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A RE[I)EN(;AO DA TV E DO VIDEOGAME.
SIM, E SURPREENDENTE!

Larissa Leda Fonseca ROCHA®?

Resenha

JOHNSON, Steven. Surpreendente!: A televisdo e o videogame nos tornam mais
inteligentes. Rio de Janeiro: Elsevier, 2005.

Desde o inicio do seu livro Steven Johnson nos apresenta qual sua hipotese geral
de trabalho e nos indica claramente o caminho que pretende seguir para nos demonstrar
0 que sugere o subtitulo de seu livro: como o consumo da televisdo e do videogame
proporcionou um aumento significativo de nossas habilidades cognitivas. O autor nos
diz que h4, hoje, um tipo novo e diferente de educacdo que ndo esta acontecendo nas
salas de aulas ou com livros repousados sobre os colos de leitores assiduos dos classicos
de literatura, mas em telas de televisdo e computadores, em pordes de casa e sofas
confortaveis e que estd sendo realizado pela maioria dos consumidores de
entretenimento da era digital, ¢ o que chama de Curva do Dominhoco. “Os tipos mais
degradantes de diversdo de massa — videogames e filmes violentos de televisdo, bem
como as sitcoms (comédias de costumes), proprias para jovens —, no final das contas,
revelaram ser saudaveis” (p. 8). Ao contrario da posi¢ao corrente que considera que a
industria cultural promove uma cultura de massa rasa e imbecilizada, Johnson afirma
que 0 que esta acontecendo é justamente ao contrario, do ponto de vista intelectual a

cultura esté cada vez mais sofisticada e ndo em direcéo a bancarrota absoluta.
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Além desta hipdtese de trabalho — por si s6 ja instigante — sdo apresentadas na
obra as causas provaveis para que seja possivel falar em Curva do Dorminhoco, que
inclui anseios neuroldgicos do cérebro, a sofisticada economia da industria cultural e
um avango tecnologico sem igual. Estas forgas “colidem” e resultam em uma maneira
especifica de funcionamento da cultura de massa e do modo como as pessoas se
apropriam disto. O autor, basicamente, nos pede para pensar sob uma nova logica, ndo
mais 0 embotamento cerebral promovido e organizado pela industria do entretenimento
como o cinema, a TV e o videogame, mas justo o oposto disso, a potencializacdo de
nossas faculdades cognitivas. Ao invés de significar declinio e atrofia, a cultura
popular®® tem se tornado cada vez mais complexa e nos ajudado a exercitar nossas
mentes de modo mais poderoso. Uma ressalva, porem, é fundamental. Para
compreender e mesmo reconhecer a existéncia da Curva do Dominhoco é preciso tirar
da equacdo o julgamento moral do conteudo da cultura popular, como diz o autor,
“abolir a tirania da moralidade” (p. 11). Naturalmente, se avaliarmos a midia com base
nos padrdes morais do que é transmitido por la s6 sera possivel ver um declinio absoluto
na sua historia. Mas ndo ha um unico modo de avaliar as praticas da industria cultural e
deixando de lado, por um momento, a moralidade do julgamento serd possivel
reconhecermos que a midia vem operando de tal forma e nos exigindo um tipo de
pensamento que amplia nossas capacidades cognitivas e isso, talvez, seja mais
importante do que os programas de tv ou 0s videogames nos passarem uma série de
licoes de vida. “A atual cultura popular pode ndao estar nos mostrando o caminho

moralmente correto, mas estd nos tornando mais inteligentes” (p. 12).

Surpreendente! ¢ dividido em duas partes, além da introdug¢do e de “Leitura
Adicional” ao final do livro. Na “Parte Um” ocupa-se em desvelar o que a industria do
entretenimento — e 0os consumidores — vem fazendo com o0s jogos, a televisdo, a internet
e 0 cinema. Esta parte, na verdade, vem organizada em quatro subpartes separadas de
acordo com as midias mencionadas, € ocupa a maior parte da obra. A “Parte Dois” do

livro ndo traz subpartes, mas foca suas atencdes em falar sobre o aumento do QI nos

® Em sua obra, traduzida no Brasil por Luciana Gomes e Lucya Duarte, o autor usa as expressdes “cultura popular”
para referir-se a cultura de massas, oriunda do sistema da industria cultural, e “objeto cultural”, para referir-se aos
objetos que sdo o resultado produtivo desta industria. Aqui neste trabalho usaremos a expressdo escolhida pelo
autor e/ou suas tradutoras.
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altimos anos e as forgas que impulsionam a Curva do Dorminhoco: econdmica,
tecnoldgica e neuroldgica. Por fim, Johnson fecha a parte dois da obra voltando a
questéo do julgamento moral da cultura popular e de elementos correlatos a este debate,

como o tratamento da violéncia em filmes, séries de TV e videogames.

