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Resumo

No decorrer das ultimas décadas, com o avango das tecnologias de comunicagao audiovisual, temos assistido
a uma discussao sobre a utilidade de outros meios de expressao que nao os audiovisuais, e nos ultimos anos
com a pressao econdmica da cultura dos videojogos, assiste-se mesmo a ideia de que tudo pode e deve ser
comunicado audiovisualmente e interactivamente. Nesse sentido, este texto pretende langar algumas ideias
sobre o uso de diferentes media na comunicagao narrativa,nomeadamente levando em conta o tipo de conteudo
que se pretende transmitir.
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Abstract

Over the past decades, with the advancement of audiovisual communication technologies, we have witnessed
a discussion of the usefulness of other means of expression than the audiovisual, and in recent years with the
economic pressure of the culture of video games, there has even the idea that everything can and should be
communicated audio-visually and interactively. In this sense, this text raises several ideas on the use of different
media in the narrative communication, particularly taking into account the type of content to be transmitted.
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INTRODUCAO

Vimos assistindo ao longo da ultima década a um crescente interesse por parte
da sociedade pelos atributos da narrativa, e consequentemente pelo ato de contar
historias ('storytelling’). As historias estao hoje presentes em todos os suportes de
media, em todos os formatos discursivos, desde os videojogos aos filmes publicita-
rios. O préprio jornalismo tem transformado a sua forma de estar para acompanhar
este interesse no contar de historias, procurando assumir cada vez mais um discurso
narrativo e menos mero descritivo. Fora dos media, o storytelling € também hoje
utilizado na medicina para comunicar com os doentes ou na gestao para comunicar
com os colaboradores, entre outros.

As razdes para este subito interesse estao fortemente alicercadas nas desco-
bertas das areas das neurociéncias (Damasio, 1994) e neuropsicologia (Bloom, 2010),
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que tém apresentado as historias como um elemento estruturante na criacao de
sentido (Boyd, 2009; Gottschall, 2012) assim como eficaz na geragao de emociona-
lidade (Frijda, 1986). Consequentemente a emocionalidade por for¢a dos seus efei-
tos sobre a atencao e interesse garante maiores niveis de memorizacao (Pankseep,
2000). Assim todos aqueles que precisam de comunicar ideias tém vindo a procurar
novos formatos de comunicagao nos modelos narrativos por forma a garantir um
maior engajamento dos receptores.

Tendo em conta todo este interesse, que € renovado ja que as historias fazem
parte intrinseca da nossa capacidade de comunicar, de usar a linguagem, e no fundo
daquilo que somos, e por outro lado em termos académicos Aristoteles e Platao
ja se tinham dedicado ao seu debate, tanto na forma (Aristoteles, 350 a.c.) como
na experiéncia (Platao, 380 a.c.), procurarei neste texto dar conta de uma proble-
matica atual, nomeadamente do facto de termos a nossa disposi¢ao tecnologia e
conhecimento para implementar as nossas histérias em qualquer media, do livro
ao videojogo, passando pelo filme. A grande questao que se coloca hoje, a qualquer
pessoa, na hora de tornar verbal uma ideia, comunicar ou expressar um conceito,
dar conta de um sentimento, € a escolha do melhor meio para o fazer. Claro que
as condicionantes do publico para quem se fala, podem a partida condicionar de
imediato o meio. Se estamos a falar de adolescentes, provavelmente os videojogos
podem ser eleitos nesta faixa, ou se estivermos a falar para a meia idade feminina, o
livro pode ser o melhor veiculo, ja no caso de uma faixa infantil ou terceira idade, o
filme para televisao pode afigurar-se como a melhor escolha. Por outro lado, existe
ainda o autor e 0 modo como este escolhe verbalizar as ideias, por exemplo pode
ter acabado de fazer uma formacao em escrita ou design de jogos e ter vontade de
experimentar a expressao nesses meios, ou simplesmente sentir-se mais habilitado
a expressar-se dentro das limitagcdes de um determinado meio.

Contudo a escolha de um meio expressivo nao se limita ao publico da mensa-
gem, nem tao pouco aos desejos do criador, deve levar em conta também o que se
pretende comunicar. Tem sido amplamente discutida a abordagem de que cada ideia,
cada conceito, aponta para um meio no qual se pode realizar com maior eficacia. Ou
seja, nem todos os meios servem da mesma forma a expressividade, ja que sao em
esséncia distintos, e desse modo a escolha do meio deve levar em conta aquilo que
se pretende expressar. O que esta em causa € a criacao de uma experiéncia completa,
que é tripartida envolvendo o criador, a obra e o receptor. O grande problema tem
surgido no entanto quando procuramos estabelecer esta ligacao, entre o que se
pretende comunicar e o melhor meio, levando-nos mesmo a questionar, se existira
mesmo um melhor meio para cada ideia? Ou se, fara mesmo diferenca comunicar
uma ideia através de um livro, filme ou videojogo?

