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Resumo

Este estudo argumenta que a experiéncia
ladica dos games tem o potencial de operar
como chave de compreensio da cultura.

A discussio tedrica estd organizada em duas
se¢des. A primeira mostra como a interface
grafica do usudrio inspirou-se nos games para
tornar-se mais interativa e lidica. A segunda
ressalta que as praticas ladicas se baseiam em
teorias que descentram o humano. Trata-se de
uma revisao de literatura, e, como resultado,
evidencia-se a necessidade de uma abordagem
tedrica complexa e transdisciplinar para
dialogar com a subjetividade e a cultura hoje.

Palavras-chave:

Interagdo humano-computador. Games. Cognigao

inventiva. Transdisciplinaridade. Ladico.

Existem momentos na vida onde a ques-
tao de saber se se pode pensar diferen-

temente do que se pensa, e perceber
diferentemente do que se vé, é indispen-
savel para continuar a olhar ou a refletir.

(FOUCAULT, 1988, p. 12)

Introdugao

A ideia de que um produto cultural “comu-
nica sobre seu tempo”, ou seja, de que suas
formas de produgao, distribuigao e fruigao se
alinham com os modos de producao politica,
social e econdémica de sua época e que suas
caracteristicas estéticas, comunicacionais
e tecnoldgicas podem operar como chave de
compreensio das artes, cultura e pensamento,

nio é novidade.

No campo dos estudos literarios, Iser (1993)
defende que a literatura e outros produtos cul-
turais expressam as questoes de sua época.

Nessa mesma linha, Johnson (2001) afirma que
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a obra de Charles Dickens, ao versar sobre as
mazelas da inauguragao da sociedade indus-
trial inglesa, ajudou os londrinos a elaborar as
questdes de seu tempo. Autores classicos como
Benjamin (1994), Simmel (1987) e Kracauer
(1988) defendem que o cinema atuou como um
tutorial das metrépoles modernas na virada
dos séculos xI1x e XX, situagiao que Ben Sin-
ger denomina de concep¢ao neurolégica da
Modernidade. Os pesquisadores dos estudos
culturais também propdem que por meio do
estudo da cultura de uma sociedade (literatura,
danga, artes plasticas) é possivel compreender
seus valores e comportamentos.’ Longe de
indicar um determinismo tecnolégico ou uma
midiatizagao generalizada, os exemplos acima
demonstram o modo como produtos culturais
e artisticos se entrelagam com as questoes téc-
nicas, éticas, politicas e estéticas de seu proprio

tempo, ajudando a elabora-las.

Em outro texto (REGIS; PERANI, 2011) levan-
tamos a hipdtese de uma articula¢do entre
tecnologia, entretenimento e cognigao na

Cibercultura a partir do ludico, uma atividade

Cf. ESCOSTEGUY, 2014.
Cf. HUIZINGA, 2004; CALLOIS, 1994.
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profundamente arraigada no cotidiano
humano? e potencializada na contemporanei-
dade com a emergéncia dos jogos eletronicos.
A partir da conclusio de que “os processos de
digitalizagdo e integragao de midias caracte-
risticos das Tic estimularam praticas ladicas
e de comunicagao [...] que requerem um refi-
namento em habilidades cognitivas” (REGIS;
PERANI, 2011, p. 2-3), passamos a explorar
aideia de que as midias digitais, de um modo
geral, e os videogames, em particular, estao
alinhados com o “espirito” da atualidade,
e que seus modos de fazer, criar, comunicar
e compartilhar se espraiam por areas distintas
como cultura, estética, economia e politica.
Neste artigo, destacamos que as diversas
mudangas potencializadas pela cultura digital
nao sio apenas diferentes modos de comu-
nicar, produzir e distribuir contetidos. Elas
sugerem modos distintos de produgao de
saberes e subjetividades, implicam diferentes

modos de pensar e estar no mundo®.

Sendo assim, os objetivos deste artigo s3o: 1)

entender o modo como a experiéncia ladica

As autoras estdo atentas ao fato de que os videogames foram assimilados pela l6gica do capital, tendo se tornado o
produto mais rentdvel da industria do entretenimento. Essa assimilagdo certamente salta aos olhos e suscita andlises
criticas sobre as altas cifras que a indistria dos games movimentam. Sem ignorar essa necessaria discussao

de cunho mais politico e econémico, neste artigo, pretendemos focar um ponto que nos parece pouco abordado

nas discussdes tedricas sobre os games: os modos como eles instigam novas formas de produgéo de saberes e

de subjetividades, alinhando-se assim com abordagens tedricas que problematizam perspectivas ontoldgicas e

epistemoldgicas modernas.
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dos games inspirou as tecnologias de infor-
magao, notadamente o computador, desde
seu nascimento; e 2) demonstrar que essa
experiéncia ladica dos games se alinha com
teorias contemporaneas como Teoria do Ator-
-Rede (LATOUR, 2005), Teoria da Complexi-
dade (MORIN, 1985; PRIGOGINE; STENGERS,
1991), Teorias da Cognigao — mais especi-
ficamente Cognicao Situada (CLARK, 2001;
GEE, 2010; NORMAN, 1993) e Cogni¢do Atuada
(VARELA, 1990) —, entre outras, que Richard
Grusin agrupa sob a denominagio de The
Nonhuman Turn (2015). Essas teorias tém em
comum a tarefa de contestar as dicotomias
estabelecidas entre corpo e mente, individuo
e meio, orgdnico e maquinico, lidico e sério,
razao e afeto. Assim, nossa hipétese pode
ser expressa da seguinte forma: longe de ser
apenas mais um produto de entretenimento
capturado pelo capital, os games (e as praticas
socioculturais de jogi-los) suscitam aborda-
gens tedricas mais complexas e transdisci-
plinares para a compreensao da cultura hoje.
Assim o ladico pode operar como uma chave
de compreensao importante da cultura atual,
fortalecendo (e se fortalecendo com) a reconfi-
guracao de saberes e subjetividades colocada

em cena pelas teorias The Nonhuman Turn.

Este artigo estd dividido em duas se¢des. A pri-
meira, Games e aurora do computador: interfaces
lidicas e interativas, discute e apresenta os tra-

balhos sobre interagao humano-computador

com
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(no original, Human-Computer Interaction —
HcI), de modo a realizar um breve histérico de
como a interface grafica do usudrio (Graphical
User Interface — GUI) inspirou-se em caracteris-
ticas e rotinas dos games para tornar-se mais
interativa e ludica. Essa questao evidencia que
determinadas experiéncias de vida da socie-
dade contemporanea, mediadas por disposi-
tivos computacionais, operam em uma logica
certamente inspirada em elementos liidicos, isto
é, por meio de experiéncias contextualizadas,
interativas, sociais, imersivas e inventivas.
Por sua pluralidade conceitual e irredutibili-
dade a pensamentos dicotémicos, essas expe-
riéncias lddicas alinham-se com teorias que
advogam pelo descentramento do humano
e darazdo. Assim, a segunda se¢ao, Cogni¢do
Inventiva: rumo ao pensamento complexo e trans-
disciplinar, discute a atualidade das ciéncias
cognitivas na construgao de um pensamento
complexo e transdisciplinar, capaz de forne-
cer abordagens tedrico-metodoldgicas que
dialoguem com o ladico e a diversidade da

cultura atual.

Games e aurora do computador:
interfaces lidicas e interativas

Os estudos de intera¢ao humano-computa-
dor (em inglés, Human-Computer Interaction
— HCI) s30 um campo relativamente novo,
datado do final dos anos 1970/comego dos
anos 1980. Sutcliffe (1989, p. 3, tradugao

nossa) explica que
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0 surgimento da interagdo humano-com-
putador como uma disciplina ativa esta
verdadeiramente relacionada com o surgi-
mento do microcomputador. Uma possivel
explicagdo para isto é que, pela primeira
vez, computadores e seus softwares se tor-
naram produtos de ampla circulagéo para o
publico em geral.*

A defini¢ao do especialista John M. Carroll
(2003, p. 1, tradu¢ao nossa) traz essa mesma
base, ao afirmar que a HcI “[...] estd interes-
sada em entender como as pessoas fazem
uso de dispositivos e sistemas que incor-
poram ou inserem a computagao, e como
esses dispositivos e sistemas podem ser
mais Gteis e mais usaveis™. Seguindo esse
padrao da area, Steve Harrison e colabora-
dores apontam, no artigo The Three Paradigms
of HCI (2007), um paradigma inspirado nos
estudos recentes de Psicologia Cognitiva,
que trata a intera¢do como fenomenologi-
camente situada, “[...] na qual toda agao,
interacao e conhecimento sao pensadas
como corporificadas em atores humanos

situados™ (p. 7, tradugao nossa), no qual
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a interacao em si é um suporte para essa

acao situada no mundo’.

