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Um objeto grafico multiplo e interativo:
potencial terapéutico e de pesquisa

Ha quem diga que a adolescéncia ¢ um truque da selegéo
natural para que os individuos realmente aptos consigam so-
breviver aquele tormento e usufruir da maturidade. Outros,
menos afeitos as reflexdes, cunham novos termos, como abor-
rescentes, que mostram tanto o desconforto na relacdo com
esses individuos quanto a distancia que o falante quer manter
em relacdo a um tempo ou uma parte do que certamente foi
sua propria historia. Renata Araujo encontrou uma forma
original de representar a adolescéncia, respeitando sua com-
plexidade, seus riscos, sua flexibilidade e o enorme potencial
desconhecido — positivo e negativo — de cada adolescente,
com que terapeutas, professores, pais ¢ amigos muitas vezes
ndo conseguem lidar, seja por desconhecimento, seja por falta
de instrumentos objetivos de analise e de agéo.

Renata conseguiu conceber ¢ representar, de forma inte-
ligente, realista e a0 mesmo tempo carinhosa, essa situagdo
explosiva e dindmica. E porque conseguiu fazer isso, criou um
instrumento de diagndstico, intervengao e auto-orientagdo, que,
por si, também ¢ inovador e carregado de potencialidades. O
conjunto representagdo-instrumento constitui uma espécie de
objeto grafico multiplo e interativo, que excede o que seria um
simples livro tanto quanto excede um simples jogo, caracteri-
zando-se num verdadeiro manual de sobrevivéncia na vida coti-
diana para adolescentes que precisam escolher entre estratégias
realistas ou magicas, avaliando a relag@o custo-beneficio de
cada uma delas de forma objetiva, através de uma quantificagdo

de seu impacto sobre areas de seu proprio perfil, como coragem,
charme, forga, inteligéncia, saude ou simpatia.

Trata-se de uma caixa, contendo um manual de instru¢des
de um jogo do tipo RPG (role playing game, jogo em que 0s
jogadores assumem e interpretam papéis) e varios elementos
graficos — personagens, fichas de desafios, estratégias, locais e
de anotagdes — para que 0s jovens se vejam em primeira pessoa e
aos que 0s cercam, nos cenarios que fazem parte de seu cotidiano,
e atuem, de forma interativa, em situacdes familiares, escolares,
sociais, etc. O conjunto chama-se RPG Desafios: treino de habi-
lidades para prevengdo e tratamento do uso de drogas na ado-
lescéncia (editora Vetor, 2009). Mas também ai 0 jogo excede sua
inten¢@o — uso de drogas — e seu manuseio inclui situagdes que
afligem os jovens dessa faixa etaria, estejam eles ou ndo envoltos
pela cultura das drogas, sejam elas legais ou ilegais.

Para jogar, os participantes devem escolher entre um con-
junto de personagens, da faixa etaria entre 14 e 16 anos, cujas
fichas descrevem, em deliciosos desenhos acompanhados de
pequenos textos coloquiais, gostos, caracteristicas comporta-
mentais e preferéncias (um ¢ estudioso, outro odeia roupas da
moda, outro ¢ surfista, outra ainda quer ser pesquisadora no
futuro, entre outros exemplos). Tais descri¢des, além de cobrir
um grande espectro da personalidade das personagens e do seu
comportamento social, quantificam as diferengas entre eles, atra-
vés de notas as ja referidas caracteristicas (nota 8 para coragem,
nota 9 para charme, por exemplo, sendo essas notas diferentes
para cada um dos personagens). Com isso, abre-se a primeira
janela para que o jogador olhe por ela e veja a si mesmo e seus
amigos, com suas especificidades, seu mix de coisas boas, médias
ou ruins, que ganham assim um tamanho e, portanto, um grau
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de relevancia na equacao de potencialidades a desenvolver, ou
dificuldades a enfrentar (a propdsito, a atividade bem poderia ser
usada por adultos que ainda desejem ou necessitem reconhecer as
multiplas facetas de sua personalidade e operar sobre comporta-
mentos sociais, afetivos, etc.). Na verdade, esse equacionamento
de lados de si mesmo e de outros ja pode servir, de imediato,
como ferramenta de autoconhecimento e de observagdo dos
demais, independentemente de causas, culpas ou condicionantes
socioecondmicos, ideologicos ou religiosos.