1. Mitos po TexTo, IMAGEM E VIDEOJOGOS

Neste ambito podemos dar conta ainda de uma discussao que trespassa atual-
mente a sociedade e que diz respeito a predominancia da imagem sobre o texto,
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assim como do jogo sobre a imagem, e por consequéncia sobre o texto. Assistimos
diariamente ao colocar em causa as capacidades comunicativas dos diferentes
meios, ora porque a imagem esta por todo o lado, ou capta mais a atengao do que
o0 texto, ora porque o0 jogo permite experimentar e fazer, e a imagem é meramente
passiva. Questiona-se o valor da literatura porque a sua leitura requer demasiadas
horas, 400 paginas requerem cerca de 15 horas, comparando com um filme que se
consome em 2 horas apenas, mas esquece-se que as 15 horas sao a duragao de um
videojogo normal de acao/aventura. Por todo o lado cheira a morte do texto, e o
proprio cinema ja nao escapa, com a industria dos videojogos a ultrapassar finan-
ceiramente os seus resultados, e as salas a definharem. Mas porque surge todo este
afrontamento?

Uma das ideias da academia que mais contribuiu para este estado do nosso
conhecimento sobre as diferentes modalidades expressivas, foi um modelo grafico
criado por Edgar Dale, professor de audiovisual, nos anos 1940. No seu livro
“‘Audiovisual Methods in Teaching” publicado em 1946, apresentava o grafico deno-
minado, “Cone da Experiéncia” (ver Figura 1), e no qual pretendia dar conta de uma
aparente progressao dos varios meios, do abstracto para o concreto. Este cone, como
ele proprio fez questao de frisar, nao foi empiricamente testado, sendo baseado
numa analise sua dos diferentes meios disponiveis, e do modo como estes moldam
a experiéncia do receptor. Dale diz mesmo

“(Do) not mistake the Cone device for an exact rank-order of learning processes.

You will understand that the Cone classifies instructional messages only in terms
of greater or lesser concreteness and abstractness.” (Dale, 1969: 128-134)

Apesar dos avisos, apesar do esquema original de Dale nunca ter apresentado
qualquer mencao a aspectos de “aprendizagem”,“memoria”, ‘retencao” e muito menos
percentagens quantificadores desses aspectos, ao longo das décadas que se segui-
ram a sua publicagao foram criadas dezenas de adaptagoes do seu grafico (ver um
exemplo na Figura 2), sobre o qual foram colados dados, mencoes, alguns citando
Dale, outros citando estudos inexistentes (Thalheimer, 2006), e que entretanto foram
sendo publicados, e usados como referéncia um pouco por todo o lado. Ao ponto
de neste momento o “Cone da Experiéncia” se ter transformado numa fraude, que
se pode designar como “Piramide de Aprendizagem de Meios e Competéncias”. Em
resposta a muitas destas extrapolacoes erroneas, Dale escreve, em 1969 na terceira
edicao do livro,

“Our understanding of the Cone of Experience, moreover, will remind us of a
fundamental principle for our teaching: We do not use any one medium of
communication in isolation (..) the more numerous and varied the media we

employ, the richer and more secure will be the concepts we develop.” (Dale,
1969:128-134)

Contudo, o Cone da Experiéncia € um bom indicador dos aspectos mais rele-
vantes que diferenciam os diferentes media, do abstracto ao concreto das expe-
riéncias recriadas. Mas o que nos interessa nao € saber qual é melhor, interessa-nos
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antes a parametrizacao, para podermos assim qualificar os diferentes media, e assim
compreender melhor as suas esséncias.