A interagdo entre computadores e seus usua-
rios ja era prevista no projeto associativo do
Memex de Vannevar Bush, embora nio tenha
sido formalmente descrita pelo engenheiro
estadunidense. Contudo, a ideia de uma
relagao mais profunda entre humanos e os
dispositivos digitais foi mais desenvolvida s
depois de algumas décadas, nos anos 1960,
especialmente ap6s a publica¢do do artigo
Man-Computer Symbiosis (1960), de J. C. R.
Licklider. Inspirado pelas visdes da Ciber-
nética para o desenvolvimento tecnoldgico®,
o pesquisador estadunidense propunha uma
“Interagao cooperativa” (cooperative interaction)
entre seres humanos e dispositivos digitais,
com o objetivo de facilitar o pensamento para
a resolucao de problemas, a tomada de deci-

soes e o controle de situagdes complexas.

Esses sistemas de controle idealizados

por J. C. R. Licklider para a constru¢io da

“The rise of human-computer interaction as an active discipline correlates well with the rise of the microcomputer.
A plausible explanation for this is that for the first time computers and their software became mass circulation

commodities for ordinary people”.

“It is concerned with understanding how people make use of devices and systems that incorporate or embed
computation, and how such devices and systems can be more useful and more usable”.

“[...] in which all action, interaction, and knowledge is seen as embodied in situated human actors”.

Ao entendermos a cognigdo como corporificada, presumimos que o processo cognitivo depende do nosso aparato
sensério-motor para interagir com o mundo. Assim, a ideia de corporificagdo ou corporalidade da cognigdo tem um
duplo sentido, pois “[...] acompanha o corpo como uma estrutura experiencial vivida e também como o contexto ou o
meio de mecanismos cognitivos” (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 2001, p. 16).

Cf. BARDINI, 2000.

°s

E-compds (Revista da Associagdo Nacional dos Programas de Pds-Graduagdo em Comunicagdo), ISSN 1808-2599, v. 23, jan-dez, publicagdo continua, 2020, p. 1-27. https://doi.org/110.30962/ec.1870

D) sy



Fatima Regis | Leticia Perani | Alessandra Maia

simbiose humano-computador foram mais
tarde desenvolvidos por pioneiros como Ivan
Sutherland e o seu Sketchpad. Fruto da tese
de doutorado de Sutherland, no Massachu-
setts Institute of Technology (MIT), em 1963,
o Sketchpad era um programa desenvolvido
para o desenho e manipula¢do de formas
geométricas, que utilizava principalmente
um dispositivo de interagao fisica denomi-
nado como light pen®. Inspirado pelas ideias
de interacao desejadas por Licklider, citado
como referéncia em sua tese, Sutherland ima-
ginou quais seriam as facilidades que pode-
riam ser trazidas para o desenvolvimento de
desenhos técnicos ou cientificos, sendo assim
um precursor dos programas graficos con-
temporaneos. Contudo, ao mesmo tempo,
o pesquisador também tinha em mente que
o0 seu programa traria modifica¢des impor-
tantes na forma de se pensar a comunicagao
entre os usuarios e os seus computadores, a0

explicar que

0 sistema Sketchpad torna possivel para
um humano e um computador conver-
sarem rapidamente por meio de tragos.

com
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Antes, a maior parte da interagdo entre
humanos e computadores teve sua velo-
cidade diminuida pela necessidade de
reduzir toda a comunicagao a instru-
¢Oes escritas que possam ser digitadas
[...] O sistema Sketchpad, que elimina
instrugdes digitadas (com excegdo de
legendas) em favor de tragos, abre um
novo campo de comunicagdo humano-mé-
quina™ (SUTHERLAND, 2003, p. 17, grifo
nosso, traducéo nossa).

Para Manovich (2001, p. 102, tradugio
nossa), “O Sketchpad exemplificou um novo
paradigma na interagao com os computado-
res: a0 mudar algo na tela, o operador tam-
bém mudava alguma coisa na memoria do
computador. A tela em tempo real tornou-se
interativa™, e dar estas capacidades graficas
e interativas ao computador transformou-o
em um poderoso meio de expressao visual?,
alterando radicalmente os usos e fungdes
pensadas para esses dispositivos. Se antes
os computadores eram simples maquinas de
calculos e processamento de dados, a partir
do desenvolvimento das teorias de HcI eles
passaram a ser verdadeiros meios de comuni-

cagdo visual:

Conforme destacamos em trabalho anterior, “Dispositivo considerado antecessor do mouse, a light pen utilizava
sensores rudimentares para detectar a sua posi¢do no espago, e tragar linhas na tela” (SOARES, 2008, p. 55).

“The Sketchpad system makes it possible for a man and a computer to converse rapidly through the medium of line
drawings. Heretofore, most interaction between men and computers has been slowed down by the need to reduce all
communication to written statements that can be typed [...] The Sketchpad system, by eliminating typed statements
(except for legends) in favor of line drawings, opens up a new area of man-machine communication.

“Sketchpad exemplified a new paradigm of interacting with computers: By changing something on the screen, the
operator changed something in the computer’s memory. The real-time screen became interactive”.

Cf. JOHNSON, 2001; BOLTER; GROMALA, 2003; VENTURELLI, 2004.
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[...] foi inventando a interface gréfica do
usuario (GUI) que Engelbart, Kay e outros
nos convenceram que o computador era
um meio. Fazendo isto, eles ndo apenas
nos davam uma nova ferramenta de edi-
¢ao de texto e de contabilidade; eles tam-
bém nos mostravam como o computador
poderia desempenhar um papel na nossa
cultura visual™ (BOLTER; GROMALA, 2003,
p. 41, tradugdo nossa).

Em Software Takes Command (2013), Lev Mano-
vich sustenta a hipétese de que os pioneiros
da intera¢ao humano-computador eram mais
do que cientistas: eram tedricos de midia, por
pensarem e executarem tarefas nas areas de
controle, representagao, simulagao, memo-
ria, escrita, interagao, entre outros, que sao
caras aos estudos comunicacionais. Ele tam-
bém defende que o termo interfaces midiati-
cas (media interface) é o mais adequado para
discutir as guis atualmente, pois essas fazem
uso de diferentes formatos midiaticos (videos,
fotos etc.) para a representagdo de dados
computacionais. Para Manovich, quando as
GUIs criaram possibilidades de manipulagao
e criagao de midia, “eles [os pesquisadores
de Hci] sabiam que estavam transformando

as midias fisicas em novas midias™* (2013,
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p. 72, tradugdo nossa). Essa afirmagao é, de
certa forma, corroborada por Alexander Gal-
loway (2012, p. 31, tradugdo nossa), ao afirmar
que “[...] ja que qualquer formato [de midia]
encontra a sua identidade meramente no fato
que ele é um contéiner para outro formato,
os conceitos de interface e meio se desfazem

rapidamente em uma coisa Gnica”.

Games como exemplo da interagdo ideal

Para alcancar os objetivos dos estudos de
HcI, de um uso simples e prazeroso das tec-
nologias digitais em geral, varios pesquisa-
dores passaram a olhar para a evolugao das
pesquisas de implementacao de jogos. Essa
é uma area das ciéncias computacionais que
comegou a alcangar enorme sucesso comercial
especialmente apds o lancamento, em 1977,
do Atari Video Computer System (vcs), console
que popularizou os games como uma opgao de
entretenimento, e assim “[...] ajudou a intro-
duzir a computagao para uma audiéncia leiga
e para fins domésticos™® (MONTFORT; BOGOST,
2009, p. 3). Nesse contexto, o pesquisador
estadunidense Thomas W. Malone escreveu

Heuristics for Designing Enjoyable User Interfaces:

“It was by inventing the GUI that Engelbart, Kay and others convinced us that the computer was a medium. In doing so,
they weren't just giving us a new tool for word processing and bookkeeping; they were also showing how the computer

could play arole in our visual culture”.