A dinamica do jogo consiste em levar os participantes
— investidos da persona descrita nas fichas dos personagens
e, possivelmente, dos seus proprios sentimentos € compor-
tamentos — a enfrentar desafios cotidianos. Esses desafios,
como sabem todos aqueles que de alguma forma elaboraram
e conscientizaram as vivéncias de sua propria adolescéncia,
podem parecer banais, mas mobilizam um arsenal de defesas
e ansiedades contra inseguranga sobre suas proprias capaci-
dades, medo do desconhecido, autoafirmacéo, curiosidade
sobre a sexualidade, etc., todos eles potenciais gatilhos para
solugdes magicas, como as drogas (tratadas no jogo como
pogdes que ligam/desligam, ou que tornam a pessoa charmosa
e a vida agradavel). Por exemplo: para desafios do tipo “estar
ameagado de apanhar de colega”, ou “ficar de castigo”, “apre-
sentar trabalho de aula para a turma inteira”, ou ainda “amigos
convidam para faltar a aula”, cada personagem devera avaliar
estratégias como: “trocar de amizades”, “lembrar que o pro-
blema ndo vai durar para sempre”, “tomar Viajolin (pogao
magica que faz a pessoa se sentir como se estivesse andando
nas nuvens)”, ou “dar uma caminhada enquanto pensa no pro-
blema”. E antes que se pense em uma possivel simplificagdo
dessa dramatica equacdo existencial adolescente, nos termos
de uma programagao do tipo se-isso/faca-aquilo, informe-se
que: cada desafio — e cada estratégia de solugdo — propde uma
contabilidade variavel para cada uma das caracteristicas do
perfil do personagem (coragem, charme, etc.). Além dessa
soma de pontos variaveis para cada /lado da personalidade,
cada estratégia ainda oferece bonus — positivos ou negativos
— que vao dando instrumentos concretos e dindmicos para
uma computagdo de perdas e ganhos, de cada parte do con-
Jjunto dinamico daquele individuo. Para agregar valor a essa
computagdo, os pontos acumulados ddo direito a prémios, da
escolha do jogador (viagem, prancha de surf, etc.).

Renata transforma a decis@o do adolescente em um sistema
razoavelmente complexo, no qual pode identificar variaveis di-
namicas, algumas das quais sdo do desafio, outras sdo da estratégia
escolhida para enfrenta-lo e outras sdo do proprio adolescente, as
voltas com seus multiplos e conflitantes lados disputando espago
em uma mente-cérebro ainda pouco experiente para conhecer e
lidar com eles. Um humanista formado nas principais escolas
da psicologia e da psicanalise do século XX se insurge, nesse
momento da leitura, e reclama do que seria uma visdo computa-
cional do processo de decisdo humana, da subjetividade descrita
na forma de um enfrentamento de desafios com estratégias cal-
cadas em perdas e ganhos, ou ressente-se de alguma referéncia
a reflexdes mais densas sobre o papel ou responsabilidade

da educagdo ou da cultura nas escolhas. A esses, para além da
psicologia cognitiva, area de referéncia da autora da obra, suge-
re-se a descoberta de autores contemporaneos, como o bidlogo
Richard Dawkins!, o cientista cognitivo Steven Pinker?* ou o
filésofo Daniel Dennett’, que dimensionam o estudo da mente
e do comportamento humanos no escopo da psicologia, da
filosofia e da biologia evolucionistas, observando o processa-
mento mental humano na sua forma natural, enquanto espécie,
despida de paradigmas culturais. Sugere-se, ainda, a heresia de
tentar compreender esta natureza humana pelos olhos de um
pesquisador da inteligéncia artificial, como Marvin Minsky?33,
que descreve a inteligéncia e os processos de decisio através da
magquinaria necessaria para fazé-la funcionar em autématos ou
softwares (algumas obras dos autores citados e da resenhista,
sobre esses autores, estdo referenciadas abaixo).

Além do dialogo direto — e, talvez, involuntario — de
Renata Araujo com cientistas que ampliaram a dimensdo do
conhecimento sobre psicologia e cognigdo, ¢ importante di-
mensionar o espaco que esse trabalho abre para a ampliagdo
da area da pesquisa cognitiva (e atente-se ai nao apenas para a
clinica psicologica, mas também para as necessidades educa-
cionais), uma vez que pode render varias abordagens e formas
de observagao, incluindo dissertacGes e teses, com diferentes
possibilidades de metodologias de pesquisa e tratamento de
dados (observacao direta, simulagdes, cortes por género ou
classe social, entre tantos outros).

Por fim, como uma espécie de cereja do bolo, o trabalho da
autora constitui um roteiro praticamente pronto para o desenvol-
vimento de uma versao virtual do jogo, o qual, em si, pode vir
a caracterizar-se como um objeto de pesquisa na area de infor-
matica na educacdo, ou tecnologia educacional aplicada as areas
de satde (ambas as areas em fase de estruturacdo académica,
nas principais universidades do Rio Grande do Sul). Um dos
principais desafios da producdo de games virtuais educacionais
ou terapéuticos ¢ exatamente a extragdo do contetido dos espe-
cialistas e sua adaptagdo para o cada vez mais promissor universo
virtual dos jogos, com seus espagos de interatividade, escolha,
gravagao de dados, compartilhamento, além de uma pratica que
comega a ser explorada, sob o nome de realidade aumentada®,
que nada mais é do que misturar o jogo virtual (em computado-
res, palmtops, celulares ou TV interativa) a realidade pessoal do
jogador, coisa que o robusto objeto grdfico multiplo e interativo
de Renata e sua equipe tem todas as condi¢des de realizar’.
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