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3 ALICERCES FUNDAMENTAIS

A Unica arma eficaz contra ideias sdo ideias melhores.
Alfred Whitney Griswold

As Tecnologias de Informagdo e de Comunicacdo (TIC) provocaram inumeras
transformagdes nos sistemas de midias e entretenimento contemporaneo. Autores como
Santaella (2003), Johnson (2005) e Jenkins (2008) defendem que essas transformacdes
estimulam uma capacitacdo cognitiva em seus usuarios. Entretanto, Fatima Regis observa que
“existe uma lacuna sobre quais exatamente seriam essas competéncias cognitivas e de que
modo influenciam as experiéncias perceptivas e subjetivas na contemporaneidade” (REGIS,
2011, p. 3).

A partir da ideia de que existe uma lacuna sobre quais seriam as competéncias
cognitivas requeridas (e/ou estimuladas) foram realizadas leituras e investigacdes (REGIS,
2007; 2011). Essas investigagdes privilegiaram produtos do entretenimento como seriados de
televisdo e videogames. Os estudos realizados permitiram concluir o entendimento de uma
cogni¢ao ampliada (REGIS et al., 2010; REGIS, 2011). O conceito de cogni¢cdo ampliada se
refere ao amplo conjunto de habilidades sociais, emocionais, sensdrio-motoras, logicas,
perceptivas, criativas etc. que podem ser requeridas em praticas do cotidiano.

Essa no¢do de uma cogni¢cdo, que ndo se restringe ao uso das faculdades mentais
superiores, leva em conta o corpo, o ambiente, os contextos (sociais, economicos e culturais)
e 0s objetos técnicos. Nesse entendimento, os dispositivos técnicos ndo sdo meras ferramentas
e extensdes de habilidades humanas, pois permitem reconfigurar de modo dindmico e
complexo o processo cognitivo.

Com base nessa nocdo foram mapeados trés modelos cognitivos: 1) cogni¢do
distribuida, desenvolvida por Edwin Hutchins (1995, 2000) e também pesquisada por
Donald Norman (1993); 2) cogniciao integrada, termo criado para abarcar os processos
descritos por Andy Clark (2001); e 3) cogniciao encadeada, desenvolvida pelos autores Dario
Salvucci e Niels Taatgen (2011). A primeira se¢do apresentard esses trés modelos acrescidos
da cognicao inventiva (KASTRUP, 2004, 2007).

A questdo da aprendizagem e os tipos de aten¢do que podem estar envolvidos no uso

de videogames também serdo abordados. Resumidamente, analisar-se-4 aten¢do seletiva
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(WICKENS; MCCARLEY, 2008) e aten¢do fragmentada, esta podendo ser concorrente ou
simultanea (SALVUCCI; TAATGEN, 2011) — dependem de sua localizagdo, front-of-mind ou
back-of-mind (DAVENPORT; BECK, 2001), para que ocorra.

Os diferentes tipos de atencdo podem ajudar a compreender frases proferidas muitas
vezes para justificar algumas maneiras de agir: “estar distraido ndo ¢ o mesmo que
desatento!”; “€é possivel estar com a atencdo dividida em mais de uma atividade, mas
realizando-as com o mesmo esmero”; “um exercicio exige muito da atengdo! Nao da para
prestar atencdo em mais nada”.

Esses modelos cognitivos e os tipos de atengdo sdo importantes para esse estudo. Isso
porque os modos de emergéncia da criatividade, como resolu¢cdo de problema ou como
inven¢ao (criagdo) do mesmo, podem estar ligados a maneira que a atencdo ¢ modulada ou
como a interagdo entre os agentes acontece.

Na se¢do seguinte, os saberes acerca de competéncias e habilidades serdo expostos
para mapear definigdes que sejam uteis aos estudos realizados pelos integrantes do
Laboratorio CiberCog®. Por fim, relacionou-se os saberes evidenciados ao longo dessa
investigagdo para tentar explicar os motivos pelos quais o entretenimento pode ser

considerado uma rede complexa.

3.1 Por uma cognicio ampliada

Por ser um conceito utilizado por vérias disciplinas com diferentes significados, a
cognicdo requer uma apresentacdo para definir qual “visdo” ¢ privilegiada por esse texto.
Nesta pesquisa tomar-se-4 como base teodrica o entendimento das ciéncias cognitivas, que se
divide em trés linhas principais: cognitivismo; conexionismo € cognicao situada.

O cognitivismo pode ser resumido pela ideia de que os pensadores dessa corrente
entendem que “a cognicdo se realiza no ambito mental/psiquico” (REGIS; MESSIAS, 2012,
p. 38). Esse campo de estudos se inicia na década de 1930 com as pesquisas a respeito da
Inteligéncia Artificial cujo marco ¢ a maquina de Alan Turing (TURING, 1990). Os

cognitivistas creem na concep¢do de uma teoria computacional da mente. Segundo Regis e

45 Laboratério de Pesquisa em Comunicacdo, Entretenimento e Cognicao (criado em 2007), registrado no
Diretorio CNPq.
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Messias, os cognitivistas acreditam que “a partir de um conjunto de regras logico-formais
pode-se traduzir todas as fungdes cognitivas para o formato de representagdes simbdlicas”
(REGIS; MESSIAS, 2012, p. 38). Desse modo, nota-se que a légica top-down ¢é enfatizada na
realizagdo de uma tarefa. Mesmo que os cognitivistas ndo anulem a matéria como suporte das
operagdes mentais, as teses “pdem em xeque a relagdo intrinseca entre cognicao e consciéncia
de si” (REGIS; MESSIAS, 2012, p. 39). Contudo, certas limitagdes dessa abordagem
comecam a ser observadas no final da década de 1970.

A solugdo para essa situacdo seria “trabalhar com um sistema de processamento
paralelo e distribuido, inspirado no modo de funcionamento do cérebro” (REGIS; MESSIAS,
2012, p. 39). Essa ¢ a proposta da abordagem conexionista (também denominada de redes
neuronais). Ao contrdrio do cognitivismo, “o conexionismo inspira-se nas estratégias
bioldgicas e pensa a cognigdo a partir de uma logica bottom-up” (REGIS; MESSIAS, 2012, p.
39). Essa logica pode ser compreendida por meio do principio da auto-organizagdo, no qual ¢
possivel emergir sistemas sofisticados a partir de sistemas mais simples, normalmente isso
ndo ¢ previsto. Quando isso ocorre, € possivel que o todo possa ultrapassar a soma de todas as
suas partes.

Regis e Messias parafraseiam Rodney Brooks (1999) ao afirmarem que “os
roboticistas associaram as redes neurais a modelos concretos, criando os robds situados ou
ancorados” (REGIS; MESSIAS, 2012, p. 41). Mas isso s6 foi possivel porque os roboticistas
compreenderam que o aparato sensorio-motor humano e o sistema nervoso trocam
informagdes incessantemente “para reconhecimento de terreno, distdncia estimada, equilibrio
até¢ a efetiva movimentagdo das pernas e do pé” (REGIS; MESSIAS, 2012, p. 41). Enfim,
essas pesquisas indicam que a cogni¢do ndo estd situada somente no cérebro, “possui um
carater corporal (embodied cognition)” (REGIS; MESSIAS, 2012, p. 41). Desse modo,
conforme Regis e Messias ressaltam: “pensar a cognicdo a partir do corpo e ndo apenas do
cérebro representou uma das mudancas mais significativas do campo das ciéncias cognitivas”
(REGIS; MESSIAS, 2012, p. 41).

Cabe frisar que as linhas do conexionismo e da cogni¢do situada sdo as bases do
presente trabalho. Assim, o termo cogni¢do que serd utilizado ao longo desta pesquisa entende
que o “pensamento” seria resultado da interagdo do ser humano com aparatos técnicos, com o
ambiente e com as relagdes sociais e culturais, e outros fatores. Desse modo, nesta concepgao,
a cognicao ndo se restringe as habilidades intelectuais superiores, posto que abrange também
as experiéncias vivenciadas. Como se pdde observar por meio da observagdo dos quatro

videos de gameplay dos jogos. A partir de pesquisadores de diversas linhas do campo das
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ciéncias cognitivas (HUTCHINS, 1995; 2000; NORMAN, 1993; CLARK, 2001; SALVUCCI;
TAATGEN, 2011; VARELA, 2001), o grupo de pesquisa CiberCog delineou o conceito de
cogni¢cdo ampliada.

O conceito de cognicdo ampliada refere-se a ideia de que os processos cognitivos
podem reunir habilidades logicas, sensoriais, sociais, criativas etc. Isto €, um conjunto de
habilidades cognitivas estimuladas (e/ou requeridas) que podem se expressar, por exemplo, na
fruicdo de produtos de entretenimento.

Dessa maneira, algumas pesquisas’™® possibilitaram observar que fatores internos e
externos podem influenciar o consumo de um produto de entretenimento. Isso porque se nota
que alguns produtos culturais podem estar exigindo mais, em aspectos cognitivos, de seu
publico (ou o seu publico pode estar exigindo mais). Como exemplos dessa possivel demanda
se pode citar: a busca por informagdes para complementar a histéria de um seriado ou filme
ou jogo eletronico; a percep¢ao do uso de uma citacdo a uma outra obra, como pode ser
observado nas figuras 4 e 8 da descricao dos videos de gameplay de Rayman Origins (aspecto

4
»* " que faz grande uso

que pode ser observado em vdrios episodios da série “Os Simpsons
deste recurso). De forma mais especifica, pode-se citar aspectos sensoriais envolvidos no
consumo de jogos eletronicos: como a necessidade de uma habilidade motora/mental para
pressionar no exato momento os botdes corretos dos controles e realizar os movimentos
necessarios para avangar na missdo ou para se desenvolver na agdo. Além disso, para “saber”
jogar, muitos outros fatores podem estar envolvidos. Ou seja, observa-se que filmes, seriados,
games e tantos outros produtos do entretenimento demandam (ou estimulam) que os usudrios
sejam mais participativos, ou melhor, que sejam mais ativos e se relacionem mais com o
espaco em que estdo inseridos.

Como ja explicitado, nas varias areas do conhecimento, diversos pesquisadores tém
desenvolvido modelos de processos cognitivos que fundamentam numerosas praticas de
comunica¢do e entretenimento da cultura digital. A partir de pesquisas do Cibercog e das
investigagdes preliminares desta pesquisa, abordar-se-a a seguir alguns modelos tedricos que

foram fundamentais para as analises deste estudo.

* Pesquisas realizadas desde a criagio do grupo de pesquisa, em 2007, coordenado pela pesquisadora Fatima
Regis. REGIS, 2008; 2009; REGIS; PERANI, 2009; REGIS et al., 2008; 2009; 2010; MESSIAS; MELLO;
MALIA, 2011; MAIA, 2013a; 2013b; MAIA; ESCALANTE; PASSOS, 2013.

" Nesse link <<http://www.nextmovie.com/shows/exclusives/2013-24-
07/mgid:uma:videolist:nextmovie.com:1711153/>> ¢ possivel ver um video de quase 20 minutos com uma
compilagdo de trechos das cinco primeiras temporadas da série que citam apenas filmes.
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3.1.1 Cognicédo Distribuida

Autores como Hutchins e Norman entendem que as agdes do individuo precisam estar
ancoradas no espago fisico (ambiente social e cultural, de modo geral). Por isso, Norman tece
uma critica a ideia da razdo pura, aquela que deixa de lado o corpo e leva em conta apenas os

processos mentais:

as ciéncias da cogni¢do tendem a examinar uma inteligéncia descorporificada, uma
inteligéncia pura, isolada do mundo. E hora de questionar essa abordagem, para
fornecer uma critica da razdo pura, se vocé quiser. Os seres humanos funcionam
dentro do mundo fisico. Usamos o mundo fisico € o outro, como fontes de
informag@o, como lembrangas, e, em geral, como extensdes de nosso proprio
conhecimento e sistemas de raciocinio. As pessoas funcionam como um tipo de
inteligéncia distribuida, onde grande parte de nosso comportamento inteligente
resulta da interagdo entre processo mental com os objetos, e com obstaculos do
mundo, e onde o comportamento acontece por meio de um processo de cooperagido
com os outros (NORMAN, 1993, p. 146).