“They knew that they were turning physical media into new media”.

“Since any given format finds its identity merely in the fact that it is a container for another format, the concept of
interface and medium quickly collapse into one and the same thing".

“[..] that helped introduce computing to a popular audience and to the home”.
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Lessons from Computer Games, artigo publicado
em 1982, e considerado um dos pioneiros
na proposi¢ao do uso dos jogos eletronicos
como um exemplo de interagdes prazerosas
e dindmicas entre humanos e computado-
res. Nesse trabalho, o pesquisador realiza
trés pesquisas empiricas com criangas do
ensino fundamental nos EuA, com o obje-
tivo de encontrar elementos que comprovem
o porqué de os games serem tao cativantes,
e como essas caracteristicas encontradas
poderiam ser utilizadas para a elaboragao de
interfaces humano-computadores melhores.
Com o resultado de suas exploracoes, Malone
sugere que algumas caracteristicas essenciais
sao encontradas nos games: o desafio (no origi-
nal em inglés, challenge, definido por Malone
como uma atividade que tenha um objetivo
cujo resultado é incerto), a ficgdo imaginativa
(fantasy, um sistema que evoque imagens de
objetos fisicos ou situagdes sociais que nao
estao verdadeiramente presentes, baseado em
emogoes e metaforas) e a curiosidade (curiosity,
construida em um ambiente que tenha um
nivel equilibrado de “complexidade infor-
macional”, ou seja, que n3o seja complicado
de ser usado, e nem tao facil). Essas trés

caracteristicas poderiam ser utilizadas para

com
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a criagao de ambientes de HcI com o objetivo
de desenvolver futuros sistemas de uso mais
facil e eficaz, mas que também seriam “[...]
mais interessantes, mais agradaveis e mais
satisfatorios™ (MALONE, 1982, p. 68, traducao
nossa) — objetivos esses que estao no cerne das

pesquisas de todas as areas da HcI.

A mesma conclusao de Thomas W. Malone
foi descrita por John M. Carroll e John C.
Thomas em Metaphor and the Cognitive Repre-
sentation of Computing Systems, artigo publi-
cado na mesma época do trabalho de Malone
(marco de 1982), e que faz breves mengdes ao
uso dos jogos como modelos para o design de
Hcl. O objetivo principal de Carroll e Tho-
mas seria pensar a natureza do processo de
aprendizagem de sistemas computacionais
e também a natureza das representagoes
mentais elaboradas por esses, especialmente
com o uso de metdforas®. Esse é um método
representacional que, nos dispositivos digi-
tais, fornece ao usudrio a ilusiao de controle
da manipula¢ao dos dados. Thomas D. Erick-
son (1996, p. 66, traducao nossa) explica que,
para os designers de interfaces, “[...] metaforas
funcionam como modelos naturais, nos per-

mitindo pegar nossos conhecimentos sobre

“[..] more interesting, more enjoyable, and more satisfying”.

Para este trabalho, adotamos a defini¢do de metéfora oferecida por George Lakoff e Mark Johnson, no livro
“Metaphors we live by”, a saber: “A esséncia da metafora é entender e vivenciar um tipo de coisa nos termos de outra
diferente” (1980, p. 5, tradugdo nossa). “The essence of metaphor is understanding and experiencing one kind of thing

in terms of another”.
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objetos e experiéncias familiares, concretas,
e usa-las para estruturar conceitos mais abs-

tratos™, e

Neste sentido, a metafora serve como uma
ajuda ao usudrio para a apreensao dos
elementos de uma interface, mas também
¢ Gtil para o designer do software, que a
utiliza como um auxilio para a sua criativi-
dade no momento de elaboracéo da esté-
tica/usabilidade do ambiente; entender a
metéfora utilizada em uma interface é tam-
bém entender o objetivo do programador,
entrar em contato com as suas intengdes
iniciais (SOARES, 2008, p. 47).

Dessa forma, refletindo sobre esses desen-
volvimentos da época, Carroll e Thomas (1982)
destacam esse importante papel dos conceitos
metaféricos e apontam oito recomendagoes
para a elaboragio de sistemas de interface
computacionais que trariam satisfa¢do as
necessidades dos seus usudrios, principal-
mente focando-se na constru¢ao e manuten-
¢do do interesse dos utilizadores. Para tanto,
os pesquisadores propdem uma “Rotina Com-
putacional Baseada em Games” (no original,
Game-based Routine-application Computing) que

teriam elementos fundamentais para esse fim.
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Existem dois aspectos principais nesta
proposta de metdforas baseadas em
games para rotinas computacionais. Pri-
meiramente, a metafora utilizada por um
sistema é algo ao menos “dinamico”. Os
games sdo intrinsecamente dinamicos
de uma maneira que as interfaces atuais
nunca conseguem ser [...] Em segundo
lugar, a metafora utilizada por um sistema
¢ “envolvente”. Novamente, os games pare-
cem intrinsecamente envolver o ego do
jogador de uma forma que nenhuma das
interfaces atuais conseguem? (CARROLL;
THOMAS, 1982, p. 115).

A partir de abordagens voltadas as questoes
da utilizagao de aspectos ladicos na compu-
tagdo, tanto o artigo de Malone quanto o tra-
balho de Carroll e Thomas provocaram, por
um lado, uma forte impressio na comunidade
de estudos de interagao humano-computa-
dor. Por outro, influenciaram pesquisadores
como Ben Shneiderman que, em 1983, publi-
cou Direct Manipulation: a Step Beyond Program-
ming Languages, texto que ficou famoso por
popularizar® uma das expressoes que define
as agoes interativas computacionais: a mani-
pulagdo direta (direct manipulation), que seria
a sensagao de manipular os dados computa-

cionais por meio de representagdes visuais

“Metaphors function as natural models, allowing us to take our knowledge of familiar, concrete objects and
experiences and use it to give structure to more abstract concepts”.

“There are two central aspects to this proposal for game-base metaphors for routine-application computing. First,
the metaphor of the system is at least somewhat ‘dynamic’. Games are intrinsically dynamic in a sense that present
interfaces never are. [..] Second, the metaphor of the system is ‘involving'. Again, games seem to intrinsically involve
the ego of the player in a way that no present interface can”.

Embora a provavel primeira apari¢do do termo tenha ocorrido um ano antes, no artigo “The future of interactive
systems and the emergence of direct manipulation”, também de autoria de Shneiderman.
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dessas informagoes, ou seja, agir ativamente
em um ambiente de interface. Segundo Shnei-
derman (1983), muitas das pesquisas realiza-
das com usudrios de computadores naquele
momento recebiam feedback semelhantes,
apontando para os mesmos aspectos que seus
interatores desejavam na lida com os disposi-
tivos digitais: dominio completo do sistema,
competéncia para realizar tarefas, facilidade
no aprendizado, confianga na manutengao
das habilidades conquistadas, uso prazeroso
do sistema, interesse em apresentar o sistema
anovatos e desejo de explorar funcionalidades
mais avan¢adas. Tendo em vista esses obje-
tivos, Shneiderman procura esses atributos
em varias das aplicagdes computacionais
do inicio dos anos 1980, como editores de
planilhas, softwares de cap (Computer-Aided
Design, ou desenho assistido por computador)
e o sistema z0g, utilizado no navio de guerra
estadunidense uss Carl Vinson, mas acaba por

explicitar sua ideia de que

Provavelmente, o emprego mais excitante,
mais engenhoso - e certamente mais
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bem-sucedido - da manipulagédo direta
estd no mundo dos videogames |...] Os
designers desses games nos fornecem
uma forma de entretenimento estimu-
lante, um desafio para novatos e experts,
e muitas ligoes intrigantes sobre os fato-
res humanos no design de interfaces - de
algum modo, eles conseguiram encontrar
uma forma de fazer as pessoas colocarem
suas moedas nos computadores. A forte
atracdo trazida por esses jogos contrasta
marcadamente com o nervosismo e a
resisténcia que muitos usuarios vivenciam
no uso de equipamentos automatizados
no trabalho? (SHNEIDERMAN, 1983, p. 61,
tradugdo nossa).