Johnson néo poupa f6lego ao falar sobre jogos e sobre televiséo, destinando uma
atengdo mais reduzida a internet e ao cinema, provavelmente por que as midias que vem
apresentando os desafios cognitivos que o interessam sdo justamente a industria de
videogames e 0s seriados de televisdo. O autor posiciona a questdo fundamental para a
qual devemos voltar nossas atengdes: a pergunta que interessa ndo é se 0S jogos
mostram-se como um divertimento mais sofisticado para as criancas hoje do que a
maioria das outras experiéncias culturais as quais sdo submetidas, isso € claro. A
pergunta é: afinal, por que os jogos cativam tanto se, hoje, a maior parte deles — ao
menos 0s mais vendidos no mundo — s3o “diabolicamente, algumas vezes
enlouquecidamente, dificeis?” (p. 21). O autor vai apoiar-Se na neurociéncia para buscar
esta resposta e vai concentrar-se em nos dizer que ndo € o tema dos jogos que seduz, é o
sistema de recompensa neles que tanto atrai. E volta a diminuir o conteudo dos jogos
em valorizacdo do modo como sdo usados. Dito de outro modo: “ndo ¢ o que vOCcé esta
pensando quando esta jogando, € 0 modo como vocé esta pensando que importa” (p.
33). Se ndao é o conteddo que tanto importa, € possivel focar nossa atencdo no
“aprendizado colateral” que o jogo proporciona e ele é todo baseado na tomada de
decisOes. Esta ¢ a atividade basica do jogador e “nenhuma outra forma de cultura
popular mobiliza diretamente o dispositivo de tomada de decisdo do cérebro da mesma
maneira” (p. 34). Estas decisdes sdo baseadas em duas modalidades de trabalho

intelectual fundamentais: a sondagem e a investigacao telescépica.

A sondagem tem relacdo com o aprendizado das regras do jogo, que SO €
possivel aprender jogando, literalmente. E parte fundamental da experiéncia do
videogame as ambiguidades nas regras e nos objetivos, entdo 0 sucesso no jogo esta
justamente na decifracdo das regras do universo onde a experiéncia esta acontecendo.
Mas h4, além das regras, o que Johnson chama de “fisica do mundo virtual”. Ao
executar um jogo o computador ndo segue apenas as regras, ele “concebe um mundo

inteiro, um mundo com biologia, luz, economia, rela¢bes sociais, condi¢fes climéticas
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(...) vocé esta sondando a fisica de um mundo quando comeca a descobrir padrdes e

tendéncias sutis no modo como o computador esté executado a simulagdo” (p. 36).

Mas ao “brincar” com um videogame um jogador nunca tem apenas um
objetivo, sdo varios, simultaneamente em jogo e estes objetivos ainda se organizam
mentalmente de modo aninhado e hierdrquico. O trabalho mental de organizar todos
estes objetivos o autor chama de “investigacdo telescopica”, do modo como vao se
encobrindo um dentro do outro como um “telescopio desmontado”. Este modo de
investigacdo tem relacdo com a questdo da ordem e da construcdo de hierarquias
adequadas de tarefas para poder evoluir através delas na sequéncia correta, ou seja,
perceber relacdes e definir prioridades. “O que vocé verdadeiramente faz ao jogar (...)
tem a ver com descobrir ordem e significado no mundo, e tomar decisfes que ajudem a

criar essa ordem” (p. 49).

Ao pensar sobre a televisdo Johnson nos fala que ha um desenvolvimento
rigoroso e rapido e isto esta relacionado a mudangas econémicas nos negocios da
televisdo e ao desenvolvimento tecnologico que permite assistir tv hoje de outro modo,
em nada semelhante ao consumo sincrono entre emissdo e recep¢do de poucos anos
atras. Ha trés elementos primordiais onde o autor apoia-se para pensar como a televisao
— e suas narrativas — vem contribuindo para nosso desenvolvimento cognitivo: enredos

multiplos, setas intermitentes e redes sociais.