Verbal
The CONE OF LEARNING
f

Visual symbol® Cone
Recorg; dio N
ings Ral 0 After 2 Weeks
Still Pictures we tend to remember Nature of Involment
Exper]enﬂe 10% of what we READ Reading Verbal Receiving
Motion Pictures 20% of what we HEAR Hearing Words

30% of what we SEE Looking at Pictures

Television

| Educational I

Demonstrations

ANISSYd

IATLOVY

Pramatized Experiences

Contrived Experiences

Fig 2 - Uma das multiplas adaptagoes
. fraudulentas, apresentando percentagens
Direct Purposeful Experience® de retencao e tipos de envolvimento

Fig 1 - Grafico original de Dale (1946-1969, que
apresenta um espectro do Abstracto ao Concreto

Neste campo dos mitos quero ainda dar conta do mito do fim do texto, da sua
irrelevancia face a imagem, e os problemas que acarreta esta concepcao errénea
sobre as ferramentas de media¢ao de que dispomos. Vimos assistindo a esta tenta-
tiva de menosprezo do texto, da escrita e leitura, desde o meio do século passado
com o surgimento da televisao e os anos dourados do cinema classico americano.
Um menosprezo que se agudizou com o surgimento das novas tecnologias, a inter-
net, 0 hipermédia, a realidade virtual e os videojogos. Defende-se que as novas gera-
coes sao constituidas por “nativos digitais” (Prensky, 2001) e que por isso mesmo,
optimizados para o trabalho com as tecnologias de producao dos media! Geragoes
que ja nao se contentam com o texto, porque sao dotadas de capacidades de “‘multi-
tastking” (Davidson, 2011). Sao capazes de ouvir musica, ver um filme, jogar um jogo
e atender o telemodvel tudo ao mesmo tempo.

Ora, ndo so6 os estudos realizados na ultima década deitam por terra o “multi-
tasking” (Hembrooke e Gay, 2003; Ophir et al., 2009; Ellis et al., 2010), o que nao
poderia ser de outro modo uma vez que 0 nosso cérebro se mantém igual a si
préprio ha quase 50 mil anos (Schank, 2010), como a ideia de que estas geragoes
nao precisam do texto, ou nao gostam do texto, é simplista e mesmo desfasada da
realidade. Para suportar esta ideia gostaria de chamar a discussao um dos projetos
mais emblematicos de toda a histdria da web, um gigante que deve a sua existéncia
ao proprio conceito da internet. AWikipedia é hoje a porta de entrada para o conhe-
cimento, por onde se pode e deve comecar a investigar qualquer assunto desconhe-
cido. Apresenta hoje, contabilizando apenas a lingua inglesa, um manancial de mais
de 4,6 milhoes de artigos, que imprimidos ocupariam mais de 2000 volumes, com
mais de 1 milhao de palavras cada um (ver Figura 3).
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Fig 3 - Artigos presentes na Wikipedia em Novembro 2014

Nao existe nada comparavel a Wikipedia, em termos de conhecimento humano
estruturado e organizado, em outro suporte que nao o texto. A propria rede que
sustenta a Wikipedia, desenvolveu a Wikimedia, uma base de dados de imagens, que
nao passa de uma parca sombra. No campo do video, poderiamos falar do colosso
YouTube, que é talvez o maior concorrente a Wikipedia em termos de quantidade de
dados registados, mas quando comparados rapidamente percebemos que o tamanho
importa pouco. Se nao conseguirmos aceder diretamente ao que procuramos e se
nao existir qualquer filtragem, analise e verificacao do que ali é colocado por cada
pessoa - caracteristicas a que o texto facilmente se oferece - a relevancia esvai-se.

Poderiamos elencar varios elementos que justificam este panorama, contra e
em defesa, contudo interessa aproveitar este ponto para frisar algumas distingcoes
no modo como nos expressamos. Somos capazes de nos expressar atraves de prati-
camente todo 0 nosso corpo, fazendo uso de: palavras, tanto faladas como escritas;
gestos, posturas e movimentos de corpo; desenho e escultura; fotografia e imagem
em movimento; sons e musica; e mais umas quantas formas expressivas, que direta
ou indiretamente derivam destas. Apesar disso, e tendo em conta a existéncia da
Wikipedia, parece plausivel defender a ideia de que o texto, no século XXI| continua
a ser o meio de registo do conhecimento humano mais eficaz. Provavelmente porque
€ detentor de um codigo milenar, a escrita, que foi passando e evoluindo de geracao
em geragao, apesar da linguagem humana ter surgido muitos milhares antes, e até
o desenho (ex. caves de Lascaux e Altamira) e a escultura (ex. Vénus de Willendorf)
a precederem varias dezenas de milhares de anos. Contudo a facilidade e a rapi-
dez com que podemos registar 0 pensamento em palavras, apesar de abstractas,
€ incomensuravelmente superior a qualquer outro suporte. Nao sao comparaveis
0 tempo e 0s meios materiais/humanos necessarios a escrita de uma frase, com
as necessidades de produzir um desenho, uma imagem, um filme, ou um jogo que
exprima o conteudo dessa mesma frase.