A conclusio de Shneiderman nos parece
suficientemente clara, e acaba por chegar na
mesma perspectiva explicitada em artigos
anteriores®: os designers de interagao huma-
no-computador devem olhar para os jogos
eletronicos para entender sua complexidade,
usando suas caracteristicas interacionais
para o desenvolvimento de novos dispositi-
vos e interfaces. Quinze anos depois, essas
observagoes sdo resumidas por David J. Bolter

e Richard Grusin, no ja classico Remediation:

“Perhaps the most exciting, well-engineered - certainly, the most successful - application of direct manipulation is in
the world of video games [..] The designers of these games have provided stimulating entertainment, a challenge for
novices and experts, and many intriguing lessons in the human factors of interface design -somehow they have found
a way to get people to put coins into the sides of computers. The strong attraction of these games contrasts markedly
with the anxiety and resistence many users experience toward office automation equipment”.

Contudo, Shneiderman faz uma critica as analogias entre os games e os aplicativos voltados a tarefas de trabalho,
utilizadas por Carroll e Thomas em seu artigo, ao afirmar que “entretanto, os jogadores procuram entretenimento e o
desafio do dominio do sistema, enquanto usuéarios de aplicativos se focam nas tarefas, e podem nao gostar de serem
forgados a aprender sobre as limitagdes do sistema” (1983, p. 62, tradugdo nossa) “However, game players seek
entertainment and the challenge of mastery, while application-system users focus on the task and may resent forced

learning of system constraints”.
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understanding new media (1998). Utilizando
as guis como exemplo do processo de reme-
dia¢do dos meios e linguagens, os autores
estadunidenses aproveitam para também
realizar uma demonstracao do que poderia
ser uma conexao histdrica entre a construgao
de games e as teorias relacionadas as interfa-

ces computacionais**:

0 continuo desenvolvimento de maquinas
de fliperama e consoles domésticos encon-
trava-se em paralelo ou mesmo antecipou
o desenvolvimento do computador pessoal
e de sua interface [...] com uma sugestdo
implicita que a agdo ludica, ou pelo menos
uma interface mais responsiva, grafica, é o
que a computagdo deveria ser”® (BOLTER,;
GRUSIN, 1998, p. 89-90, tradugdo nossa).

Esses entrelagamentos entre jogos eletroni-
cos e HCI podem ser observados mesmo em
estudos mais voltados para analises comuni-
cacionais. Ao criticar os estudos de ontologia
dos meios digitais de Lev Manovich em The
Language of New Media (2001), e partindo de
questionamentos de fundo sécio-politico-e-
condmico-social, Galloway (2013, p. 3) ressalta,
entre outras caracteristicas, uma certa centra-
lidade dos games e do ato de jogar que estaria

presente nao s6 nas descri¢oes de Manovich,

com

| E-ISSN 1808-2599 |

mas também nas discussoes sobre tecnologias
digitais em geral, declarando que essas sao
“reivindicagoes estéticas” (aesthetic claims) que
teriam se tornado um lugar comum no dis-
curso construido sobre os chamados “novos”
meios. O proprio projeto de pensamento
sobre midias digitais de Galloway (2013, p.
x) parte dessa premissa, ao dedicar um dos
livros de sua trilogia sobre politica e estética
das tecnologias informacionais aos jogos ele-
tronicos: Gaming: Essays on Algorithmic Culture
(2006). A obra discute materialidades, histé-
ria e representagoes dos games para demons-
trar suas potencialidades sociais, politicas
e culturais. Uma outra abordagem de fundo
humanistico que destaca essa nitida conexao
entre jogos e computagao, embora parta do
campo da Psicologia Social, com outras bases
epistemoldgicas, estd em The Second Self: Com-
puters and the Human Spirit, de Sherry Turkle.
Nesse livro, lancado originalmente em 1984,
a psicéloga estadunidense avalia de forma
pioneira os efeitos da crescente adogao dos
computadores e dos games na vida cotidiana,
com destaque para o desenvolvimento cog-
nitivo de criangas e adolescentes. A argu-
mentacao principal de Turkle entende que

a questao central da cultura que emerge com

0 termo “interfaces computacionais” pode se referir tanto as interfaces fisicas quanto as gréficas.

“The ongoing development of arcade and home games paralleled or anticipated the development of the desktop
computer and its interface [...] with an implicit suggestion that gaming, or at least an immediately responsive,
graphical interface, is what computing should really be about”.
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o uso de computadores é a ideia de “mundos
governados por meio de regras” (“rule-gover-
ned” worlds), construidos e manipulados por
seus usuarios, que nos atrai para seu uso,

afirmando que

Os videogames sdo uma janela para um
novo tipo de intimidade com as mdquinas
que é caracteristico da nascente cultura
computacional. A relagédo especial que os
jogadores constroem com os videogames
tem elementos que sdo comuns as intera-
¢Oes com outros tipos de computadores.
Portanto, esse poder atrativo dos videoga-
mes, essa fascinagdo quase hipnética, é
uma forma dos computadores terem esse
poder de atragdo sobre nds?® (TURKLE,
2005, p. 67, tradugéo nossa).

Esse breve histérico do desenvolvimento das
Guis articulado as caracteristicas dos jogos,
ilustra ndo apenas que vivemos em uma
sociedade computacional e, portanto, forte-
mente marcada pela tecnologia, mas revela
também que essa sociedade opera em suas
atividades cotidianas mais corriqueiras com
uma légica ladica, o que ja era afirmado por
pesquisadores das chamadas teorias tra-
dicionais do ladico. Alguns exemplos sao
Avila (1994), ao refletir sobre os elementos

ltdicos nos modos de existéncia do Barroco
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brasileiro, e Huizinga (2004, p. 6), que afirmou
que “encontramos o jogo na cultura, como um
elemento dado existente antes da prépria cul-
tura, acompanhando-a e marcando-a desde as
mais distantes origens até a fase de civilizagao
em que agora nos encontramos”. Porém, acre-
ditamos que essa ludicidade inerente a cultura
se apresenta de forma mais nitida a partir da
adocgdo dos dispositivos computacionais em
nosso cotidiano, visto que os préprios compu-
tadores operam em uma légica formalmente
influenciada por elementos lidicos, conforme
destacamos anteriormente. Dito de outra
forma, a cultura digital opera segundo expe-
riéncias interativas, sociais, contextualizadas,
exploratorias, imersivas e inventivas carac-
teristicas da experiéncia ludica que os games

ajudam a expressar de forma mais marcante.

Experiéncias do lidico digital

aplicadas ao cotidiano

Para facilitar a compreensao do que estamos
discutindo, apresentamos a seguir exemplos
praticos de experiéncias inventivas, imersivas
e ladicas que acontecem em diferentes setores
da sociedade. Para comegar, é interessante
lembrarmos da Casa da Ciéncia, inaugu-

rada em 1995 pelo Centro Cultural de Ciéncia

“Video games are a window onto a new kind of intimacy with machines that is characteristic of the nascent computer
culture. The special relationship that players form with video games has elements that are common to interactions
with other kinds of computers. Thus, the holding power of video games, their almost hypnotic fascination, is a form of

computer holding power”.
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e Tecnologia da Universidade Federal do Rio
de Janeiro (UFR)), localizada em Botafogo,
Rio de Janeiro, que por meio de exposigdes
transporta quem a visita para um universo
novo a ser explorado. Com isso, visa transpor
o desafio de motivar as pessoas “a fazer suas
proprias descobertas, a partir de atividades
que provoquem a curiosidade e os convidem
aquestionar e a buscar respostas”, como expli-

cita na apresenta¢ao sobre o espago?.

Depois de 20 anos de funcionamento, a Casa
da Ciéncia nio tem mais oferecido exposigoes,
mas em seu site é possivel acessar algumas
para saber o que discutiam e quais recursos
usavam para aproximar os conceitos cien-
tificos do cotidiano de quem percorria suas
salas. Como é o caso da exposi¢ao Chagas do
Brasil—90 anos da descoberta da Doenga de Cha-
gas, realizada entre margo e junho de 2000%,
na qual era possivel, por meio de uma instala-
do, “visitar” uma casa feita de barro, na qual
viamos entre os materiais da casa o Triato-
minae, conhecido como barbeiro, transmis-
sor da doenca de Chagas (ou tripanossomiase
americana). O cenario escolhido era um quarto
com uma cama encostada na parede, porque

a forma de transmissao mais comum é via
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a picada do inseto, em especial no rosto, por

isso o apelido.

