de a reprezenta semnale
se schimbare a mediului despre valoarea curenta a activarii pe o identitate sau alta.” (t.n.)
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dovedeste existenta unei identitdti active care are o pondere mai mare decat
identitatea sa activa, atunci agentul isi va asuma acea identitate preponderenta,
chiar daca aceasta identitate este latenta in repertoriul sau. Calculul ponderilor
identitatilor este influentat de agentii antreprenori, ale caror identititi au o
pondere dubla si care influenteaza in mod evident vecinatatea in care se afla.

si variabilitatii agentilor antreprenori (agenti de influentd), cu privire la procesele de
stimulare si de schimbare a identitatilor active in cadrul populatiilor de agenti
de baza (subiect al influentei si manipularii identitare).

Modelul ABIR a fost utilizat in cercetari experimentale asupra teoriilor
constructiviste ale formarii si schimbarii identitatilor politice prin simularea cu
agenti artificiali a scenariilor cu comunitdti caracterizate de multiplicitate
etnica si de fenomene de nationalism.

Simulérile genereaza colectii enorme de istorii virtuale ale identitatilor
individuale (politice, culturale, etnice s.a.) dintr-un tinut populat cu doua
categorii de agenti: agenti obisnuiti si agenti de influenta (antreprenori sau
manipulatori identitari).

Mecanismul generativ constd din interactiuni intre agenti (la nivel
micro), in care fiecare agent 1si comparda propria identitate cu identitatea
preponderentd din vecinatatea sa imediata. Setul de reguli asociat mecanismului
generativ exprima (i) ipotezele de ,,fluiditate, multiplicitate si institutionalitate
a identitatilor™*® si (ii) parametri care reprezinti ,.sensibilitatea la structuri
stimulative variabile”*. Colectiile de istorii virtuale reprezintd pattern-uri de
nivel macro ale distributiei si variatiei in dimensiune a repertoriilor de identitati
ale agentilor si pot furniza interpretari asupra configuratiilor agregarilor de
identitati care pot conduce la fenomene de reducere a tensiunilor etnice,
politice, culturale pe cuprinsul tinutului.

4.5. Modelul aparitiei partidelor politice si formarii coalitiilor

Modelul formirii coalitiilor*”? (Schreiber) plaseazi studiul coalitiilor intr-un
cadru de agregare dinamica a agentilor artificiali care reprezinta actorii politici. Actorii
politici activi in acest cadru sunt votantii (unitatile indivizibile) si coalitiile
(unitatile de agregare).

“* Ibidem.

*Ibidem: ,(...) Un set simplu de micro-reguli, conforme cu propozitii standard ale teoriilor
constructiviste despre fluiditatea, multiplicitatea si institutionalitatea identitatilor, ca si despre
sensibilitatea lor la structuri stimulative variabile”. (t.n.)

42 D, SCHREIBER, 1999, The Emergence of Parties: An Agent-Based Simulation.
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Votantii sunt agenti artificiali care constituie reprezentari ale individului
(homo politicus®) cu drept de vot. Votantii determina formarea coalitiilor, prin
procese de luare a deciziilor.

Coalitiile sunt agenti artificiali care constituie reprezentdri ale
structurilor dinamice de agregare (unitati de agregare) ale preferintelor
votantilor. Procesele de agregare a coalitiilor au o naturd recurenta: votantii
formeaza proto-coalitii (primul nivel de agregare), proto-coalitiile formeaza
coalitii, coalitiile formeaza la randul lor alte coalifii (partidele), partidele

alcatuiesc o natiune.

Conceptul central al modelului este emergenta partidelor politice din procese
de formare a coalitiilor intr-o spirala de agregare-dezagregare permanenta si dinamica
a votantilor si coalitiilor. Procesul de formare respecta un set de reguli care guverneaza
dinamica unor procese de cooperare si conflict atat in interiorul coalitiilor, cat si intre
ele. Votantii formeaza proto-coalitii si decid agregarea acestora in structuri din ce in
ce mai complexe (coalitii de coalitii). Regulile de formare recurentd a coalitiilor
determina strategiile coalitiilor(policy-seeking, office-seeking si strategii
mixte).

Modelul formarii proto-coalitiilor (policy-seeking): votantii decid formarea
coalitiilor elementare dupa criterii de similitudine intre preferintele lor.

Modelul agregarii recurente a coalitiilor (office-seeking): coalitiile care nu
sunt castigatoare intr-un proces de decizie (electoral) cautd si atragd membri
din coalitia castigatoare, astfel incat coalitiile de acest tip converg catre votantul
median.

Modelul policy-seeking isi va pastra zona de centru a preferintelor votantilor,
in timp ce modelul office-seeking se va muta oriunde, pentru a castiga votanti
de la alte coalitii. Modelul cu strategii mixte de formare a coalitiilor se referd
la coalitii care isi refac pozitiile cind membrii lor se schimba. Exista si modele
de formare a coalitiilor in conditii in care idei noi patrund in preferintele
votantilor, ceea ce determind o realiniere a coalitiilor sau partidelor.
Concurenta intre coalifii determind tendinta de a se apropia de centrul
preferintelor votantilor. Cooperarea intre coalitii se bazeaza pe proximitate.

5. Concluzii

Modelarea bazatd pe agenti artificiali permite utilizarea experimentului
virtual pentru cercetdri asupra fenomenelor emergente asociate unor procese
social-politice sau cultural-politice, pe care modelarea matematic-statistica sau
chiar teoria jocurilor nu le pot nici acoperi conceptual, nici explica principial:
aparitia si disparitia statelor, formarea coalitiilor si emergenta partidelor

*® Schreiber il citeazi pe Downs, de la care preia conceptul de homo politicus pentru a defini
agentul artificial pe care il implementeaza in modelul sau: ,, The rational homo politicus makes a
decision when confronted with alternatives, ranks his preferences, uses a transitive ranking,
always chooses the highest ordered preference, and makes the same choice when presented with
the same alternatives (Downs, 1957)”, A. DOWNS, 1957, An Economic Theory of Democracy,
HarperCollins Publishers, New York.
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politice, formarea repertoriilor de identitatii colective si emergenta ideologiilor,
emergenta conflictelor etnice si a insurgentei nationaliste, pentru a ne opri doar
la exemplele analizate in aceasta lucrare.

Existd 1nsa si mari dileme legate de modelarea bazata pe agenti artificiali.
Aceste dileme privesc puterea si eficacitatea extragerii unor trasaturi, mecanisme sau
legitati caracteristice unor situatii, actori sau fenomene reale si replicarea lor in
atribute, mecanisme si reguli computationale care si aiba aceleasi proprietati
generative ca si originalele dupa care au fost modelate. Aceste dileme fac
obiectul unor profunde reflexii si unor animate dezbateri in comunitatile de
cercetare stiintifica si de filozofia stiintei si a experimentului stiintific.