A partir da passagem acima ¢ possivel entender do que se trata a cognicdo distribuida.
Dessa maneira, ¢ importante enfatizar que o ser humano toma decisdes com base em suas
experiéncias vividas na interagdo com o mundo fisico, com os aparatos técnicos € com o
outro. Nesse contexto, o que pode permitir compreender melhor quais seriam as habilidades
cognitivas requeridas para a frui¢do desses produtos culturais, uma vez que a experiéncia de
jogar um videogame, corpus de analise privilegiado nesta pesquisa, se faz mais completa por

meio da interag@o supracitada.

3.1.2 Cognicdo Integrada

A cognig¢do integrada, assim como a cogni¢do distribuida, entende que a cognicdo vai
além do corpo, ela envolve os aparatos técnicos, sociais, culturais e ambientais de modo mais

amplo. Por isso ¢ interessante destacar quando Andy Clark afirma que:

a maneira distinta com que cérebros humanos repetidamente criam e exploram
equipamentos — vdarios tipos de tecnologia cognitiva capazes de expandir e
reformular o espago da razdo humana. Nés, mais do que qualquer outra criatura no
planeta, nos utilizamos de equipamentos ndo biolégicos (instrumentos, midia,
anotagdes) para complementar nossos modos basicos de processamento bioldgico,
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criando sistemas de cogni¢do expandida dos quais os perfis computacionais e de
resolugdo de problemas sdo bastante diferentes daqueles do cérebro humano nu
(CLARK, 2001, p. 150).

Desse modo, a capacidade de fazer uso do corpo, de tecnologias, de relagdes sociais,
do proprio ambiente, entre muitas outras possibilidades permite que a ideia da inteligéncia
estar ancorada apenas na mente se dissolva. Consequentemente, as pesquisas realizadas no
Laboratorio CiberCog ajudam a compreender a relevancia desses dois modelos de cognigao®.
Essas investigacdes demonstram que o ato de criar produtos (inspirados no original ou que
“misturam” mais de um produto do entretenimento) ¢ uma acdo que depende de fatores
internos e externos; registrar informacdes que antes ocupariam espaco na memoria (por meio
de papel e um lapis; um video no YouTube; um blog) permite a “liberacdo dessa memoria”;
ou o modo como se realiza leituras, ou assiste a filmes ou seriados ou joga um videogame,
ndo usa apenas os potenciais mentais superiores. Assim, a mente, 0 corpo, os objetos, o
ambiente, as outras pessoas sdo considerados para que acdes no mundo possam ser realizadas.

No decorrer de seu livro “Mindware”, e retomando aqui a citagdo, Clark sublinha que
a ideia de um “cérebro nu” ndo seria uma proposi¢ao que visa gerar uma separacao entre dois
“estagios” de um processo cognitivo. Ela funciona mais como um artificio linguistico. O autor
afirma que o uso realizado pelo homem de toda sorte de artefatos remonta a sua origem. Isso
ndo se restringiria ao ser humano, porque até mesmo alguns animais, geralmente primatas,
fazem uso de instrumentos. Dessa forma, isso ndo seria observavel apenas em processos
intelectuais, como a escrita que permitiu a modificacdo da forma de lidar com a memdria,
mas, também, nas primeiras armas que possibilitaram o aprimoramento da caga. Por essa
razao seria complicado falar de um “cérebro nu”, para além da ideia de uma construgao
metaforica.

Isso posto, ¢ possivel afirmar que se entende que a percepcao estd relacionada com as
possibilidades para a agdo e ¢ continuamente influenciada por fatores internos (sensagoes,
emocgodes, intengdes, memoria e aparato motor) e externos (materiais e contextuais) (cf-
CLARK, 2001, p. 95). Isto significaria dizer que o sistema perceptivo ¢ seletivo e busca
informagdes no ambiente para ser usado imediata ou posteriormente.

Gadgets, como tablets, iPods, smartphones, computadores, entre tantos outros, € seus
aplicativos, estdo presentes no cotidiano de grande parte da populagdo. Eles emitem luzes e

sons, além de vibrarem, em uma disputa para chamar a atengdo. Christopher Wickens e Jason

 Dois artigos exploram esses modelos cognitivos: REGIS; TIMPONI; MAIA, 2012a; REGIS; MAIA, 2010.
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McCarley (2008) ressaltam, em seus estudos, diversos tipos de aten¢do, das quais interessa a
atencio seletiva, isto ¢, a capacidade de optar pela dedicacdo a uma determinada tarefa frente
a outros fatores ou estimulos que podem causar a distracdo (cf. WICKENS; MCCARLEY,
2008).

Nesse contexto de excesso de tarefas, a sobrecarga dos sentidos e a grande
preméncia para tomarmos decisdes fazem emergir questdes do tipo: como nossa
percep¢do atua frente ao excesso de estimulos? Como decidimos quais
estimulos/tarefas iremos nos ocupar? Trazem a tona o interesse sobre a relagdo entre
percepcio e acao (REGIS; TIMPONI; MAIA, 2012a, p. 118, grifos do autor).

Essas questdes permitiram as autoras tragarem um rapido histérico sobre a maneira
pela qual a relagdo percepcdo/agdo ao longo dos ultimos séculos pode ser compreendida. As
transformagdes ocorridas nos ultimos séculos foram significativas, ainda mais nos centros
urbanos. Mas ndo cabe a este trabalho retomar essa discussao.

Os jogos aqui analisados demonstraram uma relagdo direta com a discussdo entre os
niveis de aten¢do que um jogo pode despertar. Mas essa atenc¢ao varia de acordo com a missao
ou interesse do jogador. Quanto mais dificil ou diferente ¢ a missdo, mais ¢ exigido que se
“aprenda” a silenciar o mundo para selecionar e focar a atencdo — exceto em atividades ja
automatizadas, como serd tratado na Cognicdo Encadeada. Considera-se que esse “silenciar
do mundo” seja importante para que a atengdo possa ser direcionada para a busca de
informagdes que permitam complementar a fruigdo em um determinado produto do
entretenimento. No caso dos jogos, quando o jogador quer combinar movimentos, ainda mais
se os mesmos ainda ndo foram executados, maior ¢ o foco de sua atencdo, porque ha a
necessidade de memorizar os comandos.

Entretanto, h4 exemplos externos ao ato de jogar, um evento seria a pesquisa de videos
que ajudem o jogador a passar um desafio no videogame (ou para explorar alguns locais para
encontrar ferramentas ou bonus que permitam o avango) no lugar de criar o seu proprio
roteiro. Assim, de modo geral, para 0 modelo da cognicdo integrada, a atencdo ¢ fator
fundamental, pois funciona como fonte de selecdo para direcionar o processo percep¢ao/agao
no ambiente. Por isso, ¢ necessario “desconectar-se de um campo mais amplo de atracdo, seja
visual ou auditivo, a fim de isolar-se ou focar-se em um numero reduzido de estimulos”
(CRARY, 2001, p.1).

Por meio da cogni¢do integrada se pode inferir que as possibilidades de agdo sdo
influenciadas pela percepcao tanto de fatores internos quanto de externos. Todavia, isso gera

excesso de informagdo, o que pode dificultar a tomada de decisdo. Por isso, se observa a
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necessidade de reduzir os estimulos e reagrupar fragmentos, o que proporciona certa unidade
a experiéncia. Essa necessidade ajuda a relacionar a atenc¢do seletiva com o modelo cognitivo,
pois essa capacidade contribui para gerar unidade a experiéncia permite que a percepgao € a
acdo estejam integradas. Enfim, essa integracdo entre os sistemas perceptivos € motores
podem demonstrar o quanto a atengdo seletiva ¢ importante para que se reduza os contetidos
de interesse em meio a abundancia de “estimulos” dispersos nos ambientes, fisico ou virtual.
Nas figuras utilizadas para a descri¢do dos videos de gameplay se pode notar diversos
estimulos visuais disponiveis para os jogadores. Em Rayman Origins, especificamente na
figura 12 ¢ possivel notar os estimulos visuais: a ninfa presa em uma gaiola que se
movimenta, os /ums dourados e os inimigos. Muitas vezes se observou que /ums foram
deixados para tras na intengdo de encontrar logo a ninfa. Isso também pode ser notado na
descri¢do do ato de jogar, quando a pesquisadora retorna a fase para “simplesmente correr”.
Ou seja, esse retorno visa apenas a busca por finalizar a fase em um determinado tempo
estipulado o que muda o foco de atengdo. Agora os lums ndo sdo mais importantes, mas o
tempo que se chega ao fim da missdo. A figura 28, em Assassin’s Creed III, também ajuda a
demonstrar a quantidade de estimulos visuais com qual o jogador precisa lidar, quais soldados
devem ser atacados primeiro? A forma pela qual o jogador ird selecionar o alvo inicial
(percepgdo/acdo) ainda permite destacar um momento no qual pode estar em agdo um

processo criativo.

3.1.3 Cognicdo Encadeada

E essencial ressaltar que nem sempre é necessario estar atento a uma Unica tarefa, as
vezes o contrario ¢ requerido. Por isso, 0 modelo cognitivo “encadeado” € interessante para se
entender a habilidade de dividir a aten¢do na realizagdo de atividades multiplas do cotidiano,
como fazer uma refeicdo enquanto se utiliza o celular; ou em praticas ciberculturais, como
conversar com um amigo por um chat no mesmo instante que se realiza uma busca em um
banco de dados na Internet, e os possiveis efeitos dessa fragmentagao.

Esse comportamento multitarefa ¢ estudado pela cogni¢do encadeada, classificacdo
proposta pelos autores Salvucci e Taatgen (2011), segundo a qual multiplos fios de

pensamento (cada um ligado a atividades cognitivas diferentes) vém a mente e funcionam
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simultaneamente e de maneira independente, permitindo ndo so6 a realizagdo de tarefas unicas,
mas também permitindo a combinacao entre eles, possibilitando dessa forma as multitarefas.

Frente as questdes acerca de quais tipos de tarefas seriam mais dificeis ou mais
simples de se realizar. Ou em quais atividades combinadas haveria um compartilhamento da
atengdo no mesmo espago de tempo (ou melhor, como isso pode ocorrer sem o
comprometimento de uma das tarefas ou interferéncia de uma sobre a outra), os autores
estabelecem duas categorias de atividades multitarefas: concorrentes, quando se usa recursos
cognitivos distintos (como a visdo e a audicdo, por exemplo), as tarefas podem facilmente ser
desenvolvidas ao mesmo tempo ou com interrup¢des curtas; e sequenciais, que dizem
respeito as praticas ligadas “aos mesmos fios de pensamento” e, desse modo, requisitam a
alternancia entre elas (cf SALVUCCI; TAATGEN, 2011) em maior ou menor tempo. Assim,
“para que a mente seja multitarefa, temos que usar habilidades distintas, algumas até ja
automatizadas” (REGIS; TIMPONI; MAIA, 2012a, p. 127).

Os dados coletados para o presente também permitem destacar algumas multitarefas
concorrentes e sequenciais. As concorrentes podem ser observadas durante o momento no
qual as pessoas assistem aos videos, porque ha demandas visuais e auditivas: prestar aten¢ao
na orienta¢do de quem gravou o video e de suas a¢des durante o video. O que também remete
a capacidade de quem criou o video de jogar e falar sobre o jogo — especialmente os de
gameplay que figuram entre na segunda colocacdo dos mais vistos, seus criadores agem como
se estivessem conversando com seus espectadores. A estratégia de falar enquanto joga pode
gerar também tarefas sequenciais, como em Assassin’s Creed IlI, porque dificulta, para os
interessados na narrativa, que se acompanhe os didlogos proferidos pelos personagens, por
isso ¢ preciso ler as legendas — o que pode atrapalhar o acompanhamento das acdes
desenvolvidas na tela, posto que os mesmos recursos (a visdo) estao sendo requisitados. Outro
exemplo no mesmo jogo pode ser ressaltado, ainda no que tange ao uso sequencial da visdo: ¢
o quick time event®, se o jogador ndo esta acostumado com os controles pode ndo saber onde
exatamente estdo localizados os botdes de comando apresentados, dessa forma precisa
alternar a visdo entre o controle e a tela, mas isso ¢ um problema porque o quick time event

geralmente aparece rapidamente e logo desaparece.

* Quick Time Event (QTE) se trata basicamente de um método utilizado em jogos eletronicos. O QTE limita o
controle do personagem durante as cutscene (pequenos filmes) do jogo. Normalmente o jogador precisa seguir
as instrug¢des que surgem na tela, como pressionar botdes ou executar agdes com o controle (como a agita-lo).
No caso do jogador falha em um dos comandos, a cena ¢ finalizada com a morte do personagem.
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Figura 44 — Exemplo de quick time event.