Uma das exposi¢oes documentada no site da
Casa de Ciéncia é a Sensagoes do Passado Geo-
logico da Terra®, realizada em parceria com
o Departamento de Geologia da UFRJ e com
recursos da Petrobras, do Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(cNpq) e da Fundagao de Amparo a Pesquisa
do Estado do Rio de Janeiro (Faperj). A expo-
si¢ao explorou os sentidos para contar, em
uma linha do tempo disposta pelos espagos da
Casa da Ciéncia, a histéria geoldgica da Terra.
Quando o visitante chegava no periodo de 4,5
bilhoes de anos, intitulado Um planeta em ebu-
ligdo, havia um tapete animado que simulava

um terremoto ao detectar,

[...] através de sensor, movimentos no
ambiente. Ao fundo, ouvem-se sons e rui-
dos de terremotos. O visitante tem a sen-
sacao de que o piso esta tremendo. Uma
instalagdo simula uma tempestade com
raios e trovoes. Pode-se visualizar uma
projecdo de video com imagens de um
vulcao em erupgao, assim como tocar em
amostras de 15 diferentes tipos de rochas
vulcanicas brasileiras de milhdes de anos
(CASA DE CIENCIA, 2011, on-line).

Disponivel em: <http://www.casadaciencia.ufrj.br/Apresent/FrApEF.htm>. Acesso em: 04 jun. 2019.

0 relato dessa exposicdo parte da memdria de uma das autoras deste trabalho que visitou a exposigéo, porque
infelizmente ndo ha registro desses detalhes no site da Casa da Ciéncia ou em outras paginas da Internet.

Disponivel em: <http://www.casadaciencia.ufrj.br/exposicao/sensacoes/pages/exposicao.htm>. Acesso em: 01 jun. 2019.
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Essas referéncias demonstram que o corpo
faz parte da experiéncia que explora vivén-
cias, pois sem o seu contato com tais aparatos
dificilmente esses conhecimentos poderiam
perdurar. Sendo assim, trazer sensagoes
que instigam os diferentes sentidos para
explicar como a Terra era hd bilhdes de anos
pode estimular quem interage a buscar mais
sobre o tema, em uma aprendizagem que
aguca os sentidos para incitar a curiosidade
e fomentar o olhar critico acerca de fenéme-
nos relativamente distantes de quem visita

essas exposigoes.

Mas nio é s6 a area cientifica que faz uso de
experiéncias lidicas. Uma outra forma de
observar que as atividades cotidianas estao
permeadas por artefatos que usam o lidico
para auxiliar na tomada de decisao, demons-
trando que a cognigao nao esta restrita aos
processos relacionados ao cérebro, é o apli-
cativo Coral Visualizer’®, da Coral, denomi-
nado de decorador virtual. Com o seu uso
em um smartphone, é possivel experimentar
e misturar cores para ver como fica o resul-
tado em sua parede, por meio da tecnologia
de realidade aumentada, evitando o investi-
mento em latas de tinta com uma cor que na
paleta parecia ser a ideal para a sua necessi-

dade. Contudo, nao é sempre que se deseja
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e/ou precisa trocar as cores de uma parede,
por isso, em relagdo as atividades rotineiras,
podemos citar os recursos ofertados pelos
aplicativos de entregas, alguns dedicados
a gastronomia, os mais conhecidos sao iFood
e Uber Eats, e outros que também aceitam
pedidos realizados em estabelecimentos como
farmécias e supermercados, um exemplo é o
Rappi, ambos disponiveis em alguns estados
brasileiros. Nao é nova a ideia de nao sair de
casa para poder jantar, fazer as compras do
més sem enfrentar as filas do supermercado,
ou pedir um remédio urgente normalmente
via ligagdo telefénica. Mas o diferencial desses
aplicativos é que eles tentam estimular a busca
por “novas” experiéncias, pois a tela apresen-
tada quando acessamos tem uma espécie de
vitrine com referéncias aos estabelecimentos
mais préximos e bem qualificados que podem
“pescar” o consumidor. H4 também a indica-
¢ao de descontos e promogdes para incenti-
var o encontro de um lugar menos conhecido,
o acompanhamento do andamento da entrega
e o agendamento de pedidos para aquele dia

repleto de reunides e demandas diversas.

O setor bancario também parece estar inves-
tindo no ladico para conquistar e fidelizar
consumidores. Um exemplo é o NuBank, que

comegou com um cartao de crédito, o roxinho

Disponivel em: <https://www.coral.com.br/pt/artigos/coral-visualizer>. Acesso em: 04 jun 2019.
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como é chamado, e agora tem uma conta de
pagamentos, a NuConta. Em seu site informa:
“nosso objetivo é acabar com a complexidade
e devolver o controle da vida financeira para
cada um™. Isso é materializado pelo seu apli-
cativo, no qual o dono do cartio pode, dentro
dos limites, controlar a “vida financeira” de
forma mais simples do que o seria com outros
cartoes de crédito, como a liberdade de alterar
o limite de crédito para os gastos nao ultra-
passar o orcamento financeiro e evitar o risco

de ter que pagar juros, por exemplo.

Essas experiéncias marcadas pela interativi-
dade em ambientes hibridos (fisicos e virtuais),
estimulo a exploragao de ambientes e interfa-
ces, aprendizado de linguagens e aplicativos
e trabalhos colaborativos demandam habili-
dades que desafiam as fronteiras dos saberes
e poderes da epistemologia moderna. Como
se sabe, a epistemologia moderna considera
como cognitivas apenas habilidades relacio-
nadas aos conhecimentos letrados e eruditos
e a0s processos mentais ditos “superiores”, ou
seja, as habilidades linguisticas, de raciocinio
l6gico-matematico, capacidade associativa,
resolugao de problemas, analise e tomada
de decisao. Como vimos acima, a cultura
ladica dos games ajuda a problematizar essa

ordem de saberes, a0 demonstrar que para
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o desenvolvimento de suas atividades é mis-
ter um processo cognitivo ampliado, ou seja,
um processo cognitivo que inclua, além das
habilidades mentais superiores, também as
habilidades sensério-motoras, perceptivas,

afetivas, lidicas e sociais.

Assim, observamos que a légica computa-
cional capilarizada pelos diversos setores
(politico, econémico, cultural, estético) da
sociedade hoje, n3o se resume a uma mera
diferenca nas formas de criar, comunicar,
consumir, distribuir e compartilhar con-
teados, informacdes, produtos e servigos,
antes, problematiza uma certa ordem de
saberes estabelecida. Desse modo, a perva-
sividade do ladico é mais complexa do que
uma simples mudang¢a no modo de criar
produtos culturais e estéticos, atrelados ao
campo do entretenimento. O lddico dialoga
com teorias que esgar¢am a configuragao
dicotomica da epistemologia moderna,

como discutiremos a seguir.

Cognigao Inventiva: rumo ao

pensamento complexo e transdisciplinar
Iniciamos esta se¢ao partindo da premissa de
que, na aurora do computador, os desenvolve-
dores das interfaces graficas integraram estra-

tégias ladicas (corpo, afetos, sociabilidades,

Disponivel em: <https://www.nubank.com.br/sobre-nos/>. Acesso em: 04 jun. 2019.
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desafios, prazer de explorar e interagir em
ambientes fisicos e virtuais, entre outras)®> as
possibilidades cognitivas das tecnologias com-
putacionais, e essa visada nos permite repen-
sar conceitualmente o termo ladico. Ao longo
da histéria, o ladico tem sido discutido por
disciplinas diversas como Filosofia, Antropo-
logia, Pedagogia, Psicologia, Educagao Fisica
e, recentemente, as Ciéncias da Comunicagao.
Construido a partir de interconexdes entre
diversas ciéncias, o lidico tornou-se um voca-
bulo aberto, polissémico e muitas vezes ambi-
guo. O ladico foi entendido como “sinénimo
de prazer, oposigao ao trabalho, ferramenta
da engenhosidade humana, instrumento
pedagdgico, simulagao, esporte, brincadeira
infantil, entre outros” (REGIS; PERANI, 2011,
p. 8). Essa polissemia dota o termo de certa
fragilidade, e até mesmo uma inconsisténcia
tedrica. No século XX, autores como Johan
Huizinga e Roger Caillois deram novo félego
a discussio sobre o ladico, contribuindo, den-
tre outras formas, para esgargar a dicotomia

ladico/seriedade (SOARES, 2008).