Ainda sobre as vantagens intrinsecas do texto, € inevitavel frisar que o seu
uso, lido e escrito, agiliza e potencia a capacidade de estruturar ideias (Willingham,
2010) como nenhum outro meio consegue fazer, simplesmente porque este trabalha
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diretamente com os elementos unitarios da linguagem - palavras, adjetivos, verbos -
que nos permitem verbalizar e comunicar a realidade que nos rodeia (Bergen, 2012).

No imediato podemos ficar a pensar, que se assim €, para qué continuar este
texto? Porque o que nos traz aqui, € antes saber qual o meio que serve melhor
cada necessidade expressiva, saber qual o meio capaz de criar a melhor experiéncia
comunicativa independentemente da sua facilidade ou custo. O que procuramos,nao
€ encontrar o melhor meio para servir toda a comunicagcao humana, mas o melhor
para diferentes necessidades, diferentes conteudos. E aqui recorrendo a Dale (1969),
o ideal de uma transmissao de conhecimento perfeita, nao se fecha num Unico meio
expressivo, antes vive da complementaridade entre meios.

Deste modo passaremos a apresentar os modelos psicolégicos por meio dos
quais fazemos sentido da realidade, tanto de um ponto de vista criativo como recep-
tivo, que iremos de sequida confrontar comparando os diferentes media que temos a
disposicao. No caso deste texto,dado o reduzido espaco de discussao, vamos limitar
essa comparacao ao livro, videojogo e filme.

2. PROCESSOS DE APREENSAO DE SENTIDO DO MUNDO

Neste ponto interessa-nos perceber como é que os receptores de uma mensa-
gem, apreendem a ideia que Lhes queremos transmitir, ou seja, como é que se apro-
priam desta e ganham o seu conhecimento. Assim comecaremos por dar conta dos
processos fundamentais que tém vindo a ser discutidos no dominio da percepcao e
linguagem do pensamento.

Benjamim Kergen, um dos mais interessantes especialistas da atualidade na
area da cognicao da linguagem, tem trabalhado no sentido de contribuir para o
avanco da compreensao sobre o modo como criamos sentido da realidade, nomea-
damente numa area que até ha poucos anos era vista como pouco credivel, a da
simulacao. Isto porque nas ultimas décadas a ciéncia da linguagem tinha chegado
a uma espécie de convencao que ficou conhecida por “Hipotese da Linguagem
do Pensamento” (Fodor, 1975; Pinker, 1994). Esta parecia oferecer uma definicao
congruente e segura sobre o modo como compreendemos a realidade por meio de
linguagem, ndo a chamada lingua nativa que nao passa de convencao cultural, mas
antes uma linguagem interna do pensamento, que nos permitira compreender a
realidade externa por meio de um descodificador interno. Essa hipdtese defendia
entdo a existéncia da linguagem “mentalese”, isto é para cada objecto, propriedades,
conceitos, acoes, etc. teriamos um simbolo mental a que corresponderia e que atri-
buiria sentido ao real que enfrentamos em cada momento. O mentalese funcionaria
de certo modo como uma normal linguagem, com substantivos, verbos, adjetivos, etc.
sendo possivel construir ideias, frases, como numa linguagem normal, mas sendo
algo sem forma, sem som, nem imagem, nao concreta.

Se esta convencao parecia oferecer uma resposta e aceitacao por parte da
comunidade cientifica, a verdade € que nao deixava de questionar toda a comu-
nidade: de onde vem o mentalese? Como se cria, como se desenvolve, como se
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processa, onde esta alojado? Para Pinker, partindo da sua ideia da inexisténcia de
um “blank slate” (2002), defendeu que o mentalese era algo inato. Nascemos com um
mecanismo que nos dota de capacidades linguisticas. No entanto outros procuraram
dar resposta por outros meios, nomeadamente por meio de algo que vai além do
reduto da mente, e usando o corpo como um todo, como detentor de conhecimento,
adquirido pela experiéncia do mundo. Autores como George Lakoff e Mark Johnson
(1980, 1999) procuraram compreender a ideia de significado no corpo. Uma ideia
que acabou sendo repescada nos ultimos 20 anos no ramo da neurociéncia, nomea-
damente com os estudos da emocao de Antonio Damasio (1994) e depois com os
Neurdnios Espelho de Gallese e Goldman (1998). O mais interessante € que esta
ideia de conceber o mundo por via do corpo, € bem mais antiga, e ja tinha surgido
no ambito da filosofia, nomeadamente a Fenomenologia, com Merleau-Ponty (1945)
que procurou desde cedo desviar o foco da mente para o fendémeno externo e corpo.
Mesmo dentro da psicologia, Eleanor e James Gibson (1979) procuraram desviar-se
do foco cognitivo, criando o que ficou conhecido como “ecologia visual”, concebendo
a construcao de realidade por meio da interagao e experienciacao do mundo externo.