Hoje o drama com enredos multiplos se tornou o mais recorrente no género de
ficcdko no horario nobre da televisdo norte-americana®. Desde os anos 80 a
complexidade das narrativas vem aumentando sistematicamente e exige que 0s
espectadores preencham elementos cruciais para a historia fazer sentido, ou seja, ndo se
trata apenas de ver um programa inteligente, mas de lancar mdo de um trabalho
intelectual fora da tela para o consumo pleno — e compreensivo — das histérias, exige-se
um consumo inteligente. Nas ficces de televisdo atuais ha varios enredos diferentes
sendo contados ao mesmo tempo, uns se sobrepondo aos outros. Um dos elementos que

ajudam a complexificar as narrativas é o trabalhos que os roteiristas fazem com as setas

64 .~ . , .. s1e , .
A televisdo norte-americana é o cenario das analises empiricas de Johnson.

273



CAMBIASSU - EDICAO ELETRONICA

Revista Cientifica do Departamento de Comunicagdo Social da
Universidade Federal do Maranhéo - UFMA - ISSN 2176 - 5111
Sdo Luis - MA, janeiro/junho de 2014 - Ano XIX - N2 14

intermitentes, que sdo como uma espécie de sinalizacdo da narrativa, que ajudam as

pessoas a entender o que se passa na tela e o sentido que devem dar a certos signos.

Nas narrativas classicas as setas intermitentes diminuem consideravelmente o
trabalho interpretativo/analitico do espectador para que possa compreender a historia.
Com as setas nos lugares corretos, tudo que é preciso fazer é segui-las e a narrativa sera
inteligivel. N&o ha nenhum mistério sobre a atividade imediata na tela, ela é sempre
perfeitamente entendivel. A questdo é que nas narrativas contemporaneas, baseadas em
enredos multiplos, ndo nos perguntamos apenas como tudo aquilo vai terminar, mas
afinal, o que esta acontecendo na historia agora. A questdo é que os roteiristas nos
obrigam a ficar no escuro, nos negam acesso as setas intermitentes porque desejam que
sejamos capazes de desvendar a historia, usando nossas proprias habilidades cognitivas.
Ha como que uma confianca implicita entre os espectadores e a narrativa, uma certa
toleréncia as ambiguidades e auséncia de sentido pois quem assiste a uma dessas ficcoes
tem que saber o que nao deve saber, 0 que ndo sera oferecido pela historia pois parte do
prazer € o espectador “preencher” os espagos vazios para s6 entao a narrativa ficar plena
de significado. “A maneira mais marcante de medir a complexidade desses programas ¢
considerar o montante de informacGes externas que o espectador tem que acumular para

‘compreender’ inteiramente as piadas”(p. 67).

Johnson também volta suas atencdes para os reality shows. Apesar de nos alertar
que estes programas sempre podem ser questionados sobre sua qualidade, ndo é possivel
negar os méritos do género e sua estrutura ¢ “fidedigna a um videogame” (p. 73): ha
uma imprevisibilidade nas regras que nao sdo estabelecidas logo de inicio, o que € parte
do fascinio. O prazer, que ajuda a entender as enormes fatias de audiéncia que estes
programas alcancam, vem do fato de “colocar outros seres humanos em um meio
ambiente complexo e de alto risco, onde ndo ha estratégias estabelecidas e ver como
eles se orientam” (p. 75). Os reality shows até excedem as demandas cognitivas da
audiéncia, em relacdo aos jogos, pois estimulam as ramificacfes dos contatos sociais
dos telespectadores que, ao analisar cada passo dado pelos participantes, acabam
jogando junto com eles. Trata-se ndo apenas de adaptar-se a regras mutaveis e de
planejamento das estratégias de acdo, mas de fazer tudo isso em um “campo minado de

relacionamentos pessoais” (p. 76). Se ¢ verdade que as narrativas contemporaneas da
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ficclo para a televisdo nos desafiam a acompanhar multiplas tramas, os reality shows
“exigem que sigamos multiplos relacionamentos” (p. 85). Seguir um reality show ¢

seguir essa trama, essa rede social do universo criado na tela.

Johnson concentra a parte dois de seu livro falando sobre as forcas que
impulsionam a Curva do Dorminhoco: econémica, tecnoldgica e neuroldgica. Sim, ha
nesse jogo de producéo de objetos culturais que nos desafiam cognitivamente poderosas
forcas de mercado que moldam o entretenimento popular; o impulso oferecido por
tendéncias tecnoldgicas de longo prazo; e, por fim, demandas que vem 14 do “fundo do

cérebro humano” (p. 127).