Estudos recentes demonstram que o agir
ladico estd profundamente arraigado na
cognicao, pois envolve um cabedal extenso de
habilidades légicas, sensério-motoras, cria-

tivas, sociais. Autores da drea de Educagio
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como David Whitebread et al. (2009), em
estudos experimentais para medir fatores de
aprendizagem a partir de atividades ladicas,
descobriram que os jogos sao particularmente
efetivos para preparar criangas para a solugao
de problemas complexos, criativos, que reque-
rem um alto nivel de habilidades metacog-
nitivas e autorregulatérias. Essas pesquisas
sao corroboradas por Panksepp (2009), pio-
neiro da neurociéncia afetiva. O pesquisador
desenvolve a hipotese de que o ato de jogar
é uma programacao epigenética, ou seja, que
envolve mudangas no funcionamento dos
genes sem alteracao na sequéncia do DNa,
levando a construgao do cérebro social - ou
seja, jogar é fundamental para atingir todo

o potencial de sociabilizagio do ser humano:

0 impulso de JOGAR é quase certamente
uma das principais ferramentas que podem
ajudar a construir nossas atitudes sociais
nos espagos de fungdo executiva e de
memoria, inicialmente vazios, do neoc6r-
tex. Existem muitas interagdes sociais
nicas e dinamicas que ocorrem durante
a atividade cerebral, que estao destina-
das a serem uma programagao das habi-
lidades sociais, dependentes do seu uso,
nas regides mais externas do cérebro. Se
assim for, é melhor aprendermos a usar
bem essas ferramentas evolutivas, pois
grande parte da programagao que ocorre
I4 durard uma vida inteira, em parte por
meio de processos epigenéticos muito

Para uma discussdo aprofundada sobre o conceito e caracteristicas do Itdico, ver HUIZINGA, 2004; CAILLOIS, 1994;

SOARES, 2008.
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poderosos, que sé recentemente foram
revelados em maiores detalhes. (PANK-
SEPP, 2009, p. 62, tradugédo nossa)

Mas para além da plastica cerebral, e/ou
das programacoes epigenéticas, podemos
dizer que o conjunto de associagdes, enca-
deamentos l6gicos, operagoes diversas com
objetos e seres vivos que podem ser confor-
mados em uma atividade ludica criam novas
conexoes entre os jogadores e o seu mundo,
J& que 0 jogo opera em uma suposta separa-
¢do espago-temporal** provocada pela con-
formacao de regras e agdes proprias, que
provocam aprendizagens, novas formas de
entendimento a partir de contextos, praticas
e experiéncias® com significados tinicos, difi-
cilmente alcancados nas operagdes comuns
do diaadia. Jogar é explorar novas formas de
agir no mundo, mesmo que as agdes dentro da
atividade lidica nao tenham consequéncias
tangiveis no mundo “real”, e esse estado de
ser é reproduzido nas nossas agoes mediadas
pelas interfaces computacionais. O mundo
constrito que nos é fornecido pelas Guis sur-

giu da necessidade de reproduzir processos
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mentais complexos, para a naturalizagdo das
linguagens computacionais em um ambiente
primordialmente visual, e a ag3o necessaria
para a interag¢ao com as interfaces exige uma
mentalidade ladica do seu interator: uma agao

ativa, exploratéria, complexa.

Como vimos na primeira parte deste artigo,
os estudos sobre GUI incorporam estratégias
ladicas de jogos as interfaces graficas, apon-
tando novas vias de pesquisa para o ladico.
Esses caminhos convergem com pressupos-
tos conceituais de teorias que Richard Gru-
sin agrupa sob a denominagao The Nonhuman
Turn. O foco tedrico dessa corrente é o som-
breamento nas fronteiras corpo/mente; razao/
afeto; humano/nao humano; jogo/seriedade
que fundamentam preceitos ontoldgicos
e epistemoldgicos arraigados em nossa cul-
tura (e pensamentos). Essas teorias defen-
dem um descentramento do humano e da
razdo, enfatizando que “[...] o humano sem-
pre coevoluiu, coexistiu, ou colaborou com
0 nao humano e que o humano se caracte-

riza precisamente por sua indistingao com

“The PLAY urge is likely to be one of the main tools that can help construct our social attitudes in the initially empty
executive and memorial spaces of the neocortex. So many unique and dynamic social interactions occur during brain
activity, there is bound to be use-dependent programming of social skills in the brain’s higher regions. If so, we better
learn to use such evolutionary tools well, for much of the programming that occurs up there will last a lifetime, partly
through very powerful epigenetic processes that have only recently been revealed in exquisite detail”.

Cf. HUIZINGA, 2004.

Para Wilcox (2019, p. 156), as caracteristicas de contextualizagdo, pratica e experiéncia que constituem os jogos
também sao fundamentais para atividades de aprendizagem.

°s

E-compds (Revista da Associagdo Nacional dos Programas de Pds-Graduagdo em Comunicagdo), ISSN 1808-2599, v. 23, jan-dez, publicagdo continua, 2020, p. 1-27. https://doi.org/110.30962/ec.1870

D) sy



Fatima Regis | Leticia Perani | Alessandra Maia

o n3o humano™* (GRUSIN, 2015, p. Xi, tra-
duc¢ao nossa). Essa abordagem aponta para
a compreensao dos diversos elementos que
compodem a experiéncia lddica ndo como
ambiguidade ou inconsisténcia, mas como

multiplicidade e complexidade.

Um dos campos mais eloquentes das The
Nonhuman Turn é o das ciéncias cogniti-
vas. Inauguradas na era do computador, as
ciéncias cognitivas ja nascem como ciéncias
hibridas, reunindo cientistas de disciplinas
oriundas das dreas Humanas, Sociais, Tec-
noldgicas e Biomédicas, tais como Psicologia,
Filosofia, Fisica, Engenharia, Computagao,
Neurociéncias, Inteligéncia Artificial. Todos
esses saberes estao unidos sob o propésito de

formular uma teoria geral da mente?.

Pesquisadores oriundos de varios campos
das ciéncias cognitivas® contestam a ideia de
supremacia das habilidades mentais superio-
res para o processo cognitivo. Ou seja, ques-

tionam que a cognicao seja prioritariamente

com
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abstrata e descorporificada, e defendem uma
“cognigdo invertida”: ou seja, a ideia de que
0 que chamamos de mente s6 é possivel por-
que tem como suporte o saber mais antigo
e mais potente do aparato sensério-motor.
Moravec (1988, p. 16, tradugdo nossa) afirma
de modo categérico: “organismos que nao
possuem a habilidade de perceber e explo-
rar seus ambientes — como as plantas — nao
parecem adquirir capacidade de desenvolver

inteligéncia™.

Desse modo, os processos mentais nao sio
abstragoes descorporificadas, ao contrario,
dependem fortemente da rocha sélida que
é o sistema sensdrio-motor. Como explicam

Lakoff e Johnson (1999, p. 4, tradugao nossa):

Razdo ndo é descorporificada [...] ela
resulta da natureza de nossos cérebros,
corpos e experiéncia corporal [...] a prépria
estrutura da razdo advém dos detalhes de
nossa corporificagdo. 0s mesmos meca-
nismos neurais e cognitivos que nos per-
mitem perceber o ambiente e nos mover

“[..] the human has always coevolved, coexisted, or collaborated with the nonhuman - and that the human is
characterized precisely by this indistinction from the nonhuman”.

Para se aprofundar nas questdes sobre a emergéncia das ciéncias cognitivas, ver DUPUY, 1996.

Na década de 1980, pesquisadores da IA observaram que, se os computadores executam com facilidade tarefas que
requerem raciocinio l6gico-matematico, hd outras atividades que o homem faz sem pensar - andar, manusear objetos
e reconhecer uma pessoa - que sao extremamente dificeis de automatizar. Essas observag6es abriram campo para o
estudo das fungdes sensério-motoras e perceptivas no funcionamento da mente.