3 Frontier Gameplay Demo [UK]

Legenda: O comando no interior do quadrado vermelho ¢ um exemplo de quick time event. Nesse caso € o botdo
“bola” do controle do PS3.
Fonte: Imagem extraida de print do video no YouTube

Para formalizar a cognicdo encadeada, Salvucci e Taatgen se basearam em alguns
principios que permitem compreender a teoria: entre estes principios estdo o de
“processamento encadeado” e de “exclusividade de recurso”. Segundo os autores, seria
possivel explicar o primeiro a partir da ideia de como um conjunto de fios podem estar
associados ao objetivo de uma tarefa. Esses fios representam fluxos independentes de
pensamentos que podem ser combinados e separados de acordo com a necessidade. Ja no
principio de “exclusividade de recurso” cada recurso cognitivo s6 pode atuar em uma tarefa
por vez.

Outros pontos que merecem destaque estdo relacionados com o modo pelo qual os fios
de pensamento “requisitam” ou “liberam” os recursos cognitivos necessarios para atividades e
processos. Isso também permite observar como sdo resolvidos os conflitos quando fios tentam
acessar 0s mesmos recursos cognitivos ao mesmo tempo, o que pode influenciar na ordem em
que as tarefas serdo realizadas e, talvez, garantir certo equilibrio no progresso de cada uma.

A possibilidade de liberar ou requisitar recursos cognitivos também pode ser
compreendida pelo o que os autores Thomas Davenport e John Beck (2001) chamam de front-
of-mind e back-of-mind, isto ¢é, a capacidade de dividir a atengdo sdo reflexos de duas

maneiras de lidar com a informagao.
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A atengdo front-of-mind pode ser compreendida quando se observa uma pessoa que
estd totalmente imersa em uma atividade nova ou que requeira “prestar atengdo” aos
processos envolvidos, como no exemplo do quick time event citado acima. Entretanto, no
momento que ela realiza essa acdo pode-se dizer que a sua atengdo vagueia por outras
atividades que ja foram automatizadas e ndo necessitam de uma ateng¢do concentrada, ao que
se denomina de atencdo back-of-mind. Ou se observa isso também quando o jogador em
questdo ja memorizou a localizagdo dos botdes no controle, porque o utiliza ha bastante
tempo. Enfim, inimeras atividades quando estdo sendo aprendidas sdo conscientes (front-of-
mind), ap6és um certo tempo sdo armazenadas na memoria (back-of-mind) e ndo precisam
mais de tanta atengdo para serem realizadas — por isso podem ser consideradas ja

automatizadas.

3.1.4 Cognicdo Inventiva

Durante a pesquisa bibliografica foi possivel notar que a pesquisadora Virginia
Kastrup também faz uso do termo cognicao ampliada para definir o que entende por cognicao,
incluindo especialmente o de cognicao da invencdo (cf. 2007). A partir disso observou-se
que era importante averiguar as proximidade e diferengas entre seu uso e o realizado pelos
integrantes do Laboratorio CiberCog.

No artigo “A aprendizagem da atencdo na cognicdo inventiva” (2004), Kastrup
demonstra que o tema da aten¢do também ¢ um assunto de seu interesse. Nesse trabalho, a
autora relaciona o processo cognitivo com os mecanismos de aprendizagem. No decorrer de
seu texto, criticas sdo tecidas acerca do entendimento da cogni¢do como “resolugdo de
problemas” — essa questdo também ¢ abordada por estudos realizados pela pesquisadora
Fatima Regis e integrantes do Laboratorio CiberCog no ambito da comunicagdo, enquanto
Kastrup os aborda no campo da psicologia.

Desse modo, quando se trabalha a partir da cognicdo ampliada “o problema da atencao
exige uma discussdo mais fina [...] que extrapola o processo de solucdo de problemas, mas se
define como inveng¢do de si e do mundo” (KASTRUP, 2004, p. 8). Assim, na cognicdo da
invencgao, a possibilidade de criagdo depende de uma intera¢ao entre o homem e o mundo, de
modo constante. O que aproxima seus estudos dos perpetrados pelos integrantes do

laboratério supracitado.
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Kastrup apresenta as diferengas entre os fendmenos de dispersdo ¢ distragdo. O
primeiro impossibilita a concentragdo, o que pode sugerir que a aprendizagem sera
“comprometida”. J4 a distragdo pode figurar como necessaria para uma determinada tarefa,
uma vez que a atenc¢do fica “livre” para ir e vir, mas mobilizada para realizar a tarefa em
questdo. A autora destaca que “a primeira prevalece no regime cognitivo que ¢ hegemonico na
subjetividade contemporanea, enquanto a segunda revelar-se-4 fundamental no processo de
invencao” (KASTRUP, 2004, p. 8).

A pesquisadora explica que a inven¢do de problemas pode ser compreendida pela
quebra do fluxo habitual da cognicdo. Uma problematizagdo que rompe com a mera
“aquisi¢do” de conhecimento, o que pode trazer a baila discussdes a respeito dos sistemas
complexos. A autora investiga o papel da atengdo na aprendizagem inventiva, uma vez que
solucdo e problema podem ser considerados como faces de um mesmo processo.

Quando o “juizo sobre o mundo” deixa de guiar o individuo™ ha espago para a
“surpresa estética™' que pode ser melhor observada a partir do “ciclo basico da redugdo”. O
ciclo deve ser desdobrado em trés gestos ou atos, que ndo seguem uma ordem linear ou fixa.
Os atos sdo o de suspensdo, o de redirecao ¢ o de deixar vir. De acordo com Kastrup, a
primeira consistiria na “suspensdo da atitude cognitiva de juizo”, mas para que essa ocorra
seria preciso “um acontecimento especial” que interrompesse “o fluxo cognitivo habitual”. E
nessa fase que a atengdo ¢ redirecionada do exterior para o interior. Por conseguinte, a
“aten¢do a si” € o segundo ato do ciclo, mas, ao contrario do que se pode supor, ndo ¢ um
momento de reflexdo ou de “consciéncia de si”. No segundo ciclo, “o recolhimento pode ser
dito um movimento de saida de si” (KASTRUP, 2004, p. 10), ao passo que outro gesto pode
ser percebido, o de “deixar vir’, que pode também ser compreendido como o estado de
distracdo, pois “a atencdo que busca ¢ transmutada numa atencdo que encontra, que acolhe
elementos opacos e afetivos que nos habitavam num plano pré-egodico ou pré-reflexivo"
(KASTRUP, 2004, p. 11), o que permite que a “consciéncia ndo intencional” aparega.

Esses trés gestos devem ser entendidos como se estivessem articulados por um
encadeamento, em um movimento circular. Desse modo, a “emergéncia intuitiva, explicita e

clara finaliza o processo de devir-consciente” (KASTRUP, 2004, p. 11). E o supracitado

*% Juizo considerado natural por autores que sustentam o trabalho de Kastrup.

51 . s e 1 . /e , . . ~
O estudo por meio desde raciocinio ¢ denominado pragmatica fenomenoldgica. Aqui a relagdo com a obra de
arte seria 0 momento privilegiado.
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“mecanismo circular da aprendizagem aponta que a atencdo ¢ ao mesmo tempo condigdo e
efeito de um processo de aprendizagem” (KASTRUP, 2004, p. 14).

Entretanto, Kastrup ressalta “que esta concentragdo sem focalizagdo, embora
comparega na vida cotidiana, ndo estd em geral envolvida na realizacdo de tarefas”
(KASTRUP, 2004, p. 10). Por essa razdo, a questdo ¢ como cultivar esse “devir-consciente”
em praticas concretas. Enfim, a pesquisadora diz que se aprende realizando o trabalho de
modo atento e ndo mecanico. Assim, a partir do treinamento da atengdo, no sentido de que
primeiro se “presta atencdo” a todo processo (front-of-mind), ao passo que com O
desenvolvimento e aprimoramento ha a estabilizacdo e, com isso, a aten¢do pode se tornar
distraida (back-of-mind). Enfim, “num aprendizado, importa identificar os gestos cognitivos
que sdo relevantes e exercitd-los assiduamente” (KASTRUP, 2004, p. 12).

E interessante observar que partindo de referenciais distintos, os dois modos de
compreender a cogni¢do ampliada problematizam o entendimento a respeito da cogni¢do
como fruto apenas de uma racionalizagdo para a resolucdo de problemas. Nas perspectivas
apresentadas, a cogni¢do envolve muito mais. Isto €, o sistema cognitivo inclui, grosso modo,
corpo/mente, relagcdes entre humanos e objetos, o ambiente, influéncias (sociais, de valores,
de crengas etc.), além de muitos outros fatores, pois a aprendizagem ocorre, nas palavras de
Kastrup, por meio da “invencdo reciproca e indissociavel de si e do mundo” (KASTRUP,
2004, p. 12) e ndo da solucao de problemas e adaptagdo a um mundo preconcebido.

Na secdo seguinte os conceitos de competéncias e habilidades serdo mapeados, nos

campos da administragdo (Fleury & Fleury, 2001) e sociologia (PERRENOUD, 1999).

3.2 Mapeamento dos conceitos de competéncias e habilidades

Conforme citado em um outro momento, as pesquisas realizadas no Laboratorio
CiberCog investigam quais seriam as habilidades cognitivas requeridas para a fruicdo de
produtos do entretenimento em geral. Entretanto, leituras e experiéncias feitas com alguns
produtos geraram a seguinte diivida: qual seria o conceito mais adequado para definir o que os
produtos requerem de uma pessoa? Seriam competéncias cognitivas ou habilidades
cognitivas? Ou os dois? Em um primeiro levantamento bibliografico notou-se que o termo
competéncia ¢ utilizado com mais frequéncia nos estudos da administragdo. Isto €, o termo ¢

de uso corrente no mercado de trabalho: “fulano tem as competéncias necessarias para o
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cargo”; “beltrano executou a tarefa x de maneira muito competente”; “sicrano ¢ muito
competente”. Contudo, hd de convir que nessas € em outras frases o termo “competéncia”
aparece de modo vago. Enquanto a habilidade, também de uso corrente na sociedade, parece
estar mais relacionada com a ideia de “aprender fazendo”, ou melhor, por meio da
experiéncia. Por essa razdo, considerou-se importante mapear como competéncia e habilidade
sdo conceituadas.

Os autores Maria Tereza Leme Fleury e Afonso Fleury (2001) desenvolveram um
estudo acerca do conceito de competéncia, no qual buscam resgatar o debate tedrico sobre o
tema na Europa e nos Estados Unidos. Em estudos realizados por pesquisadores norte-
americanos a competéncia seria percebida como “estoque de recursos”. Ou seja, “conjunto de
conhecimentos, habilidades e atitudes” (FLEURY; FLEURY, 2001, p. 185). Os Fleury e
Fleury frisam que, para a maioria desses estudiosos, a competéncia ¢ compreendida como
diretamente relacionada com as necessidades de uma organizagdo. Ja na década de 1970,
teoricos franceses demostraram interesse pelo tema a partir do questionamento do conceito de
qualificacdo e do processo de formagdo profissional. Todavia, na década de 1990, a literatura
francesa buscou ir além do conceito de qualificagdo. Os estudos brasileiros, em grande parte,
se basearam nas pesquisas norte-americanas que consideram a competéncia como inerente ao
individuo.

Philippe Perrenoud (1999) reconhece que o significado da no¢ao de competéncia ¢
multiplo. Por essa razdo, o socidlogo a define como “uma capacidade de agir eficazmente em
um determinado tipo de situagdo, apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles”
(PERRENOUD, 1999, p. 4). Definicdo bem proxima da perspectiva adotada pelos autores
Fleury e Fleury, na qual “a competéncia ndo se limita a um estoque de conhecimentos tedricos
e empiricos detido pelo individuo, nem se encontra encapsulada na tarefa” (FLEURY;
FLEURY, 2001, p. 187). Perrenoud compreende que as competéncias “sdo aquisicoes,
aprendizados construidos, e ndo virtualidades da espécie” (PERRENOUD, 1999, p. 20). Ao
que corroboram Fleury e Fleury, ao parafrasearem Zafirian (1999), quando destacam que
“competéncia € a inteligéncia pratica para situagdes que se apoiam sobre os conhecimentos
adquiridos e os transformam com tanto mais forc¢a, quanto mais aumenta a complexidade das
situacdes” (FLEURY; FLEURY, 2001, p. 187). Mas isso ndo a reduz a um saber fazer ou a
um conhecimento especifico. Para Le Boterf, segundo Fleury e Fleury, a competéncia esta em
uma encruzilhada com trés eixos formados pela pessoa, sua formagdo educacional e sua
experiéncia profissional. Os autores ainda frisam que Le Boterf entende que a competéncia ¢

“um saber agir responsavel” que precisa ser reconhecido. Assim, competéncia “implica saber
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como mobilizar, integrar e transferir os conhecimentos, recursos e habilidades, num contexto
profissional determinado” (FLEURY; FLEURY, 2001, p. 187, grifo nosso). Enfim, de acordo
com os autores, hd toda uma “rede de reconhecimento” que compde a competéncia (que
sempre estd dentro de um contexto).

