Gamespace
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Resumo

A cultura digital que atravessa todas as dreas de atividade da sociedade moderna € cada vez
mais sedimentada nas interfaces digitais com que o cidadao interage social e culturalmente —
métricas, indicadores de progresso e recompensas cujo valor € imaterial. O videojogo aplicado
ao contexto social desempenha na era digital um papel de extrema relevancia como um meio
horizontal, capaz de facilitar ao cidadao ferramentas para informar, aprender, produzir infor-
macao, e para ainda se autoatualizar segundo um ideal de progresso.

Gamificagdo (Deterding, 2011) apresenta-se como a mais recente e eficaz estratégia para me-
diar interagdes e extrair padrdes comportamentais do publico através da aplicagdo de mecanis-
mos de jogo no espaco social cibernético. A sua presenca no software e nas redes sociais impoe
um tipo de sistema dominante: um espaco no qual os métodos do game design constituem
mecanismos de controlo comportamental através da sublimacdo automatica do jogador num
agente participante de um monopodlio de dados — um novo sistema de governamentalidade
(Schrape, 2014) denominado de gamespace (Wark, 2006).

Este artigo toma o organismo gamespace como foco de estudo, procurando sistematizar os
mecanismos de jogo que sdo colocados em pratica para configurar os fluxos de informagao
entre o jogador e o mercado global de dados. Esta abordagem de estudo é tomada a fim de
sugerir préticas de contra-gamificacdo (Dragona 2014) para um game designer critico: um pa-
pel atualizado do game designer que considera as implicagdes tecnoéticas dos aparatos lidicos
que desenha e que toma como objetivo incitar no jogador uma experiéncia reflexiva das arqui-
teturas de controlo subjacentes as interfaces digitais de comunicacio. A sugestdo de uma pra-
tica critica para o game designer podera em desenvolvimentos futuros orientar o gamespace
para uma atualizacdo que envolva o jogador como agente ativo na produ¢do de matéria cultural
através das interfaces gamificadas de um modo emancipado, consciente e informado.
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Introducao

The gamespace is built on the ruins of a future it proclaims in theory yet disavows in practice.

—McKenzie Wark

Durante a ultima década assistimos a permeagdo do videojogo digital nas areas de en-
tretenimento, divulgacdo cultural e estudo académico. O sucesso do jogo enquanto artefacto da
sociedade moderna, principalmente divulgado a partir de uma grande industria comercial, per-
mitiu o seu reconhecimento como um meio de comunicacdo relevante na cultura digital com
que produzimos informagao, constituindo efetivamente um tipo de artefacto fulcral a histéria
tecnocultural do ser humano. Este novo terreno proporcionado pelo jogo motivou o estudo e
implementa¢do do mesmo para além da industria de entretenimento. Com a expansao da area
do game design surge uma nova metodologia focada na experiéncia em espagos sociais: gami-
ficacdo. O termo “gamificacdo” descreve o “uso de elementos de game design em contextos
externos ao jogo” (Deterding, 2011, p. 2). O uso do jogo para melhorar a experiéncia de inte-
racdo entre o utilizador e a tecnologia é bastante comum nas interfaces de comunicacido que
agora sao naturais aos processos de comunicacdo e disseminacdo de informag¢do ao publico.
Aplicacdes e plataformas mobile como Foursquare, Facebook ou Instagram, aproveitam ele-
mentos de game design como sistemas de pontuacao, emblemas e rankings para uma experi-
éncia de participagdo que permitiu um novo modo de expressdo cultural que seria até entdao

inatingivel através de meios como a radio ou a televisao.