“Organisms that lack the ability to perceive and explore their environment do not seem to acquire anything that we

would call intelligence”.
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também criaram nosso sistema conceitual
e modos de razao®.

Por essa perspectiva, as pessoas, assim como
outros seres vivos, tém suas a¢oes fincadas
no mundo; suas decisdes sio ancoradas em
situacoes concretas e se apoiam no sistema
sensorial, proprioceptivo e demais habilidades
corporais. Essa ideia golpeia a centralidade
do logos e propde que a produgao de conheci-
mento e comportamento nao sao resultados
de representagoes do mundo registradas na
mente individual, mas processos emergen-
tes das intera¢des concretas do individuo com
o mundo, incluidos ai humanos e nio huma-

nos atuando como uma rede sociotécnica.

A experiéncia liidica dos games: corpo,

agéncia, ambiente e invengdo

Ao apontar a importincia da situag¢ao con-
creta para os processos mentais, os defen-
sores da “inversao cognitiva” incluem, além
do corpo, o ambiente, a agéncia dos objetos
técnicos, os afetos e as sociabilidades no pro-
cesso cognitivo. Como vimos acima, esses nao
humanos também s3o incorporados pelos
games e midias digitais. Assim, as estraté-

gias ladicas alinham-se com as concepgoes
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tedricas das ciéncias cognitivas — sobretudo
as abordagens da cognicao situada (CLARK,

2001) e da enagdo (VARELA, 1990).

Norman (1993) inclui no processo cognitivo
as interagdes com outros individuos e com
objetos técnicos. Para ele, objetos técnicos
cognitivos nao sao apenas computadores
e gadgets sofisticados. Artefatos cognitivos
sao qualquer ferramenta que auxilie a mente
(NORMAN, 1993), 0 que inclui tanto artefatos
materiais, como o papel, o lapis, a calcula-
dora, o computador, quanto artefatos mentais
e culturais, como a linguagem, a légica, pro-
tocolos e a aritmética. Norman (1993, p. 146,
tradugdo nossa) destaca ainda a importancia
do ambiente e da cooperagao social para as

atividades cognitivas:

Pessoas operam como um tipo de inteli-
géncia distribuida, na qual grande parte de
nosso comportamento inteligente resulta
da interagao de processos mentais com 0s
objetos e determinagdes do mundo e na qual
muitos comportamentos ocorrem por meio
de um processo cooperativo com outrem*'.

Nesse processo, os objetos técnicos nao

sdo meras ferramentas ou extensdes das

“Reason is not disembodied [...] but arises from the nature of our brains, bodies, and bodily experience [...] the very
structure of reason itself comes from the details of our embodiment. The same neural and cognitive mechanisms that
allow us to perceive and move around also create our conceptual system and modes of reason”.

“People operate as a type of distributed intelligence, where much of our intelligent behavior results from the
interaction of mental processes with the objects and constraints of the world and where much behavior takes place

through a cooperative process with others.”
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habilidades humanas, antes, os objetos
possuem agéncia (SIMONDON, [1958] 2008;
LATOUR, 2005). Gilbert Simondon e, poste-
riormente, Bruno Latour propdem que 0s
objetos tém capacidade de afetar e de ser afe-
tados pelos processos sociais, participando
dos modos de ser e estar no mundo junto
com os humanos. Desse modo, consideram
a sociedade para além das questdes estrita-
mente humanas, incluindo o ambiente (meio
e objetos) na rede de relagdes e afetagdes cons-
titutivas das questdes humanas, formando

uma rede sociotécnica.

Por fim, Norman (2008, p. 30) inclui também

as emogoes:

Nds cientistas cognitivos, agora com-
preendemos que a emogao é um elemento
necessdrio da vida, afetando como vocé
se sente, como vocé se comporta e como
vocé pensa. De fato, a emogdo torna vocé
inteligente. Essa foi a licdo da minha atual
pesquisa. Sem emogdes, sua capacidade
de tomar decisdes ficaria prejudicada. A
emogdo estd sempre fazendo juizos de
valor, apresentando informagdes imediatas
a respeito do mundo: aqui estd um perigo
em potencial, 1a estd um conforto poten-
cial; isso é bom; aquilo é ruim.

Para entendermos de que modo a expe-

riéncia liidica se insere na discussao sobre
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as abordagens tedricas defendidas pelo The
Nonhuman-turn, recorremos a perspectiva
da Enagao ou Cognigao Atuada*®, proposta
por Francisco Varela (1990, 2001). Varela
partiu dos estudos de pesquisadores como
Maurice Merleau-Ponty, Martin Heidegger,
Michel Foucault, Jacques Derrida e Pierre
Bourdieu, mas seu argumento foi além.
Com formagao em Biologia, Varela explica
o modo como inteligéncia e razao se cons-
tituem a partir dos sistemas bioldgicos e da
histéria evolutiva da espécie, associando-as
a nossa histéria cultural. A perspectiva de
Varela é transdisciplinar, ou seja, advoga
que o real é hipercomplexo, ndo redutivel
aos métodos deterministas e reducionistas
da ciéncia classica. Em uma obra memoravel
em que explica as diferencas fulcrais entre
as formas de pensar e atuar embutidas nas
perspectivas disciplinar, interdisciplinar
e transdisciplinar, D’Amaral (1995) assegura
que para dar conta da multiplicidade com-
plexa do real é preciso por em comunicagao
ciéncias que se distinguem pelo método,
mas que tém em comum a investigacao da
complexidade do mundo. Assim, a visdo
transdisciplinar revela-se como a aborda-
gem que problematiza e busca superar as
dicotomias entre sujeito e objeto, realismo

e idealismo, organico e maquinico, interior

Adotamos a proposta de Virginia Kastrup (2007) de traduzir enaction (Varela, 1990) por atuagdo, dai cognigdo atuada.
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e exterior, corpo e mente, encampadas por
abordagens tedrico-metodoldgicas que se
sustentam em bases quase que exclusiva-

mente racionais.

Compreendendo a importancia da abor-
dagem transdisciplinar para a apreensao
da complexidade do mundo, retornamos
a Varela (1990) que argumenta de que modo
sua “cognigao atuada” é uma superagao (e
alternativa) as posigoes filosdficas dicotdmi-
cas do realismo e do idealismo. Ele explica
que a cogni¢ao por meio da metafora “do

ovo e da galinha” (p. 82-83).

O autor sugere que pensemos como opera
o sentido da visdo. O que surge primeiro?
O mundo (exterior) ou a imagem em nossa
mente (interior)? Varela (1990) pondera
que a resposta do ponto de vista “realista”
representa a posi¢do da galinha, ou seja,
“o mundo exterior é composto por regras
fixas; precede a imagem que projeta para
o sistema cognitivo cuja tarefa consiste em
apreendé-lo - o mundo — de modo ade-

quado” (p. 83).

Tentemos imaginar agora a posi¢ao do ovo,
ou seja, o ponto de vista “idealista” da razao
subjetiva: “o sistema cognitivo cria o seu
préprio mundo e toda a sua aparente solidez

assenta sobre as leis internas do organismo”

(1990, p. 83).
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A abordagem da cognigao atuada propde

assim uma via intermedidria:

Abrindo caminho para além desses dois
extremos e definindo (como qualquer agri-
cultor sabe) o ovo e a galinha se definem
um ao outro e sdo correlativos [...] E esta
énfase sobre a codeterminagéo (para além
da galinha e do ovo) que distingue o ponto
de vista da enacéo [atuagéo] de qualquer
forma de construtivismo ou de neokan-
tismo bioldgico. (VARELA, 1990, p. 83)

A cognicao atuada entende que o processo
cognitivo é intrinseco a propria vida, mas
isso nao implica um determinismo biolégico.
Ao contrario, comporta-se como uma prerro-
gativa do corpo e se articula a nossa histéria
bioldgica, cultural e psicologica. Varela et al.
argumentam assim a centralidade do corpo

para a cognigao:

[...] a0 usar o termo corporalizada preten-
demos destacar dois pontos: primeiro, que
a cognigao depende dos tipos de experién-
cia que surgem do facto de se ter um corpo
com varias capacidades sensdrio-motoras
e, segundo, que estas capacidades sensé-
rio-motoras individuais se encontram elas
proprias mergulhadas num contexto bio-
I6gico, psicoldgico e cultural muito mais
abrangente (VARELA, et al, 2001, p. 266).