Nota-se que os verbos — “saber agir, mobilizar recursos, integrar saberes multiplos e
complexos, saber aprender, saber engajar-se, assumir responsabilidades, ter visdo estratégica”
(FLEURY; FLEURY, 2001, p. 187) — que se associam a competéncia também apresentam
relacdo com a frui¢do de certos produtos de entretenimento, como € o caso de inimeros jogos
de videogame, corpus dessa investigacdo. Os verbos que se associam ao conceito de
competéncia corroboram para a ideia de que o entretenimento pode ser compreendido como
uma rede complexa. Sendo esse o entendimento que motivou o desenvolvimento de uma
secdo na qual o entretenimento serd investigado como uma rede complexa.

No decorrer do artigo, Fleury e Fleury relacionam competéncias com aprendizagem:
ainda que essa relacdo esteja muito voltada para a organizacdo, alguns de seus pontos
demonstram ser interessantes para um estudo das possiveis competéncias necessarias para a
interacdo com produtos do entretenimento. Para os autores, “as emocdes contribuem
fortemente na motivacdo para a pessoa aprender; parecem dar cor e sabor ao que aprende”
(FLEURY; FLEURY, 2001, p. 191). Desse modo, a aprendizagem pode ocorrer em diversas
atividades: lendo um livro; vivenciando uma experiéncia; assistindo a um filme ou seriado; na
sala de aula; jogando um videogame etc. (REGIS; TIMPONI; MAIA, 2012b;). Fleury e
Fleury ressaltam que se pode observar “assim a conjugacao de situacdes de aprendizagem que
podem propiciar a transformagdo do conhecimento em competéncia” (FLEURY; FLEURY,
2001, p. 191). Estratégia, aprendizagem e competéncia formam “um circulo virtuoso, em que
uma alimenta a outra mediante o processo de aprendizagem” (FLEURY; FLEURY, 2001, p.
190).

E interessante recorrer a Perrenoud quando afirma que: “para enfrentar uma situagao
da melhor maneira possivel, deve-se, via de regra, por em acdo e em sinergia varios recursos
cognitivos complementares, entre os quais estdo os conhecimentos” (PERRENOUD, 1999, p.
4), pois essa ideia de “pdor em sinergia” se aproxima bastante do entendimento da cogni¢ao
ampliada. Porque, como o autor descreve, “fazer relacionamentos, interpretagoes,
interpolagdes, inferéncias, invencdes, em suma, complexas operagdes mentais cuja
orquestracdo s6 pode construir-se ao vivo, em fung¢do tanto de seu saber e de sua pericia
quanto de sua visdo da situagdo” (PERRENOUD, 1999, p. 5). Assim, a competéncia ¢ a

capacidade de mobilizar conhecimentos tedricos, praticos, fatores inerentes ao contexto
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social, cultural e econémico, além do proprio ambiente e objetos. Uma rede sociotécnica em
que cada situacdo se configura de uma maneira.
Perrenoud também declara que, além da inteligéncia operaria, a competéncia do

especialista se apoia

em esquemas heuristicos ou analdgicos proprios de seu campo, em processos
intuitivos, procedimentos de identificacdo e resolugdo de um certo tipo de
problemas, que aceleram a mobilizagdo dos conhecimentos pertinentes e
subentendem a procura e a elaboragdo de estratégias de agdo apropriadas.
Acrescentemos que a pericia supde também atitudes e posturas mentais, curiosidade,
paixdo, busca de significado, desejo de tecer lagos, relagdo com o tempo, maneira de
unir intui¢do e razdo, cautela e audécia, que nascem tanto da formagdo como da
experiéncia (PERRENOUD, 1999, p. 6).

O interessante ¢ que muitos desses pontos foram observados em pesquisa perpetrada
sobre o conceito de criatividade. O que demonstra a intersecdo entre os estudo engendrados

no Laboratdrio CiberCog e esse entendimento do que seria competéncia. O autor ressalta que

a construgdo de competéncias, pois, ¢ inseparavel da formacdo de esquemas de
mobilizagdo dos conhecimentos com discernimento, em tempo real, ao servigo de
uma agdo eficaz. Ora, os esquemas de mobilizagdo de diversos recursos cognitivos
em uma situagdo de ag¢do complexa desenvolvem-se e estabilizam-se ao sabor da
pratica. [...] Os esquemas constroem-se ao sabor de um treinamento, de
experiéncias renovadas, ao mesmo tempo redundantes e estruturantes, treinamento
esse tanto mais eficaz quando associado a uma postura reflexiva (PERRENOUD,
1999, p. 7).

. 52
Mas o “treinamento’

sO ¢ possivel se houver tempo para que as experiéncias sejam
vividas e analisadas. Também seria plausivel dizer que € preciso estar ciente do processo no
qual se estd inserido, o que remete as diversas abordagens apresentadas da atencdo no
processo cognitivo. Assim, “a construgdo de uma competéncia depende do equilibrio da
dosagem entre o trabalho isolado de seus diversos elementos e a integragdo desses elementos
em situagdo de operacionalizagio [...]” (ETIENNE; LEROUGE, 1997, p. 67 apud
PERRENOUD, 1999, p. 7).

No decorrer da obra, o autor salienta que a capacidade de invencdo inutiliza a
necessidade do armazenamento de informagdes, mas ‘“nenhuma competéncia ¢ estimulada

desde o inicio. As potencialidades do sujeito s6 se transformam em competéncias efetivas por

meio de aprendizados que ndo intervém espontaneamente” (PERRENOUD, 1999, p. 20).

> Ou pratica, como sera denominado ao longo do texto, porque treinamento parece denotar uma espécie de
“adestramento”.



72

Desse modo, o trecho parece demonstrar que a competéncia s6 pode ser adquirida por meio da
aprendizagem. Assim, ¢ interessante retomar a ideia de pratica porque, segundo o autor, a
mobilizagdo de conhecimentos-competéncias “ndo ¢ espontdnea e nasce de um treinamento
[...] intensivo” (PERRENOUD, 1999, p. 22). Para Perrenoud, “construir uma competéncia
significa aprender a identificar e a encontrar os conhecimentos pertinentes” (PERRENOUD,
1999, p. 23). Por isso, pode se considerar que a competéncia se constrdi por meio da pratica.

Essa aprendizagem ndo envolve apenas a inteligéncia por meio das faculdades mentais
superiores. Como fora explicitado ao longo desse trabalho, isso pode ser observado tanto no
que tange ao entendimento da cognicdo ampliada quanto ao que se refere a nocdo de
competéncias. Ao que pode ser complementado por Mihaly Csikszentmihalyi quando ressalta
que “Howard Gardner mostrou [ser] possivel estender o conceito de inteligéncia para que
inclua a capacidade de diferenciar e usar todo tipo de informacgdes, incluindo sensagdes
musculares, sons, sentimentos e formas visuais” (CSIKSZENTMIHALYT, 1999, p. 34).

O socidlogo Perrenoud afirma que “s6 ha competéncia estabilizada quando a
mobilizagdo dos conhecimentos supera o tatear reflexivo ao alcance de cada um e aciona
esquemas constituidos” (PERRENOUD, 1999, p. 24). Isso pode ser relacionado com alguns
pontos da cognicdo ampliada, ja discutidos na ultima se¢do. “Tais esquemas sdo adquiridos
pela pratica, o que ndo quer dizer que ndo se apoiem em nenhuma teoria” (PERRENOUD,
1999, p. 24), o que demonstra a aproximagao e a relevancia dos conhecimentos adquiridos de
forma tradicional, por meio do sistema educacional, e dos conhecimentos que vao se
construindo por meio do “saber fazer”, mas uma competéncia vai além da mera aquisicao,
como ja explicitado, pois surge a partir do momento que se aprende a mobilizar os recursos

necessarios no momento certo. Ainda mais quando se considera que

competéncia com uma certa complexidade envolve diversos esquemas de percepcao,
pensamento, avaliacdo e a¢do, que suportam inferéncias, antecipagdes, transposicdes
analdgicas, generalizagdes, apreciacdo de probabilidades, estabelecimento de um
diagndstico a partir de um conjunto de indices, busca da informagdes pertinentes,
formacgdo de uma decisdo etc. (PERRENOUD, 1999, p. 25).

“A partir do momento em que ele fizer ‘o que deve ser feito’ sem sequer pensar, pois
j4 o fez, ndo se fala mais em competéncias, mas sim em habilidade ou habitos. No meu
entender, estes ultimos jazem parte da competéncia” (PERRENOUD, 1999, p. 26, grifos
nossos) ¢ interessante observar que essas definicdes de competéncia e habilidades se
assemelham ao entendimento a forma como os recursos cognitivos sdo requisitados e

liberados, as maneiras de lidar com uma informag¢do sdo denominadas de front-of-mind
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(atividade realizada conscientemente) e back-of-mind (realizagdo de uma atividade de modo
automatico, a partir de uma memoria). Nao se considera encerrada a discussdo acerca da
competéncia. Entretanto, essa discussdo suscita o inicio da busca por uma defini¢do do que
seria habilidade, como ela ¢ compreendida.

Os trés autores utilizados nessa se¢@o falam rapidamente sobre habilidades, bem como
Fatima Regis e Virginia Kastrup. Todavia, estas autoras ndo definem quais seriam essas
habilidades: como exemplo, Regis tem se interessado pelo conceito de competéncias, no
sentido empregado por Philippe Perrenoud. O que torna o presente trabalho bastante
pertinente para a darea, posto que se objetiva mapear a definigdo de competéncias e
habilidades.

Assim como o desenvolvimento de uma competéncia exige pratica, o de uma
habilidade trabalho duro. Por isso, a nocdo de aprendizagem ¢ importante para discutir as
nocdes de competéncias e habilidades.

Para a discussdo acerca do conceito de habilidade, Richard Sennett, em seu livro “O
artifice”, explora a tese de que “todas as habilidades, at¢ mesmo as mais abstratas, tém inicio
como praticas corporais [...] o conhecimento adquirido com a mao, através do toque e do
movimento” (SENNETT, 2012, p. 20-21). O que pode justificar a razdo pela qual a figura do
“artifice” foi escolhida para o estudo, pois o autor considera que o “artifice representa uma
condi¢cdo humana especial: a do engajamento” (SENNETT, 2012, p. 30, grifo do autor). Esse
engajamento pode ser compreendido pelo que Csikszentmihalyi denomina de fluxo. “A
metafora do ‘fluxo’ foi utilizada por muitas pessoas para descrever a sensacao de acdo sem
esforco experimentada em momentos que se destacam como os melhores de suas vidas”
(CSIKSZENTMIHALYT, 1999, p. 36).

O autor enfatiza que uma experiéncia de fluxo esta atrelada ao aprendizado, posto que
quando se alcanga tal estagio ¢ possivel que se desenvolva novas habilidades. Isso pode ser
evidenciado pela pergunta proposta por Csikszentmihalyi: “‘vocé se envolve com algo tao
profundamente que nada mais parece importar, a ponto de perder a no¢do do tempo?’”
(CSIKSZENTMIHALYT, 1999, p. 40). Algo que se comprova tanto pelas leituras quanto, por

exemplo, nas experiéncias com os jogos eletronicos. Para Sennett,

varios estudos demonstram que, progredindo, a habilidade torna-se mais sintonizada
com os problemas, como no caso da técnica de laboratorio preocupada com o
procedimento, ao passo que as pessoas com niveis primitivos de habilitagdo
esforgam-se mais exclusivamente no sentido de fazer as coisas funcionarem. Em
seus patamares elevados, a técnica deixa de ser uma atividade mecanica; as pessoas
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sdo capazes de sentir plenamente e pensar profundamente o que estdo fazendo
quando o fazem bem (SENNETT, 2012, p. 30, grifos nossos).

Nota-se aqui uma relagdo com as ideias apresentadas a respeito dos tipos de aten¢do
que podem ser mobilizados no decorrer de uma atividade. Visto que, normalmente, a
concentragdo surge quando se almeja “fazer bem” uma determinada acdo.