H4 uma “economia da repetigdo”, gerada pela alta rentabilidade da
exibicdo/venda de reprises, que se relaciona com a Curva do Dorminhoco. Se a meta
final da industria deixa de ser a exibicdo Unica de uma narrativa e passa a ser a repeticao
dessa exibicdo, essa mudanca vai afetar o conteudo das ficcdes televisivas. Os
programas que conseguem sustentar varias exibicdes sem ficarem cansativos e
entediantes para o publico sdo aqueles que vao gerar mais lucros na “distribuicao
autorizada”. Trata-se de levar a parte mais vultosa do lucro do “ao vivo” para as
colecBes, para os box de DVD com a ultima temporada daquele seriado preferido.
“Sempre que a cultura popular troca seus incentivos econdmicos de sucessos rapidos
para uma repeticdo a longo prazo, surge um aumento correspondente na qualidade e na
profundidade” (p. 133).

Naturalmente este cenario é ainda o resultado do desenvolvimento de uma série
de tecnologias, de “maquinas de repeticdo”, que permitem diminuir o ritmo ou voltar no
tempo, como os DVDs, por exemplo. A internet — e a reunido nela de espectadores fiéis
de programas de TV e jogadores de videogames — permitiu que conhecimento
especializado de consumidores atentos pudessem ser compartilhados pelas pessoas,
ajudando a compreender o sentido das narrativas e descobrindo os truques dos jogos. Os
sites onde estes consumidores se encontram e partilham informacbes sobre seus
programas e jogos preferidos funcionam como um “anel de decodificacdo” para a
complexidades desses objetos culturais. “Fas devotos sdo co-autores de documentos
publicos macicos (...) que existem on-line como ferramentas evoluidas de trabalho do

conhecimento popular, sempre atualizados por seus fas dedicados” (p.137). A
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complexidade, assim, s6 aumenta. A Curva do Dorminhoco é o resultado sim de
investimento econdmicos da industria na producdo de uma cultura mais desafiante,
gracas as tecnologias da repeticdo e do metacomentario, mas apenas porque existem
cerebros que desejam ser desafiados.

Ha que se considerar, por fim, as “mads noticias”. Johnson admite que ha certos
tipos de experiéncias que ndo podem ser transmitidas ou vividas de forma conectiva e
abreviada. O texto transmitido em rede tem suas préprias riquezas, mas exigem um tipo
de inteligéncia e habilidade diferentes daquelas demandadas pela leitura de um
argumento que se sustenta por 200 péginas ou mais em um livro. Se a narrativa nao
envolve interatividade e o texto exige 0 acompanhamento do desenvolvimento de uma
ideia de forma continua, o autor € claro: “A Curva do Dorminhoco sugere que a cultura
popular ndo esta fazendo um bom trabalho” (p. 150). Além disso ¢ importante atentar
para a questdo do contettdo moral, tema abordado no inicio do livro e retomado em suas

ultimas paginas.

O primeiro ponto a se considerar em meio a polémica da industria cultural estar
ajudando a construir um conjunto de consumidores desenvolvidos cognitivamente mas
pobres moralmente é que o autor acredita que provavelmente superestimamos a
extensdo pela qual nossos valores mais centrais e fundamentais sdo, realmente,
transmitidos pela midia. Além disso, a maior parte dos conteudos da midia acaba
girando ao redor de estruturas tradicionais de moralidade. Outro ponto a ser considerado
é se toda a violéncia denunciada nos objetos culturais tem efeito na mente das pessoas.
Johnson diz que a maior parte das pessoas compreende que a violéncia exibida é, afinal,
ficticia, mas o exercicio mental empregado no consumo destes objetos ¢ real. “O
contedo da maior parte do entretenimento tem menos impacto do que o tipo de
raciocinio que o entretenimento forca vocé a fazer” (p. 153). Johnson conclui dizendo
que aquilo que defende é uma mudanca nos parametros para a qualificacdo do que € lixo
e do que é verdadeiramente substancial, ja que a corrida em direcdo ao fundo do poco é
um mito e ndo somos um conjunto acéfalo de preguicosos mentais. A industria nos
oferece objetos culturais cada vez mais sofisticados e “nossos cérebros gravitam

alegremente para essa complexidade recém-descoberta” (p. 159).
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