A fisiologia do corpo depende de estruturas
biolégicas desenvolvidas ao longo da histéria
evolutiva da espécie. Mas também depende
da cultura em que estamos inseridos, e como

cada individuo é um ser Gnico, depende de
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seu self. Varela et al. (2001) associa o processo
cognitivo a tempos distintos do estagio de
nosso ser: estamos associados ao tempo evo-
lutivo da biologia por meio das estruturas
e fisiologia do corpo; estamos associados a um
tempo histdrico pela interagao com a cultura;
e a um tempo individual e presente, o da vida

e do corpo.

Essa ideia de uma transversalidade do corpo
pode ser compreendida por meio das concep-
¢oes sobre o principio de individualizagao de
Gilbert Simondon. O autor defende que toda
individuagao, seja fisica, bioldgica, psiquica
ou coletiva nunca é totalizada e final. Ao con-
trario, elas tém em comum a referéncia a uma
condi¢do pré-individual (repertério genético)
que nunca é saturada. Assim, o corpo nunca
¢ dado de antemao ou plenamente indivi-
duado. Um corpo estd sempre em processo,
possui uma estabilidade (metaestabilidade)
sempre parcial e em constante troca com

o meio cultural, social e histérico.®

Kastrup explica que é com o intuito de con-
ciliar a cogni¢ao com o concreto que Varela
formula a no¢ao de atuagao (enaction, no

texto original):

Esta [a cognigdo atuada] remete, em pri-
meiro lugar, a uma cognigao corporificada,

Cf. SIMONDON, 1989; KASTRUP, 2007.
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encarnada, distinta da cognigdo entendida
como processo mental. E tributaria da
acdo, sendo resultante de experiéncias
que ndo se inscrevem mentalmente, mas
no corpo. A atuagao é um tipo de agao
guiada por processos sensoriais locais, e
nao pela percepgao de objetos ou formas.
Os acoplamentos sensdrio-motores sao
insepardveis da cognigdo vivida, ai inclui-
dos acoplamentos bioldgicos, psicoldgicos
e culturais. [...] Todas essas ideias prepa-
ram o terreno para o segundo sentido da
nogao de atuagao: invengdo de mundo. Em
resumo, a nogao de atuagdo aponta para
uma dimensao coletiva que comparece no
corpo, a0 mesmo tempo em que indica a
participacdo do corpo na configuragdo do
mundo que é partilhado pelo coletivo (KAS-
TRUP, 2008, p. 104-105).

Como explica Varela et al. (2001), a inven-
¢ao de mundos nao significa a criagdo do
ambiente externo pelo sujeito do conhe-
cimento, mas sim um processo pelo qual
emergem o sujeito e o ambiente externo.
Ou seja, existe uma codeterminagao entre
sujeito e mundo: “o mundo e o sujeito per-
ceptor se especificam uns aos outros”
(p. 226). Essa ideia de coderteminac¢io entre
sujeito e mundo é um dos pontos em que
melhor se observa a associagdo de Varela
as teorias do The Nonhuman Turn, uma vez
que golpeia diretamente a separagao entre
sujeito e objeto, humano e ndo humano,

pilar da epistemologia moderna.
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A nocgao de invenc¢ao de mundo propoe
uma nova abordagem para a produgao de
conhecimento, uma vez que associa o ato de
conhecer a propria vida. Como resume Mes-

sias (2016, p. 10):

Este seria o papel epistemoldgico e onto-
I6gico da cognigdo. [...] Afinal, esses aco-
plamentos de organismos heterogéneos
(humanos ou ndo) se formam de maneira
quase que imprevisivel, e muitas vezes para-
doxal, na experiéncia, na agdo (ou durante o
processo evolutivo). E através de sua emer-
géncia que surge a cognigdo - que ela é
inventada -, ou seja, que se pode conhecer.

Essa é uma visao de mundo que entrelaga de
modo inextricavel os campos da vida, matéria,
técnica, pensamento, cultura e histéria. Por
essa concepgao tedrica, o ludico nao é oposto
a seriedade. O ladico é uma mediagao entre
homem e mundo, uma atividade cognitiva.
Conforme Regis e Perani, o ladico pode ser

entendido como experiéncia exploratdria:

Por isso, o lidico é também ambiente de
exploragOes e descobertas, que permitem
buscar informagdes sobre o meio, contri-
buindo para inimeras aprendizagens e
para o convivio social, demonstrando que
0s jogos podem servir como forma de com-
preensdo e dominio de uma dada conjun-
tura, habilidades que posteriormente sdo
aproveitadas para a produgéo de situagdes
distintas, diferentes das iniciais. (REGIS;
PERANI, 2011, p. 8)
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Consideragdes finais

Iniciamos este artigo demonstrando como
o desenvolvimento das GuIs inspirou-se em
caracteristicas, regras e procedimentos dos
games. Isto nos permitiu observar que a socie-
dade atual é, ndo apenas fortemente mar-
cada pela tecnologia, mas também, afetada
por uma légica dos games em suas atividades

cotidianas mais corriqueiras.

Vimos também que o ato de jogar, assim como
as mais diversas agdes cotidianas, envolve
o uso de tecnologias digitais e mobiliza uma
efervescente rede de relagdes sociotécnicas,
afetivas, ladicas, sensoriais, exigindo abor-
dagens tedrico-metodoldgicas complexas
e transdisciplinares. Essas abordagens se ali-
nham com teorias que Richard Grusin deno-
mina como The Nonhuman Turn, que propoem

um descentramento do humano e da razao.

Dentre as diversas abordagens tedricas asso-
ciadas a The Nonhuman Turn, recorremos as
abordagens das ciéncias cognitivas (cognigao
situada e cognigao atuada) que propdem que
0 processo cognitivo nao é meramente mental,
antes, entendem que a mente funciona como
uma rede que articula corpo e as interagoes
ambientais, incluindo ai pessoas e objetos
técnicos. Essa perspectiva tedrica, de carater
complexo e transdisciplinar, fornece aborda-
gens tedricas e metodoldgicas que permitem

investigar os diversos fatores que entendemos
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fundamentais para a légica operativa das
atividades ludicas dos games: corporeidade,
agéncia dos objetos, ambiente e processos
inventivos. Destacamos o conceito da cogni-
¢do inventiva (VARELA et al., 2001; KASTRUP,
2007) por sua capacidade de conectar huma-
nos e nio humanos, matéria e vida, de forma

multipla e descentralizada.

Por fim, ponderamos que se as tecnologias
digitais podem ser pensadas como tecnolo-
gias da inteligéncia nao é porque colocam
a disposigao incontaveis bancos de dados ou
potencializam produ¢do, armazenamento
e distribui¢ao de contetidos. Ao estimular
a percepgao sensorial, atuagio em ambien-
tes hibridos, aprendizado de linguagens,
sociabilizagao de atividades lidicas e intera-
tivas, a cultura digital possibilita a ativag¢ao
de todo um conjunto de habilidades, favore-
cendo o desenvolvimento de competéncias
que estao na base dos processos cognitivos.
Se as tecnologias computacionais podem ser
consideradas tecnologias da inteligéncia, seria
menos por serem tecnologias da inteligéncia
per si, e antes por colocar em questio o que
é inteligéncia e demandar novos paradigmas
de investigacao. Ou seja, acreditamos que
esses paradigmas constroem a interlocugao
da inteligéncia com o afeto, corpo, sociabili-
dade e ludico, enriquecendo nossos conheci-
mentos sobre a cultura digital e seus reflexos

no cotidiano da contemporaneidade.
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Abstract:

This study argues that the playful experience of
games has the potential to operate as a key to
understanding culture today. The theoretical
discussion is organized into two parts: the first
one shows how the graphical user interface (GUI)
was inspired by games as a way to make the GUI
more interactive and playful. The second points
out that playful practices draw on theories that
decentralize the human. It is a literature review,
and, as a result, the need for a complex and
transdisciplinary theoretical approach to dialogue
with subjectivity and culture today is evident.
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