E interessante observar que a origem da palavra habilidade é a mesma que a de poesia.
Conforme ressalta Sennett, Platdo “foi encontrar na etimologia de ‘fazer’, a palavra poiein, a
origem do conceito de habilidade. E também a palavra que deu origem a poesia, e no hino os
poetas aparecem como artifices igualmente” (SENNETT, 2012, p. 34).

A diferenciag@o entre artifice e profissional apresentada por Sennett também ajuda a
compreender certa diferenca do termo competéncia para a vida na organizacdo e para a vida
em sociedade. O autor frisa que “para o absolutista que ha em todo artifice, cada imperfei¢ao
¢ um fracasso; para o profissional, a obsessdo com a perfeicdo pode ser a receita do fracasso”
(SENNETT, 2012, p. 57). Desse modo, pode-se observar que quando hé envolvimento de
ordem mais intima, se busca a perfeicao; enquanto, a falta desse comprometimento pode gerar
uma atitude mecanica para um resultado x, que pode ser exemplificado pelo Fordismo.

Assim, segundo Sennett,

¢ necessaria uma certa sutileza filosofica para entender esse conflito. Prdtica e
pratico tém origem comum na linguagem. Poderia parecer que, quanto mais alguém
treina e pratica no desenvolvimento de uma habilidade, mais desenvolverd uma
mentalidade pratica, centrando-se no possivel e no particular. Na verdade, uma
longa experiéncia pratica pode levar na dire¢do oposta. Eis aqui uma variante da
'regra Isaac Stern': quanto melhor a sua técnica, mais inatingivel seus padrdes [...]
As pessoas mais capacitadas para usa-lo [sistema Linux] sdo em geral as que se
concentram nas ideias e infindaveis possibilidades do programa (SENNETT, 2012,
p- 57-58, grifos do autor).

De modo sintético, a partir do exposto, competéncia seria a capacidade de mobilizar
recursos para uma determinada situagdo. J& habilidade pode residir na ideia do “saber fazer” a
partir da pratica, desde que de maneira dedicada - pois, “fazer um bom trabalho significa ser
curioso, investigar e aprender com a incerteza” (SENNETT, 2012, p. 60-61). Dessa forma,
ndo seria de todo incoerente inserir a habilidade como parte integrante de uma competéncia,
como proposto pelos autores aqui reunidos. Porém considera-se necessario prosseguir com as
investigacdes acerca dos conceitos de competéncias e habilidades, para conseguir definir de
modo mais objetivo como os dois se relacionam ou diferenciam no decorrer do processo
cognitivo. Por fim, por competéncias entende-se o conjunto de “conhecimentos (saberes),

habilidades (saber fazer) e atitudes (saber ser)” (DEFFUNE apud DACOREGGIO, 2006, p.
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51). Dessa maneira, entende-se que as habilidades fazem parte do conceito de competéncias.
No entanto, ndo se descarta que o aprofundamento do tema pode trazer novas ideias.
Na proxima sec¢do a intencdo ¢ evidenciar as razdes pelas quais o entretenimento pode

ser compreendido como uma rede complexa.

3.3 Entretenimento como uma rede sociotécnica

E interessante dar inicio a discussdo com a metafora, muito bem colocada, de Luiz
Alberto Oliveira (2003) sobre a imagem mecanica ¢ a imagem da complexidade. Um
dispositivo mecanico ¢ formado por partes simples, por exemplo, o reldgio. Ou seja, as
engrenagens que o compde sdo essencialmente simples, cada um ndo possui excesso de
atributos. Ou, nas palavras de Oliveira, “embora o mecanismo como um todo possa ser
incrivelmente complicado [...] suas partes serdo simples” (OLIVEIRA, 2003, p. 140). O
mesmo ocorreria com um sistema natural quando ¢ observado a partir do nivel elementar de
sua composic¢ao.

A diferenca entre uma imagem e outra estd centrada na forma pela qual sdo enfocadas,
na primeira o objeto ¢ reduzido e determinado ao funcionamento de suas partes; na seguinte o
objeto ndo pode ser determinado apenas por suas partes, mas pela interagdo entre elas em um
ambiente em constante movimento. Essa interagdo ¢ mutavel. Isso pode ser percebido também
pelo tipo de escala a que sera dada relevancia, porque a partir de diferentes enfoques de escala
o fendmeno apresenta “formas variadas de estruturacdo e de funcionamento dos objetos
examinados™> (OLIVEIRA, 2003, p. 143). Oliveira explicita que se pode “definir um sistema
complexo como um conjunto que possui um grande nimero de componentes (os agentes)
interligados por um grande niimero de conexdes e que se distribuem em agregados (os

metaagentes) hierarquizados” (OLIVEIRA, 2003, p. 148-149, grifos do autor). Enfim:

>3 Luiz Alberto Oliveira explica a imagem da complexidade (OLIVEIRA, 2003, p. 143-148) por meio da
parabola de Douglas Hofstadter (no livro “Gdédel, Escher & Bach”, 1980) sobre o fendmeno de um encontro
entre um formigueiro chamado Mary e um tamandud. O encontro desencadeia um convite do formigueiro
Mary para que o tamandud se banqueteie com ele. De modo geral, isso permite que o sistema de sistemas (o
formigueiro Mary) ajude a propor “uma figura para os conceitos de todo e de parte” (OLIVEIRA, 2003, p.
148, grifos do autor). Enfim, “o todo-formigueiro, portanto, ndo apenas contém suas partes, mas age sobre
elas” (OLIVEIRA, 2003, p.148, grifos do autor). Isso porque o banquete oferecido ao tamandua ira conter
apenas as formigas menos aptas a manter o formigueiro — ou seja, lei da sobrevivéncia do mais preparado — e
ird fomentar uma renovagéo do formigueiro que podera se manter em forma.
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os sistemas mecanicos simples sdo incapazes de transformar suas estruturas internas,
suas composigdes, suas naturezas, em suma, para responder a novas demandas que
surjam no meio, enquanto sistemas complexos podem adaptar-se, mudar sua
natureza para assimilar pressdes do ambiente; a evolucdo do sistema modifica o
proprio sistema (OLIVEIRA, 2003, p. 149, grifos do autor).

Adaptar-se para sobreviver. A mudan¢a em um dos niveis de um sistema faz surgir um
outro nivel de organiza¢do, como na parabola do encontro entre o formigueiro Mary e o
tamandua em uma manha. Oliveira utiliza trés nogdes que julga esclarecedoras: a dobra; o par
biblioteca e labirinto; e a diferenca entre os conceitos de enigma e de problema, para
explicitar a questdo de como “descrever a constituicdo dessa propriedade emergente a partir
da indeterminac¢do anterior” (OLIVEIRA, 2003, p. 150) que a engendrou.

A esse trabalho interessa destacar o entendimento do conceito de problema, isso para

ndo desviar do caminho trilhado desde o inicio. Luiz Alberto declara que

no campo da complexidade o que interessa € ndo a solugdo, e sim a constituicdo de
um problema, ndo a restauragdo de uma unidade perdida, e sim a apari¢do de uma
nova unidade ali onde s6 havia dispersdo e disparidade. Nesse sentido, o problema ¢
constituido ndo para ser resolvido, mas para ser problema (OLIVEIRA, 2003, p.
153).

Da mesma forma que a criagdo (ou inven¢do) de um problema ¢ importante para a
emergéncia da criatividade em um processo.

A intengdo, como na discussdo acerca da criatividade, ndo € encontrar uma resposta,
posto que as percebidas sdo apenas parciais, porque o processo esta sempre em movimento e
em constante mudanca de niveis de lacos que sdo gerados. Isso porque as partes (ou os
fatores) envolvidas em uma relagdo ndo pode ser previamente determinada.

Como a escala influencia a percepcao do fendmeno, determinar a escala também ¢
importante para a realizagdo desta investigacdo. Ela ajuda a delimitar os pontos que precisam
ser examinados e discutidos com mais calma. Ou seja, partir de um sistema complexo geral
para a concep¢ao da comunicagdo no campo da complexidade. Todavia, antes € preciso da um
passo para tras: pois, “o modelo classico da comunicag@o requer que os termos do processo de
transmissdo sejam dados a priori, € 0 meio em que a informagdo transita se caracteriza por
oferecer, em maior ou menor grau, um obstaculo a passagem dos sinais” (OLIVEIRA, 2003,
p. 165). Ou seja, opera com a logica da imagem mecanica. Para avancgar mais dois, retomando
a discussdo sobre a complexidade, a partir desse campo “a comunicacdo pode comegar

literalmente pelo meio” (OLIVEIRA, 2003, p. 165, grifos do autor). O destaque da palavra
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“meio” pode denotar as multiplas acepgdes que pode apresentar, a indeterminagdo que
dependera dos lagos e nds gerados pela escala que sera privilegiada.

Ressalta-se que a afirmacdo deste subcapitulo: “entretenimento como uma rede
sociotécnica” ¢ um tanto motivada pelas as observacdes, realizadas durante pesquisas
anteriores (ja listadas nesse estudo), e pelo entendimento da complexidade. Todavia, ainda ha
quem considere lazer e passividade como sindnimos. Essa tendéncia a qualificar o lazer como
um momento no qual a pessoa estd passiva (isto ¢, que ndo ird questionar o que lhe ¢é
oferecido) ainda ¢ defendido como verdade absoluta por pesquisadores que consideram que as
massas sdo manipuladas, por exemplo, pelas novelas.

Csikszentmihalyi se aproxima dessa defesa ao enfatizar que o lazer que “inclui o
consumo de midia e o repouso, embora seja uma atividade motivadora e razoavelmente feliz,
envolve pouco foco mental e raramente produz fluxo” (CSIKSZENTMIHALYT, 1999, p. 44,
grifos nossos). Mas isso, assim como a ideia de uma manipulagdo, desconsidera a relagdo que
essas pessoas desenvolvem em seu cotidiano (pois a “relacdo” depende de contextos
especificos que raramente sdo notados, esse contexto estaria fora de um estudo realizado em
“laboratério”), que pode contrariar a ideia de que estdo indefesas ou de que ndo estdo
questionando o que consomem.

Contexto, essa ¢ a palavra que precisa ser destacada. A relagdo sempre ¢ realizada em
um contexto, que ao se alterar pode mudar o tipo de relagdo. Por isso, a ideia de separar as
partes para um estudo em “laboratdrio” pode limitar a visualizacdo do “todo” em agdo. Essa
também ¢ uma das razdes que levou essa pesquisa a se inspirar no método cartografico.

O presente estudo ndo tem a intencdo de declarar que a fruicdo de produtos de
entretenimento ira “sempre” instigar e produzir efeitos que desafiem ou estimulem o
espectador. Entretanto, ha a possibilidade de ocorrer, porque existem inumeraveis fatores
(internos ou externos ao produto ou a quem o consome) que podem influenciar a busca de
informacgdo, porque despertou a curiosidade — por conter uma imprecisdo ou um fato que até
entdo era desconhecido, assim se complementa e faz ligagdes com outros produtos ou com
fatos historicos; a criacdo de materiais ligados ao universo da obra, que complementem ou
explorem pontos deixados sem uma resposta>’, ou ainda satirizem; mobilizagdo de pessoas em
grupos de discussdo (on-line ou off-line); além de estar atento a dados importantes que
possam surgir; entre outros. Ou seja, o consumo de alguns produtos de entretenimento precisa

ser realizado de maneira mais ativa do que em outros.

>* Tema abordado por Simone S4 a partir das fanfics do seriado “Arquivo X” (Cf. SA, 2002).
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Nao ¢ possivel generalizar, pois cada caso ¢ um caso e a rede sociotécnica envolvida

sempre ¢ alterada. Nas palavras de Edwin Hutchins:

ao considerar simultaneamente a sociedade da mente e a mente na sociedade, a
abordagem da cognicéo distribuida proporciona um novo olhar para a origem da
complexidade. Fendmenos que ndo sdo entendidos a partir da organizacdo de um
individuo isolado podem surgir da interagdo entre individuos. Uma vez
desenvolvidos neste sistema maior, eles podem se tornar elementos de praticas
culturais e assim se tornar disponiveis para apropriac¢do dos individuos. Este tipo
de esquema pode ser uma solugdo parcial para o paradoxo de como sistemas simples
pode gerar sistemas mais complexos (HUTCHINS, 2000, p. 7, grifos nossos).