A profusdo de elementos de jogo nas plataformas digitais de comunicacao representa
socialmente a mudanga de um paradigma material, caracterizado por valores econdmicos cen-
trados no mercado, para um paradigma pds-material, caracterizado por valores de autoexpres-
sdo e experiéncia inter-relacional. No entanto, a economia imaterial de informacdo da qual a
atividade da gamificacdo se alimenta levanta uma série de questdes de indole ética no que toca
a “motivacdo” que alicerca o ciclo continuo de utiliza¢do de plataformas sociais e aplicacdes
“gamificadas.” A partir do momento em que a atividade do design encontra-se sediada nos
modelos estratégicos do marketing, os objetos de comunicagdo que dele advém servem natu-
ralmente os objetivos econdmicos do marketing. Assim, as técnicas de gamificag@o sdo na sua
maioria aplicadas com o intuito de estudar padrées de consumo e de direcionar e moldar a agao

do jogador. Similarmente as estratégias de marketing, as estratégias de gamificagdo, apesar de



possuirem o carater lidico, exploratdrio e informativo do videojogo, apontam para a finalidade
de analisar o jogador, categoriza-lo segundo métricas que possam descrever 0s seus interesses,
gostos e motivacdes, e por ultimo, para regular as suas agdes de modo a cumprir com os obje-
tivos econdmicos da entidade ou instituicdo que usufrui estrategicamente da pratica de gamifi-
cacdo. Neste sentido, podemos visualizar o fendmeno de gamifica¢do segundo uma defini¢ao
mais critica: “um conjunto de técnicas para regular comportamentos através de regras de jogo
para fins estratégicos” (Schrape, 2014, p. 22). A gamificagdo como um modo de regulamento
comportamental torna-se possivel a partir de uma exploracdo subliminar da propria natureza
do jogo, onde qualquer mecanica de jogo € construida de modo a apontar a tomada de decisio
do jogador para determinadas op¢des, dentro de um espaco constituido por vasto leque de ou-
tros potenciais rumos a tomar. E com esta natureza que se apresenta o “gamespace” (Wark,
2006, p. 1) — o espago onde o jogo ocorre, delimitado por a¢des condicionais e arquiteturas
de decisdo. O gamespace delineado por estratégias de gamificacdo motiva os jogadores envol-
vidos a produzir e trocar informagao entre eles afim de alimentar uma economia movida intei-
ramente por estruturas de dados, o que alicerca uma cultura de dependéncia em informagao e
um fendmeno de “identidade quantificada” — onde a identificagdo do cidadao passa a ser rea-
lizada consoante nimeros e parametros estatisticos e a sua atividade social passa a efetivar-se
segundo “uma nova forma de pensamento, que revé em todos os aspetos uma necessidade de

monitorizagdo pessoal e de autoatualizacdo continua” (Dragona, 2014, p. 232).

Tomemos como foco de estudo o gamespace enquanto um sistema governamental que
controla a tomada de decisdo do coletivo social e as suas implicacdes no que toca a recolha,
manipulagdo e producao de dados a partir da participacio voluntéria do jogador, e procuremos
sistematizar um conjunto de abordagens com que o game designer podera basear as suas me-
todologias de gamificacdo através de uma pratica de “contra-gamificacdo” (Dragona, 2014).
Tal sugestdo metodoldgica tera como finalidade tragar uma perspetiva critica para o game de-
signer que “aponta para a disrup¢ao do processamento e exploracdo dos dados do utilizador,
apelando a um jogo dentro do sistema e a uma acdo disruptiva sobre as suas regras e conteudo
a partir do interior do mesmo” (ibid., p. 239) — promovendo uma consciéncia autorreflexiva
das interfaces de comunicacdo e das arquiteturas de jogo que cultivam a liberdade de decisdao

e a individualidade do jogador enquanto participante ativo na sociedade de informacao.



1. Gamificacao

Comecemos por inserir a drea da gamificacdo no respetivo contexto sdciotecnoldgico,
afim de nos posicionarmos numa perspetiva apta para estudar a natureza do jogo € 0s seus

mecanismos enquanto meio de comunicagao.