Assim desta abordagem pelo corpo,acabaria por nascer uma contraproposta ao
mentalese, e que ficaria conhecida como “Embodied Simulation Hipothesis” (Bergen,
2012) (que opto aqui por traduzir como Hipotese da Simulacao Corporea), que nos
diz que compreendemos a linguagem e a realidade simulando nas nossas mentes,
como seria experienciar aquilo que estamos a ver ou a ler. De certo modo é assim
que fazemos, quando imaginamos a cara dos nossos amigos ou filhos, ou imagina-
mos um passeio pela praia, & assim também que imaginamos sons, sem sequer sentir
qualquer onda sonora bater nos nossos timpanos. Acordados ou a dormir, somos
verdadeiros especialistas da simulacao mental. Mas esta simulagao imageética que
vemos facilmente, quando nos recolhemos, é apenas a ponta do iceberg da simu-
lagao. Quando simulamos, engajamos todo 0 nosso sistema perceptivo, usando as
mesmas partes do cérebro que utilizariamos para realizar verdadeiramente as a¢oes
que estamos a simular. Vemos vermelho, apesar de ele nao estar na nossa frente,
batemos com uma raquete apesar de estarmos parados e nao termos nenhuma
raquete na nossa mao. Ou seja, usamos 0 N0SsO cérebro para repescar experiéncias
do passado e assim simular percepc¢oes e a¢oes, mesmo quando nao existe nada a
ser percepcionado ou sobre que agir.

Nos temos consciéncia deste processo de simulacao, é perfeitamente natu-
ral, e nao ha nada de muito novo aqui, a grande questao € saber se processamos
a linguagem do mesmo modo. Ou seja, se compreendo as palavras, as frases, as
ideias ai inscritas, por meio de processos de simula¢ao, em vez de por meio de uma
linguagem interna, o mentalese. Porque na verdade, o que temos € algo bastante
mais natural, em termos de rentabiliza¢ao de recursos do nosso corpo e cérebro. Faz
mais sentido que utilizemos 0s nossos sistemas de percepg¢ao (o sistema sensorial,
0s cinco sentidos, embora haja uma tendéncia para privilegiar a visao e audicao) e
a acao (sistema motor) para compreender a realidade, do que tenhamos criado algo
novo, a parte, para processar apenas a linguagem.
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Uma outra questao que se levanta é que se em vez de recorrermos a uma
linguagem inata, igual e universal para todo o ser humano, recorrermos a processos
que simulam experiéncias perceptivas anteriores, entao o significado da realidade é
algo extremamente pessoal e subjetivo. Algo que nao € novo, e que foi amplamente
discutido como uma das grandes questoes da semidtica. Desde a “Obra Aberta” (1962)
de Umberto Eco, que discutimos a ideia de interpretacao da realidade, as realidades
convergentes e as realidades pessoais. O que temos é uma cultura humana como
dotadora de cddigos que permitem a criacao de uma comunicacao humana, e a qual
cada um de nds ajusta as suas proprias impressoes e experiéncias pessoais do mundo.

Mas a resposta a esta questao levanta a problematica da compreensao do
desconhecido, do invisivel, e do abstracto. Como poderemos compreender algo que
nunca vimos, que nunca fizemos antes? Aqui surgem duas abordagens distintas,uma
que passa por um artificio da linguagem, a metafora (Bergen, 2012), que nao é mais
do que um dar a conhecer algo por meio de algo previamente conhecido.A outra tem
que ver com o modo como apreendemos via experimentacao e padronizacao (Bor,
2012:187), “an engaged working memory, a focused attention, and a ravenous search
for patterns in order to conquer whatever mental obstacle was in my way”. Ou seja,
para algo completamente desconhecido, 0 que fazemos sao tentativas de diferentes
tipos para construir sentido desse desconhecido, em busca de padrdes previamente
conhecidos.

Este acaba sendo o modo como criamos ideias novas. Somos capazes de gerar
ideias a partir de ideias que nao existem no mundo real, no fundo aquilo que desig-
namos por criatividade. Bergen (2012) trabalha esta ideia com base no conceito de
“Porco Voador”. Mesmo sem nunca termos visto qualquer porco voador, rapidamente
somos capazes de imaginar um pequeno porco, com duas asas, e provavelmente em
movimento no ar. Ou seja, juntamos as experiéncias conhecidas da ideia de porco e
da ideia de passaro que voa, e criamos um conceito novo, nunca antes imaginado.