Essa complexidade ¢ o que permite compreender que as relacdes com o

entretenimento ndo podem ser previstas. Ou nas palavras de Galloway:

Eu abraco a afirmacdo, enraizada na cibernética e na tecnologia da informagdo, de
que um meio ativo ¢ aquele cuja materialidade se movimenta e reestrutura a si
propria — pixels ligando e desligando, bits se deslocando em registros de hardware,
discos girando para cima e para baixo (GALLOWAY, 2006, p. 3).

A rede sociotécnica da qual um determinado produtos de entretenimento possa fazer
parte s6 pode ser reconhecida depois que a conexao ¢ realizada — pois ndo € possivel prever de
antemdo quais elementos formariam essa rede. Com a conexdo ja efetuada ocorre o que se
denomina de estabilizacdo. Ap6és um tempo, a estabilizacdo ndo permite que se identifique
quais atores (sejam eles humanos ou ndo-humanos) estavam na posicdo de mediador ou,
apenas, de intermediario (LATOUR, 2012). Ou nas palavras de Johnson: “quando a rede de
associagdes se torna mais complexa e mais interligada, novos padroes de comportamento
coletivo podem evoluir, criando uma gama ativa de intera¢des entre as criaturas do mundo”
(JOHNSON, 2003, p. 137-138).

E ¢ essa interacdo entre pessoas, objetos, produtos de entretenimento, conhecimentos
adquiridos de modo formal ou pela experiéncia, contexto social e cultural, poder aquisitivo,
repertdrio, competéncias, habilidades que reline elementos que irdo formar uma rede
sociotécnica. Esses e outros fatores podem surgir no inicio, no meio ou em um outro
momento qualquer de relagdo. Eles cooperam para o entendimento do entretenimento como
uma rede complexa. O que pode se aproximar, grosso modo, do que Perrenoud denomina de
esquemas complexos que “podem ser montagens de esquemas mais simples, e assim por
diante, em um sistema de bonecas russas. Para chegar a tamanha automatizacdo de
funcionamentos cognitivos complexos, ¢ preciso uma fortissima redundancia de situagdes

semelhantes” (PERRENOUD, 1999, p. 26).
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Ou, ainda, como Donald Norman ressalta:

com a inteligéncia descorporificada, isolada do mundo exterior, o comportamento
inteligente requer uma quantidade vasta de conhecimento, bastante planejamento
denso e tomada de decisdo, armazenamento e recuperagdo de memoria eficientes.
Quando a inteligéncia estd profundamente associada com o mundo, a tomada de
decisdo e as agdes podem acontecer dentro do contexto estabelecido pelo ambiente
fisico, no qual as estruturas podem geralmente agir como inteligéncia distribuida,
tirando do homem parte do fardo das tarefas de memorizacdo e computacdo
(NORMAN, 1993, p. 146-147).

Essa “descorporificacdo da inteligéncia” debatida por Norman pode ser relacionada

com o segundo objetivo do estudo realizado por Sennett, no qual o autor explora “o que
acontece quando a mao e a cabeca, a técnica e a ciéncia, a arte € o artesanato sdo separados”
(SENNETT, 2012, p. 30). Corroborando com a ideia de uma inteligéncia apoiada em artefatos
técnicos, sociais, emocionais, culturais, entre outros. Assim, se nota que a aprendizagem nao
se limita a mera aquisicdo de conhecimento pelos mecanismos formais (como a escola).
Porque alguns filmes, seriados de televisdo, videogames etc. podem ser fontes de
aprendizagem — em que o tipo de atengdo pode variar de acordo com o contexto e nivel de
automacao da atividade.
Contudo, essa aprendizagem e automac¢do dependem de como a atencdo ¢ empregada, pois,
segundo Kastrup, “todo o aprendizado, assume a forma de um circulo. Os trés gestos [do ciclo
basico de reducao] constituem um ciclo onde o movimento ¢ de reincidir, retornar, renovar,
reinventar, reiterar, recomecar” (KASTRUP, 2004, p. 13). Ou seja, o aprendizado “depende,
de saida, da suspensdo da atitude natural, que ¢ aquela da atitude recognitiva e da consciéncia
intencional. Com ela vem a aprendizagem da atencdo, dos dois gestos de redirecao e de deixar
vir’ (KASTRUP, 2004, p. 13). Todavia, “a percep¢do dos desafios e habilidades estd
relacionada com uma avaliag@o subjetiva sujeita a mudangas” (CSIKSZENTMIHALYT, 1999,
p. 105).

O entretenimento seria uma rede sociotécnica porque seus usos e apropriacdes nao
podem ser previstos com exatiddo, seja a priori ou a posteriori (isso quando ja estabilizado),
posto que assistir um filme pode mobilizar um mesmo individuo de maneiras completamente
distintas, tanto em relacdo aos sentimentos que pode suscitar quanto ao nivel de atengdo que
receberd — levando em conta também a interagdo com o ambiente e a companhia, o suporte
material —, convém ressaltar que os fatores e atores envolvidos podem variar. Os jogos podem
requerer uma competéncia (ou que o jogador desenvolva uma) para o avango nas fases, nos

diferentes niveis de dificuldade: quando jogado em um grupo de amigos ou de completos
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desconhecidos; se jogado individualmente depois de uma situacdo externa de estresse ou de
relaxamento; com o controle em perfeito estado de funcionamento ou com um ou mais botdes
avariados etc., ou seja, os menores detalhes podem mudar a qualidade do n6 que sera criado
nessa rede.

Contudo, o foco direcionado para o entretenimento como um todo ¢ ainda amplo
demais e dificulta o detalhamento. Por isso ¢ necessario fazer mais um recorte. O corte
privilegiara os jogos eletronicos. De modo geral, e ainda especifico no que diz respeito a
interagdo (0 momento no qual o jogador esta jogando), se pode afirmar que “eles [0s jogos]
obedecem a regras definidas de antemao, mas essas regras s6 governam os micromotivos. O
comportamento macro ¢ uma outra histéria” (JOHNSON, 2003, p. 125). Retomando os trés
momentos nos quais a criatividade pode emergir: o comportamento macro tem relagdo direta
com o desenrolar do jogo, que dependera de inumeros fatores; ainda se pode relacionar com a
razao para entrar em contato ou ndo com um jogo; por fim, a relagdo engendrada depois que
parou ou terminou de jogar. De acordo com Steven Johnson, “a gera¢do Nintendo [...] esta
bem preparada para o controle mediado do software emergente” (JOHNSON, 2003, p. 131).

Uma descrigdo de Johnson colabora para a compreensdo da relagdo entre

micromotivos € 0 comportamento macro:

imagine um garoto de dez anos de idade que de bom grado imerge no mundo de
Zelda. Para ele, a luta pelo poder sobre o sistema ndo parece uma luta. Ele
decodifica o cenario na tela — adivinhando as relagdes causais entre agdes e
resultados, construindo hipdteses de trabalho sobre as regras internas do sistema —
desde antes de comegar a aprender a ler (JOHNSON, 2003, p. 131).

Se pode inferir que uma crianca que lide com esse tipo de desafio talvez desenvolva
uma postura diferente frente a outras demandas. Os micromotivos sdo controlados pelo
projetista, mas ‘“como” esses micromotivos — 0s macrocomportamentos gerados — sdo
explorados por essa crianca ndo pode ser previsto. Segundo Johnson, “os comportamentos
emergentes, assim como os jogos, vivem dentro dos limites definidos pelas regras, mas
também usam esse espago para criar algo maior do que a soma das partes” (JOHNSON, 2003,
p. 131). Por isso ndo seria exagero propor que sao as regras que tornam os jogos tao atraentes.

A nocdo de “tentativa e erro” ¢ cara a ideia de criatividade, por causa da
imprevisibilidade de sua emergéncia durante os trés momentos de interagdo com esse produto
de entretenimento — anteriormente se discutiu que o potencial criativo pode ser proporcional
ao fato de se arriscar mais (ou da dupla “tentativa e erro”), pois iSso permitiria que mais

problemas fossem criados e/ou solucionados.
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Se observa que para tentar arrematar a discussdo seria importante reduzir um pouco
mais a escala. Por essa razdo serd realizada a descricdo de situagdes em que ¢ possivel
perceber elementos que: tanto exemplificam a ideia de entretenimento como uma rede
sociotécnica quanto corroboram com a pesquisa realizada para discutir os trés momentos de
emergéncia do potencial criativo, e da propria criatividade, especificamente nos jogos
Rayman Origins & Assassin’s Creed III. Os dados foram recolhidos por meio de pesquisa
aberta no buscador Google. O método para delimitar a investigacdo foi escrever os nomes dos
jogos seguidos de termos que fazem parte do universo gamer: o “detonado™” do jogo (tanto

56 . A re: 5 ’
7% (ou, em inglés, cheat); criticas de fas 7. foruns de

redigidos quanto filmados); “macetes
discussao.

Foi dada a preferéncia aos dados que surgiram na primeira pagina de resultados. Por
considerar que eles foram os mais visitados pelos internautas. Como na realizacdo das
descrigdes dos videos de gameplay, aqui serdo usadas algumas imagens para facilitar a
compreensdo. Mas além das imagens, em alguns momentos serdo usados os /inks de site sem
imagens expressivas. Durante a busca se notou diferenca no volume de material a partir dos
jogos, a mesma percebida no numero de visualizagdo dos videos de gameplay.

A pesquisa acerca dos macetes para o jogo Rayman Origins ndo rendeu muitos
resultados, as razdes podem ser diversas, mas acredita-se que seja porque o jogo nao os tém —

porque ndo exige tanto do jogador. Mas foram encontradas dicas para liberar as “conquistas”

das fases.

> Material que explica como finalizar o jogo.
%% Consistem em codigos que permitem, por exemplo, a liberagio de alguns itens do jogo.

>7 Limitagio proposital, posto que na primeira pesquisa os resultados eram da midia especializada.
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Figura 45 - Rayman Origins: Dica.
ACHIEVEMENTS

Achievements

*There are 1 secret achievements. show

Achievement Description Value
B Side! Played an Unlocked Character in any map. 15
Back At You! You Bubblized a Hunter with his own live missile! 15
Beautiful Beats! Holly Luya, the Music Nymph is Free! 15
Betilla's Back! Head Nymph Betilla is Free! 15
Blue Baron! Beat the Giant Eel within 60 Seconds in "Aim for the Eel.” 35
Boing! Boing! Boing! Bounce-Bubblized 11 Enemies without landing in “Polar Pursuit!* 15
Crush Combo! Simultaneously crushed 4 enemies. 15
Crusher! Crushed 50 Enemies. 15
Dr. Lividstone, | presume? You found ALL hidden cages. 80
Electoon Friend Completed 10 Medallions. 15
Electoon Hero Completed 25 Medallions. 35

Legenda: Essa dica orienta o jogador o que deve realizar para liberar as conquistas da fase.
Fonte: Imagem gerada por meio de print no site GameFAQs™

Ainda sobre os “macetes”, um material que chamou a aten¢do foi o video liberado pela
Ubisoft sobre as dez (10) maneiras de vencer o jogo. Mais interessante ainda foi a postagem

de Marcus Oliveira no site Kotaku®’. Nessa, o jornalista desabafa sobre o video:

ele detalha objetivos tdo basicos que s6 um idiota (sic) ndo entenderia. Tudo bem,
temos o elemento competitivo no co-op desse jogo, e pode ser dificil descobrir o que
esta acontecendo em meio a todo o caos, mas quem ndo saberia o que fazer com os
bauds ou moedas espalhadas pela fase? (OLIVEIRA, 2011, s/n).

> http://www.gamefaqs.com/xbox360/997723-rayman-origins/cheats - Ultimo acesso: 31/01/2014.

> http://www.kotaku.com.br/10-maneiras-de-vencer-em-rayman-origins/ - Ultimo acesso: 31/01/2014.
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Figura 46 - Rayman Origins: "macetes"
Video

Rayman Origins: As 10 formas de vencer o jogo

A Ubisoft mostra 10 formas de vencer o novo Rayman.
21.Nov.2011
Duragdo: 00:02:11

Legenda: Esse video chamou a atengdo porque é o primeiro do género, ou seja, criado pela propria
desenvolvedora, que a pesquisadora teve contato.

. . . 60
Fonte: Imagem gerada por meio de print no site GameOver

Os resultados sobre “macetes” em Assassin’s Creed III foram mais proficuos, mas
optou-se citar apenas dois, por nenhuma razdo em especial. O primeiro foi o do site
EuroGamer®', porque apresenta um guia bem detalhado e com varias entradas (totalizando dez
paginas) com conselhos e que esmiucam: fases, tesouros escondidos pelo mapa, localizacao
das paginas do almanaque de Franklin etc.; além de possuir alguns comentarios com
perguntas sobre dicas ou indica¢do sobre onde comprar ou criticas por ndo terem gravado

como realizar as agdes (alegando ndo compreender como a agdo foi desenvolvida).

% http://gameover.sapo.pt/video/2 1841 -rayman-origins-as- 1 0-formas-de-vencer-o-jogo - Ultimo acesso:
31/01/2014.

51 http://www.eurogamer.pt/articles/2012-10-25-assassins-creed-iii-guia-completo-truques-dicas-trofeus-
achievements-ps3-xbox-360-pc - Ultimo acesso: 31/01/2014.
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Figura 47 - Assassin's Creed I1I: Dicas.

Assassin's Creed lll - Guia completo, truques, dicas,
troféus, achievements

Uma ajuda na tua luta pela liberdade

Legenda: Destaque para o quadro preto com a intengdo do guia.
Fonte: Imagem gerada por meio de print no site EuroGamer

Enquanto, o seguinte ¢ um sife especializado em criar manuais, Manual da

.62 . . . . .
Tecnologia®. Considerou-se interessante destacar um trecho do site, a seguir tem a imagem
de trés dicas consideradas essenciais para quem for jogar o referido jogo. Assim como o

anterior, as dicas sdo apresentadas por meio de um texto redigido.

Figura 48 - Assassin's Creed I1I: Dicas.
Mas, para entendé-lo melhor, o Manual separou trés dicas essenciais, confira!

e A primeira coisa a fazer em um mapa novo € sincronizar em TODOS 0s pontos
de sincronizagao. Assim, vocé libera mais partes do mapa, assim como
coletaveis para sua jornada.

* Procure por baus, se possivel, compre 0s mapas para ter acesso mais facil a
eles. Como, ao contrario de outros jogos da franquia, vocé nao recebe mais
impostos da cidade, fica mais dificil de se ganhar dinheiro, e os bals sao os
melhores métodos para isso.

* Faca todas as missdes da Homestead que encontrar. Elas aumentarao o
numero de artesaos em sua cidade, e o porque disso sera explicado na préxima
postagem.

Utilizando desses 3 fatores como base para sua exploracao, seu jogo ficara muito

mais facil.

Fonte: Imagem gerada por meio de print no site Manual da Tecnologia
Cabe ressaltar que os “macetes” e “dicas” servem para facilitar a transposi¢cdo de

obstaculos e desafios. A maioria dos jogadores os usa como ultimo recurso. Porque eles

podem fazer o jogo perder a graga, posto que as regras sdo alteradas.

62 http://manualdatecnologia.com/jogos/dicas-do-assassins-creed-3/ - Ultimo acesso: 31/01/2014.
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Ao que diz respeito aos detonados, em Rayman foram encontrados uns sites que

explicavam passo-a-passo como passar por cada uma das fases, os dois selecionados sdo de
. . . 63 . ’ 64 T

dois tipos: um redigido™ e o outro apresentava por meio de 65 videos™". Em Assassin’s Creed,

a busca apresentou dados que mesclavam “macetes” e “detonado”, podendo ser consumido

das duas maneiras:

Figura 49 - Assassin's Creed I1I: "Macetes" e "Detonados"

Assassin's Creed 3

Strategy Guide/Walkthrough/FAQ °
Strategy Guide/Walkthrough/FAQ - The Tyranny Of King Washington, Part 1: The ::f \
Infamy DLC Zxx80
Strategy Guide/Walkthrough/FAQ - The Tyranny Of King Washington, Part 2: The 20ePx08 4 ~—
Betrayal DLC 130020E8, 0
Strategy Guide/Walkthrough/FAQ - The Tyranny Of King Washington, Part 3: The sl ' o c
Redemption DLC e20u  sexe: il J 2

w:z a:ot . v A/ s / 4
Video Game Trailers qa8s: 10888 / J "~
dest st - ! / Sy

Review - Assassin's Creed 3 o nos 1 421] : s

Review - The Tyranny Of King Washington, Part 1: The Infamy DLC stot, eoer
Review - The Tyranny Of King Washington, Part 2: The Betrayal DLC
Review - The Tyranny Of King Washington, Part 3: The Redemption DLC ASSASSIN'S CREEZD ) Gula A_“mlﬂ'. Creed 3
Advertisoment by Dicas Assassin's Creed 3
PP Se— A Enciclépeda do Homem Comum
oth *toese Como recrutar e subir de nivel Habitantes
. aaobur 7B
PaazcuBHBHN0 Homestead
#MBEZ20GOR

Saisaeon, Missdes Contrato Corsério

reEzOEqEOOD Missdes Clube da Luta

i b Missdes Pema de Pau(Tesouro Capitdo Kidd
Como Subir de nivel os Artes&os

Missbes Benedict Amold

Missdes de Libertagéo

Guia de Missdes de Forts

Guia de Artesanato(criando itens)

Comandos dos Controles

Detonado AC 3 A tirania do Rei

DLC Hidden Secrets

Guia de Missdes Cidadéo

Fonte: A imagem do lado esquerdo foi retirada por meio de print no site Cheatcc®. A da direita extraida por
meio de print no site Umbrelasgames®®

Ao examinar esses dados recolhidos surgiu a questdo: quais seriam as razdes que
motivam os jogadores a acessarem materiais desse tipo? Obvio que ela ndo possui apenas uma
resposta, cada caso ¢ um caso — por causa dos agentes envolvidos na rede sociotécnica, que
podem ter influéncias distintas em cada situagdo. Mas isso ndo torna a questdo menos
interessante, mesmo que, aparentemente, exclua o potencial criativo durante o processo.

Retomando o recolhimento de dados. Quando foi realizada a busca sobre criticas de
fas e foruns de discussdo pouco material com dados relevantes foram encontrados. Entretanto,

¢ importante definir o que ¢ irrelevante: muitos dos blogs, sites e redes sociais estdo

5 http://www.umbrelasgames.com/Rayman%?200rigins-Gaiolas%20Ocultas.html - Ultimo acesso: 31/01/2014.
%4 http://detonadogames.com.br/detonados/rayman-origins-detonado/ - Ultimo acesso: 31/01/2014.
5 http://www.cheatcc.com/xbox360/assassinscreed3cheatscodes.html - Ultimo acesso: 31/01/2014.

% http://www.umbrelasgames.com/Dicas%20Assassin's%20Creed%203.html - Ultimo acesso: 31/01/2014.
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desatualizadas e sem movimenta¢do desde o ano de 2013. Mas ao expandir para a série
encontrou-se um fa-clube®” (disponivel em trés idiomas: alemio, francés e inglés), no qual
havia uma pagina destina ao Rayman Origins.

Continuando a pesquisa mais geral, também foi possivel encontrar um canal de
fanfiction” com materiais sobre Rayman, bastante ativo, diga-se de passagem. Dentre eles
algumas fanfic que mesclavam o universo do personagem com outros produtos de

entretenimento, como pode ser observado na figura 47:

Figura 50 — Rayman Origins: Criagao de fas

#. Rayman Crossovers
Show All Rayman Crossovers

Filter: Anime/Manga . Cartoons . Games . Misc . Movies .

Sort by Popularity Filter by name: Al L A.D.G. H.I.J. K. L. M. N.P.R.S.T.
Sonic the Hedgehog (6) Legend of Zelda (1) Jak and Daxter (1)
Naruto (2) Game X-overs (1) Ratchet and Clank (1)
Transformers/Beast Wars (1) Movie X-overs (1) Phoenix Wright: Ace Attorney (1)
Allens/Predator (1) Kirby (1) Mermaid Melody Pichi Pichi Pitch (1)
Pokémon (1) Half-Life (1) Shantae (1)
Dragon Ball Z (1) Invader Zim (1) Littlest Pet Shop (1)

Legenda: Lista de fanfics disponiveis sobre o personagem.
Fonte: Imagem gerada por meio de print no site Fanfiction

Uma anélise no portal da Abril, na pagina Club Alfa®, intitulada “Assassin’s Creed III
decepciona”, fez com que alguns fas expressassem a opinido sobre a critica realizada pelo
autor. Isso porque o mesmo teceu comentarios tendenciosos sobre um jogo que nio jogou até

o fim. Seguem alguns comentarios:

57 http://www.rayman-fanpage.de/rayman_origins/rayman_origins_e_grafik.htm - Ultimo acesso: 31/01/2014.
% https://www.fanfiction.net/game/Rayman/ - Ultimo acesso: 31/01/2014.

% http://clubalfa.abril.com.br/entretenimento/games/assassins-creed-iii-decepciona/ - Ultimo acesso: 31/01/2014.
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Figura 51 - Assassin's Creed I1I: Comentarios de fas
Anderson 22 de novembro de 2012 as 16:08

realmente os bugs sao chatos mas,cara,nac podemos levar muito em
consideragao a opinido de alguém que nao curte o jogo neh 2!

O Bronco 28 de novembro de 2012 as 16:03

Os bugs irritam e o jogo me decepcionou em diversos sentidos. Mas a
diferenca é que eu sou fa da série e joguei o jogo até o fim. Vocé pode até
nao ser fa, mas antes de fazer uma anélise deveria fazer 100% do jogo.

victor 4 de dezembro de 2012 as 0:26
0 cara joga por curiosidade e quer dar opinido sobre o jogo

Neo 4 de dezembro de 2012 as 15:17

Cara, nada a vé!

0 jogo vai ser o jogo do ano e nao devemos falar que o jogo é
decepcionante por causa dos bugs. Skyrim é um puta jogo e tem muito
muito bug. Raramente vemos jogos sem bug igual o batman...

Jogo decepcionante é o Diablo 3, que ta uma merda!

Fonte: Imagem gerada por meio de print no site Club Alfa
Entretanto, para encontrar um “fa-clube” ou “forum” foi necessario ampliar a busca

para a série. Com isso foi detectada uma wiki personalizada (figura 52), um fa clube (figura

53).
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Figura 52 - Assassin's Creed: pagina Wiki

Serie AC

CREED

ASSASSINS | ASSASSINS
& L BROTHERHOOD.

ASSASSINS

CREEDIII

,,,,,, S AEERATIO

Bem-vinDO A Assassin's Creep BR Wik
NOS TEMOS ATUALMENTE TEMOS E ESTAMOS CRESCENDO, MAS PRECISAMOS DE SUA AJUDA. O FORMATO DA WIKIA
PERMITE A QUALQUER OU EDITAR NOVOS ARTIGOS, ENTAO TODOS NOS PODEMOS TRABALHAR JUNTOS PARA FORMAR UMA
BASE DE DADOS COMPREENSIVEL EM PORTUGUES DO JOGO AssAsSIN'S CREED. SEJA BEM VINDO E DIVIRTA-SE LENDO NOSSOS
ARTIGOS E LEMBRE-SE DE CHECAR A PAGINA INICIAL PARA NOVAS INFORMAGOES DIARIAMENTE : )

ATENCAO: Recomennamos 0 Mozia Firerox ou 0 GooaLe CHROME, PARA UMA MELHOR VISUALIZAGAO. Ou UMA VERSAO

MAIS ATUAL DO INTERNET EXPLORER.

Legenda: Essa Wiki disponibiliza diversas paginas que direcionam para spin-offs’’ ¢ HQs, por exemplo, que
exploram o universo de Assassin’s Creed.
Fonte: montagem gerada por meio das imagens de print da Wiki personalizada’'.

Figura 53 - Assassin's Creed: Fa-Clube

Assassin's creed Fan Site.

The Assassin's Creed franchise.
Worlds largest fan site.

Fonte: Imagem gerada por meio de print do Fi-clube’

0 Spin-off, também conhecido como “derivagem”, é um termo utilizado para designar aquilo que foi derivado de
algo ja desenvolvido ou produzido anteriormente. Na midia, um spin-off surge normalmente quando uma
franquia (franschising) ¢é criada a partir de uma ja existente, geralmente depois que a primeira obteve éxito e
sucesso. Por exemplo, as séries “CSI: Miami” e “CSI: NY” resultaram da série lider de audiéncia “CSI: Crime
Scene Investigation”.

! http://pt.assassinscreedbr.wikia.com/wiki/P%C3%A 1gina_principal - Ultimo acesso: 31/01/2014.