Desta forma podemos advogar que o uso de texto na comunicacao sera a
partida um maior dotador de criatividade, ja que obriga os sujeitos a construirem, a
inovar na construcao mental de ideias, a que se acedeu apenas a partir de texto. Num
filme ou jogo, nao podemos falar de um porco-voador sem o mostrar, sem plasmar a
ideia na mente das pessoas, a nossa ideia de porco-voador. Deste modo dando nao
apenas menos liberdade criativa, como encurtando o processo de criacao mental de
novas ideias. Uma questao que se complexifica quando os estudos demonstram que
0 modo como memorizamos, como preservamos informagao na nossa memaria é por
meio da agao reflexiva (Willingham, 2010; Schank, 2011). Ou seja, recordamos mais
facilmente aquilo sobre o que tivemos de exercer reflexao, esquecendo facilmente o
que é dado como adquirido. Isto acaba por nos recordar os processos que o jogador
executa num videojogo, de constante agao reflexiva.

Deste modo interessa-nos entao aqui perceber de que modo se distinguem, de
que modo podemos olhar para estes trés meios - livro, filme e videojogo - compreen-
dendo 0 modo como 0 nosso receptor vai aceder as ideias veiculadas em cada meio?
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3. As DIFERENCAS: LIVRO, FILME E JOGO

Antes de discutir as diferencas, precisamos de definir os limites de cada meio,
ja que estes nao sao estanques, e como meios evolutivos, socorrem-se uns dos outros
para plastificar ideias. O filme pode usar diretamente o texto no ecra, mas pode usar
a verbalizagao por meio de atores ou vozes-off para produzir exatamente 0 mesmo
efeito de um texto. Da mesma forma o videojogo pode usar todas estas vantagens
que o filme pode usar do texto, mas pode ainda recorrer a todos os artificios proprios
do filme - montagem ou planificagao - para produzir a sua narrativa. Ora o que nos
interessa aqui compreender, sao 0s aspectos singulares de cada meio, como € que
estes se sobrepdem em termos de capacidade expressiva, € nao o uso camuflado
desses aspectos por diferentes media. Um jogador nao quer que se lhe mostre uma
histdria, quer participar nela, assim como um espectador nao espera ler ou ouvir
uma histdria, antes espera poder vé-la.

Para podemos aprofundar a compreensao do que pode distinguir cada meio,
vou propor que analisemos trés exemplos hipotéticos de compreensao de mensa-
gem por via de cada um destes meios: a) compreender os efeitos do Alzheimer; b)
compreender como montar uma torneira; b) compreender como gerir um or¢amento.

3.1 Os EFEITOS DO ALZHEIMER, O LADO INTERNO

O Alzheimer € uma doencga que produz como primeiros sintomas uma dificul-
dade de recordar eventos recentes, ou seja, deterioragao da memaria de curto prazo.
A medida que evolui vai produzindo confusao, irritabilidade, agressividade, alteracao
de estados de humor, dificuldades na linguagem e perda de meméria de longo prazo.
Com este quadro definido, especulemos entao, em hipotese qual seria o meio - livro,
filme, videojogo - mais eficaz para dar conta destes efeitos num ser humano?

Com um videojogo poderia criar situagoes de jogabilidade capazes de indu-
zir confusao e irritabilidade, mas seria isso suficiente para compreender as causas
dessas? A partida ndo, ja que estas sao meros efeitos secundarios da perda de
memoria. A hipdtese de colocar o jogador no lugar de alguém com Alzheimer é
extremamente reduzida, ja que nao tenho forma de retirar ao jogador conhecimento
previamente apreendido. Poderiamos trabalhar com uma qualquer metafora dentro
do jogo, quantificando, atribuindo e retirando, gerando perdas de capacidades, etc.
mas estariamos provavelmente sempre bastante distantes do verdadeiro impacto da
perda de memorias humanas, provavelmente o elemento mais pessoal que qualquer
ser humano possui.