72 http://www.assassins-creedfan.com/apps/blog/ - Ultimo acesso: 31/01/2014.
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Enfim, os materiais coletados na investigagdo dos jogos apresentam uma infima parte
da rede sociotécnica que engendrou a relacdo com os jogos. Se a pesquisa fosse realizada por
outra pessoa ou com um inten¢do diferente ou em outra data etc., muito provavelmente os

resultados da primeira pagina seriam outros.
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CONSIDERACOES FINAIS

A imaginacdo ¢ mais importante que o conhecimento.
Albert Einstein

A inspirac¢io na pista 17 (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2010, p. 14) permitiu
que a condugdo da pesquisa fosse executada de maneira mais fluida, porque ndo houve uma
determinagdo do que deveria ser realizado primeiro. Simplesmente uma agao levou a outra.

No primeiro capitulo, a categoria de Criatividade foi exposta, bem como o estudo dos
seriados de televisdo (REGIS et al., 2009a; 2010a) e de videogames nas oficinas realizadas
nos Simposios ABCiber (REGIS et al., 2009b; 2010b). A intengdo principal foi ordenar os
resultados e explicitar como a mesma desempenha a funcdo categoria de andlise na
investigacdo das habilidades cognitivas estimuladas (e/ou requeridas) na fruicdo de produtos
de entretenimento. Notou-se que isso era importante para dar inicio a discussdo e
problematizagdo do conceito de criatividade.

O capitulo seguinte se destinou a explorar a questdo do conceito de criatividade. A
descri¢do da experiéncia com os jogos Rayman Origins (Ubisoft, 2011) e Assassin’s Creed 111
(Ubisoft, 2012), e a descri¢ao (também por meio de imagens destacadas) dos quatro videos de
gameplay selecionados, no YouTube, foram importantes para permitir a reflexdo sobre os
processos que podem estar envolvidos nessas acdes que sdo realizadas, quase de maneira
automatizada. Nao se realizou propositalmente uma analise, porque a inten¢do ndo era cercar
e limitar a compreensdo do fenémeno descrito. Por entender que o potencial criativo pode ser
percebido de maneiras distintas, o referencial de cada um pode influenciar.

Um ponto que chamou a atengdo, na relagdo entre os trechos descritos e o referencial
teorico privilegiado, foi que a criatividade pode se fazer presente quanto mais houver “risco”
na acdo, dando a entender que seguir sempre o mesmo caminho pode limitar o potencial
criativo no curso de um processo. De modo geral, pode-se crer que criatividade e ousadia
caminham lado a lado. Ainda mais quando se leva em conta que seguir um roteiro, seja o que
foi gerado por suas experiéncias vivenciadas em primeira mao ou as mediadas, limita a

potencialidade de inventar e criar o que for.

73 , . . ~
Como os métodos descritos nos livros sdo apresentados.
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Dessa maneira ¢ possivel, inicialmente, relacionar com a no¢do de que correr alguns
riscos seja importante, visto que ¢ preciso se “diferenciar” dos que o cerca. Essa afirmacao
permite que se denote o que Agamben quer dizer com “o presente ndo € outra coisa sendo a
parte de ndo-vivido em todo vivido” (AGAMBEN, 2009, p. 70), e quem consegue acessar
esse “ndo-vivido” pode se tornar contemporaneo, ou melhor “criativo”. De acordo com o
autor, “ser contemporaneo significa, nesse sentido, voltar a um presente em que jamais
estivemos” (AGAMBEN, 2009, p. 70). Por isso, ¢ essencial se afastar para conseguir enxergar
além. Isso ¢ o que ocorre quando vocé se distancia do texto ou do jogo para fazer outra coisa
qualquer. Quando volta, parece que as ideias se organizaram melhor em sua mente. Esse
raciocinio € extremamente importante para a realizacdo dessa pesquisa e para a selecdo da
metodologia para o estudo.

No entanto, emergiram mais questdes que respostas. Como a criatividade pode ser
mensurada? A criatividade pode ser praticada? A criatividade surge a partir do nada? Quando
se pensa em ser criativo, ¢ possivel realizar atos/agdes criativas?

Além de muitas outras questdes especificamente relacionadas com a criatividade como
criagdo de problemas e os jogos eletronicos. Quando se joga qualquer jogo eletronico, por
exemplo, quais sdo as possibilidades de criar problemas? Isso talvez seja percebido com mais
frequéncia em jogos de mapa aberto — mas se ndo for “compartilhado”, esse momento pode se
perder. Como observar a criagdo de problemas durante o jogar? Ou s6 € possivel ter ciéncia
quando se para e reflete sobre a acdo? O que ¢ efetivamente criar um problema?

Essas questdes existem porque parece ser mais intuitivo observar a presenca da
criatividade na solu¢do de problemas — como, por exemplo, em partidas de xadrez, jogo da
velha, e em jogos eletronicos da série Scribblenauts’ (5th Cell, 2009-atual). Ou melhor,
parece ser mais “natural”’> notar a presenga do ato criativo em situagdes nas quais existam
problemas a serem solucionados. Sdo questdes dificeis de solucionar, mas ajudam a manter o
olhar sempre atento e a procura de algo no processo que se destaque.

O ato descritivo contribuiu para que a rede de forgas na qual o fendmeno se encontra
fosse desenhada sem se prender estritamente na busca da criatividade, porque ela pode estar 14
e ndo ser percebida pelo pesquisador, por exemplo. A ideia era se deixar levar pela narrativa e

pelo ludico de cada jogo e “fotografar” os momentos nos videos que chamassem a atencao.

™ No site da 5th Cell é possivel ler sobre cada um dos jogos. Disponivel em:
<http://www.scribblenauts.com/scribblenauts/unmasked>. Acesso em: 02 fev. 2014.

75 : ~ A 4
No entanto, a naturalizagdo de certos fendmenos ¢ um problema em constante debate.
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Uma forma de agir e escrever com os objetos. Porque a rede ndo ¢ dada, ela ¢ fruto de um
processo composto por agentes heterogéneos.

Enfim, muitas vezes ndo se pode observar todo o ato de criatividade de outra pessoa se
ela ndo lhe comunicar, porque € preciso que a criatividade se “materialize” de alguma forma.
Seja por meio de uma agdo, mas hé o risco de ndo ser percebida, ela ¢ efémera e passageira.
Ou pelo contato com o material criado. Todavia, o que ontem era considerado criativo, hoje
ndo o ¢ — mais um ponto que evidencia sua efemeridade.

A investiga¢do se configurou como um organismo vivo, em pleno desenvolvimento,
assim como o corpus selecionado a priori. E possivel observar que, da mesma maneira que o
ato de jogar permite o surpreender-se, o tempo necessdrio para a poténcia criativa se
apresentar poderia ser também de natureza intempestiva. Essa intempestividade corrobora
com a ideia de que ndo se pode encerrar a criatividade em x possibilidades, e pronto. Essas
possibilidades sdo infinitas e dependem de fatores que a pesquisa ndo poderia controlar. Isso
foi possivel constatar com o presente estudo.

No terceiro capitulo, “por uma cogni¢do ampliada”, discutiu-se brevemente o conceito
de cognicao ampliada, composta por quatro modelos cognitivos: trés modelos mapeados pelos
integrantes do Laboratorio CiberCog (REGIS; TIMPONI; MAIA, 2012a) e um por Virginia
Kastrup (2004, 2007). Permitindo expor o porqué da dupla percepgdo/agao ocorrer de modo
simultaneo e nao-linear. Denotando também a importancia da atengdo (e seus diferentes tipos)
para uma poténcia cognitiva, tanto em estudos perpetrados na comunica¢do quanto na
psicologia — demonstrando que possuem interse¢des e complementaridades. Ao que tange a
cogni¢do inventiva (KASTRUP, 2004; 2007), partindo de outros referenciais teoricos,
complementa o entendimento de que a cogni¢do estd ancorada no corpo, nas relagdes sociais e
culturais, nos suportes materiais, objetos e ambiente — cada fator pode ser alterado,
dependendo do contexto. Assim, a inteligéncia estd além do mero processamento mental
superior, porque muitos outros fatores sdo necessarios para o desenvolvimento cognitivo. Os
diferentes tipos de atencdo pode variar na aprendizagem de competéncias e habilidades.

Durante as pesquisas acerca das habilidades cognitivas requeridas para a fruicdo de
produtos de entretenimento, constatou-se a necessidade de mapear algumas concepgdes
existentes sobre os conceitos de competéncias e habilidades, que até entdo eram utilizados
como sindnimos. Para iniciar esse mapeamento, procurou-se trabalhos na drea de
administracdo e sociologia para o conceito de competéncias (FLEURY; FLEURY, 2001;
PERRENOUD, 1999). Mas foi a compreensdo de Marlete dos Santos Dacoreggio (2006) , sob

a Otica da educagdo, que definiu o conceito de “competéncia”. Observou-se que Fleury e
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Fleury e Perrenoud também mencionam, mesmo que en passant, as habilidades. Mas foi com
o entendimento de Richard Sennett (2012) sobre habilidade que se compreendeu melhor a
relag@o entre competéncias e habilidades.

Por fim, tentou-se explicitar a razdo pela qual surgiu a hipdtese de que o
entretenimento pode ser compreendido como uma rede sociotécnica. Esse entretenimento € o
que pode, grosso modo, definir a importancia e a razdo pela qual os estudos acerca das
competéncias e habilidades cognitivas requeridas (e/ou estimuladas) para a sua frui¢do sdo
necessarias. Posto que esses produtos ou seus “publicos” podem exigir um consumo mais
ativo, o que ndo ¢ uma regra porque essa relacdo pode ser atravessada por elementos que nao
podem ser definidos a priori. Os autores usados para tratar da questdo dos sistemas
complexos (e da complexidade), que permeia o entendimento do entretenimento como uma
rede complexa, foram Steven Johnson, com o livro “Emergéncia” (2003), Luiz Alberto
Oliveira, com o artigo “Biontes, bidides e borgues” (2003).

Assim, a discussdo acerca dos sistemas complexos, da propria complexidade,
evidenciou que era importante reduzir o campo de investigacdo, posto que a area de
entretenimento e de jogos eletronicos ¢ muito ampla. Por isso, os jogos Rayman Origins e
Assassin’s Creed III serviram mais uma vez para limitar a busca de exemplos que
evidenciassem a rede sociotécnica por tras da interacdo com os jogos eletronicos, e de modo
geral com o entretenimento. Permitindo que a investigacdo do conceito de criatividade e rede
sociotécnica convergisse, porque o enredamento ¢ um processo que muito dificilmente pode
ser acompanhando durante o seu curso, posto que ndo ¢ possivel definir quando a rede sera
formada. Normalmente a rede s6 ¢ percebida quando ja foi estabilizada, o que a torna
essencialmente uma caixa preta, pois nao ¢ possivel definir qual papel cada agente envolvido
desempenhou ao longo do percurso. E ainda, se em algum momento o potencial criativo
esteve presente.

Os entendimentos aqui apresentados permanecem como uma questdo a ser investigada
e problematizada, pois ¢ a qualidade dessa interag@o entre esses e outros fatores que permitem
compreender e explicar o porqué de o entretenimento ser considerado uma rede sociotécnica.
Entretanto, ¢ imperativo que o levantamento de bibliografias e a realiza¢do de pesquisas com
produtos de entretenimento ndo cessem, pois € impossivel “definir” quais sdo as competéncias
requeridas para sua fruicdo ou os tipos de atencdo necessarios para o processo no interior da
rede que foi engendrada. Porque por meio da observacao e descrigdo de um processo, talvez
seja possivel situar o que seria a criatividade, também como um ator € ndo apenas como um

fendmeno que emerge.
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Finalmente, supde-se que, para inventar ou criar, o tempo dedicado a tarefa pode ser
considerado constante. Essa tarefa envolve os artefatos tecnoldgicos, relagcdes sociais,
interagdes culturais, o contato com outros produtos de entretenimento etc. que podem permitir
que a criatividade possa emergir, mas para isso ndo basta se concentrar no tempo em que se
esta diante do jogo. As vezes, quando se esta longe, envolvido em outros afazeres, alguns
problemas podem ser inventados ou solu¢des podem ser encontradas. Todavia, para que essa
afirmacao faca sentido, ¢ preciso continuar com as leituras e experiéncias.

Enfim, espera-se que este estudo possa auxiliar futuros estudos acerca dos estimulos a
criatividade engendrados no processo de frui¢do de produtos do entretenimento em areas

como as de comunicagdo, cognicao, educacao, design, psicologia, entre outras.
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