Passando ao filme e ao livro,nao precisamos de langar hipoteses, ja que existem
varios exemplos disto mesmo. Na literatura um dos livros mais conhecidos é “Still
Alice” (2007) de Lisa Genova, enquanto no cinema “Iris” (2001) ofereceu a Judi Bench
o papel com que ganharia o seu unico Oscar. Ambos os filmes falam de mulheres
academicas, e procuram dar conta dos impactos e efeitos do Alzheimer sobre estas.
Assim, no filme “Iris” podemos ver como a evolucdo da doenca impacta a relacao
de casal, como o marido luta para continuar a dar uma vida digna a mulher que
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sofre de Alzheimer, como se esfor¢a por manter o seu amor por ela, ou pela memo-
ria dela, vivo e como a evolucao da doenca vai tornando tudo isso cada vez mais
distante e inumano. Por outro lado no livro “Still Alice” podemos compreender como
a doencga vai consumindo a pessoa, como esta se vé a si propria e ao mundo que a
rodeia, podemos sentir o desmembrar interno do ser humano quando esta se tenta
aproximar da filha, e analisar em detalhe como as pontes com o mundo exterior se
vao quebrando com a progressao da doenca. No final do livro, apesar de escrito na
terceira-pessoa, podemos ver as ideias a saltar, falhando, esquecendo, gerando no
leitor uma confissao que o aproxima do estado interno da personagem principal.

Assim deste exemplo, ainda que Unico e hipotético, podemos sintetizar algu-
mas ideias sobre o uso de diferentes media para comunicar: fendmenos internos,
pessoais e subjetivos, e assim humanamente complexos, e objectivamente abstrac-
tos. Como vimos, o videojogo esta longe de poder facilitar este trabalho, dado o
seu lado conectado a acao sobre o concreto. Ou seja, 0 jogo consegue colocar-nos
no lugar do outro, mas apenas na realizagao das suas agoes, nao no sentir do que
causa essas agoes. O cinema como arte audiovisual, tal como o videojogo, acaba por
sofrer da mesma dificuldade de plasmar visualmente conceitos abstractos e internos,
procurando ainda assim trabalhar a ideia por via da trasladacao dos efeitos internos
do sujeito para os impactos externos sobre os outros. Ou seja, trabalhando as rela-
coes externas e as pessoas que rodeiam o sujeito como espelhamento dos efeitos.

O livro acaba assim por ser aqui 0 meio que mais proximo nos consegue levar.O
facto de poder servir como testemunho, um relato direto da fonte interna senciente,
é capaz de nos colocar na primeira fila de uma espécie de erupcao vulcanica, sem
forma nem acao. O texto nao se preocupa em mostrar,nem dar a participagao, € total
descricao do que se vé,ouve, sente, € a verbalizacao sem traducao. Como disse recen-
temente Donna Tartt, “Hd algo que o romance faz melhor do que qualquer outra forma
de arte: reproduz de maneira muito precisa e em primeira mdo a vida e as experiéncias
interiores de alguém. (...) quando lemos romances somos outras pessoas conhecemos a
alma de outro a partir de dentro.”*

3.2 DESMONTAR UMA TORNEIRA, O LADO EXTERNO

A torneira aqui serve o lugar de qualquer objecto que se enquadre no formato
de puzzle visual, sendo que aquilo que nos interessa neste exemplo é a comuni-
cagao do modo como se resolve esse puzzle, ou seja o verbo de acao (ex. montar,
construir, manipular, executar, etc). Este processo envolve dar conta de um conjunto
de pecas que constituem um todo assim, como explicitar a ordem pela qual essas
pecas devem, ou podem mais facilmente, ser montadas.

Durante décadas assistimos a entrega de electrodomésticos que vinham acom-
panhados por manuais explicativos do seu funcionamento. Manuais que davam
conta dos processos e agoes possiveis por via de texto. Manuais que foram sendo

! Entrevista a revista Visao (n°1126,02.10.2014) de Donna Tartt, vencedora do Prémio Pulitzer 2014 pelo livro “O Pintassilgo”.
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esquecidos, por muitas vezes se tornarem mais complexos de compreender do que
a propria acao que se pretendia executar. O problema patente nestes manuais era
muito simples, como dar conta, por meio de simbolos abstractos (alfabeto), de acoes
visuais concretas? Dai que tenham surgido as imagens e os graficos, ainda hoje
muito utilizados na montagem de mdveis, entre outros, onde o texto esta pratica-
mente ausente. Com a facilidade de criacao video, os graficos foram sendo substi-
tuidos por videos, que mostram os objetos reais, e todo o processo de montagem/
desmontagem. Se procurarmos no YouTube videos comecados por “How to...” vamos
encontrar milhoes, que explicam desde cortar a barba, trocar um pneu suplente,
truques de magia, fritar um ovo, e claro desmontar uma torneira.

Um exemplo, ja classico, desta evolugao do texto para o video pode ser visto na
transicao dos “walktroughs” de videojogos?, que passaram de gigantescos ficheiros
de texto a horas e horas de video no YouTube. Este exemplo serve-nos nao apenas
para demonstrar a eficacia da imagem em movimento face ao texto, assim como face
ao jogo. Se aquilo que se procura € uma explicagao como fazer, uma resposta, nao
podemos apresentar um novo questionamento, que € aquilo que um jogo faria.Alias,
é neste mesmo principio que se baseiam as aulas video de Khan Academy?.

Ou seja, quando o objectivo passa por trabalhar realidades externas a nds,
realidades concretas e palpaveis, realidades sintetizaveis em aspectos visuais,
dificilmente outro meio podera ser mais eficaz que o filme. Estas realidades nao
se limitam a objetos, mas passam por qualquer acao humana sobre o mundo, que
seja visualizavel, concreta e real, desde que se possam mostrar causas e efeitos (ex.
trabalho, desporto, entretenimento fisico, etc.). A isto nao sera alheio o facto de o
cinema ser também conhecido como a arte do espetaculo.

3.3 ComPREENDER UM ORCAMENTO, A INTERLIGACAO

Por fim, um orcamento (ex. orcamento de estado ou familiar), que nos ques-
tiona de imediato porque nao esta dentro da categoria anterior, ja que também se
trata de compreender como construir um conjunto de dados. A razao principal €
que aqui nao estamos propriamente interessados em compreender os elementos
individualmente, ou o0 seu posicionamento num conjunto, 0 que interessa aqui €
compreender o modo como os elementos se ligam e interdependem. Ou seja, um
orcamento, diferentemente dos exemplos do ponto anterior, € um sistema abstracto
porque apesar de poder ser detentor de elementos concretos (ex. materiais a adqui-
rir),as agoes sobre estes dependem de um conjunto de opcoes baseadas em escolhas
e ponderagoes, que podem ser fruto de causas externas mas serao também fruto de
crencas pessoais, e deste modo sujeitos a agoes de interdependéncia.

Estando nos face a objetos abstractos dependentes de alguma subjetividade,
poderiamos pensar o texto como um possivel veiculo de comunicagao. Contudo o

2 Explicagoes sobre como ultrapassar obstaculos, puzzles e enigmas em videojogos.
® Mais sobre a Khan Academy em https://www.khanacademy.org/
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texto neste caso traria 0s mesmos problemas ja antes identificados, de comple-
xificagao descritiva das acoes, nomeadamente de toda a componente concreta da
construgao de um orcamento. Ja o filme seria incapaz de lidar com os problemas da
subjetividade subjacente as escolhas e ponderacoes na feitura de um or¢camento.

Deste modo um videojogo poderia aqui servir a comunicacao, sendo que esta
nao seria dirigida, ou seja como resposta concreta e fechada, como aconteceria com
um texto ou filme, mas antes como sistema aberto passivel de ser experimentado
com sentidos multiplos. Alias, a compreensao do sistema advém exatamente por
via dessa experimentagao que por nao ser dirigida, nao sofre de viés permitindo a
compreensao do sistema de regras como abstracao apartada de ideologia.

Este ultimo ponto acaba assim por dar conta daquilo que melhor se adapta a
linguagem interativa dos videojogos, que assenta em logicas de sistemas, conjun-
tos de regras, de caracter misto (abstracto e concreto), que envolvem normalmente
nao apenas objetos mas também seres-humanos. Sao exemplos classicos destes
sistemas, os jogos MMO (Massive Multiplayer Online) que fundamentalmente vivem
da constante construcao e desconstrucao de interdependéncias sociais (Zagalo e
Goncalves, 2013) e que obrigam a constante interligagao entre os elementos inter-
nos dos jogadores e externos do jogo.

CoNcLusAO

Esperamos ter conseguido iluminar um pouco mais aquilo que distingue os
diferentes media - livro, filme e videojogo - e assim contribuir para uma compreen-
Sao mais objectiva destes, assim como ajudar nos processos de selecao de media.

Queremos ainda assim salvaguardar, que estas divisoes apresentadas, nao sao
hermeéticas,e menos ainda exclusivas.Arealidade diz-nos que podemos usar qualquer
meio para expressar qualquer ideia, Muita inovagao artistica advém exatamente das
dificuldades impostas pelos diferentes media a transmissao de ideias especificas.
Deste modo este trabalho deve ser apenas e s levado em conta enquanto ideias
gerais de classificacao e parametrizacao que nos podem servir em processos de
seleccao, ou em processos de analise, mas que nao devem ser usadas, até por falta
de validacao empirica, como excludentes de qualquer outro posicionamento.
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