1.1. O estatuto da gamificacao

O termo “gamificacd0” comegou a ganhar um uso abrangente durante a ultima década,
quando a industria de videojogos e a prética de desenvolvimento dos mesmos comecam a ser
encaradas como uma parte fulcral do repositdrio cultural da sociedade moderna. A pratica de
gamificacdo sentiu uma exponencial ado¢do e uma institucionalizacdo por parte da sociedade,
sendo que as abordagens e metodologias que introduz a industria e ao publico aproveitam va-
lores como “‘entretenimento,” “diversdo” e “motivacdo” na producdo de experiéncias interati-
vas direcionadas para grandes e variados segmentos do publico. O jogo enquanto meio de co-
municacdo—com os elementos que constituem a sua experiéncia—demonstram a eficdcia e o
potencial com que os mesmos podem influenciar e transformar o quotidiano e as relagcdes que
nele ocorrem, apresentando-se como uma ferramenta viavel para melhorar servigos, produtos
ou aplicacOes. Assim, muitos dos elementos de design presentes no videojogo comegam a ser
aplicados para além da industria do entretenimento, criando experiéncias agradaveis que moti-

vam os jogadores e/ou utilizadores a participar nelas com uma grande taxa de adogao.

No entanto, ndo existe um acordo unanime que define “gamificacdo” como um sin6-
nimo de “game design.” Gamificacdo representa uma expansao do game design para além do
suporte usual do videojogo: apenas elementos e préticas do desenho de videojogos sdo aplica-
dos no desenvolvimento de experiéncias que, apesar de serem ludicas e se comportarem como
um jogo, nao constituem formalmente o objeto “videojogo” popularizado pela indtstria de en-
tretenimento digital, normalmente jogavel em dispositivos e consolas criadas para o propdsito
de ser “jogado.” Deterding (2011) propde uma definicdo para gamificagdo, que visa separa-la
do game design e explorar o seu potencial de aplicacdo no mundo real, encarando-o como uma
area académica de investigacdo: “gamificacdo € o uso de elementos de game design em con-

textos externos ao jogo” (ibid., p. 2). Através da gamificacdo, as entidades institucionais sao



capazes de desenvolver estratégias de produgdo econdmicocultural para atingir objetivos vitais
em varias dreas da sociedade, como as artes, a saude, a educagdo e a participacdo civica da
populacdo. Assiste-se a uma mudanca de paradigma das areas do marketing e da economia,
onde os produtos de inovagao que destas nascem sao formulados a partir de modelos de negdcio
focados na experiéncia do utilizador, nas relacdes deste com os vérios 6rgados disciplinares e
veiculos de comunica¢do da sociedade, bem como um foco na proximidade e fomentagao das

interagdes entre a sociedade e o cliente.

1.2. Gamificacao como um jogo institucional

Contudo, a ideia de uma sociedade prospera em funcido dos media gamificados aponta
para determinadas concecdes do papel do cidaddao enquanto jogador que reduzem o seu contri-
buto individual para um que, na pratica, ¢ meramente abstrato e carece de iniciativa individual.
A gamificacdo do quotidiano permite as comunidades, negdcios e institui¢des a habilidade de
motivar e suportar sicio, politico e economicamente comportamentos do cidadao que sao con-
siderados “desejdveis.” As estratégias de gamificacdo, no estado atual da cultura tecnoldgica,
dirigem o utilizador através de interfaces que medeiam o consumo e obtencdo de informagao
através de numeros e parametros — “modos de incentivo baseados em sistemas de pontuacao
que proporcionam um incentivo e quantificacdo que nao serdo tao desejaveis como esperado”
(como citado em Tiessen, 2014, p. 255). Isto levanta algumas implicacOes tecnoéticas no que
toca ao uso da gamificacdo para motivar e exponenciar a utilizagcdo de aplicacdes, ferramentas
e plataformas de comunicagdo. Similarmente as estratégias de marketing, as estratégias de ga-
mificagcdo—apesar de possuirem o carater ludico e informativo do videojogo—apontam para a
finalidade de analisar o utilizador, categorizd-lo segundo métricas que possam descrever os
seus interesses, gostos € motivacdes, € por ultimo para influenciar a sua atitude e acdo de modo
a cumprir com os objetivos econdmicos da entidade ou instituicdo que usufrui estrategicamente
da prética de gamificacdo. Neste sentido, podemos compreender o fendmeno de gamificacio
segundo uma definicdo mais critica: “um conjunto de técnicas para regular comportamentos
através de regras de jogo para fins estratégicos” (Schrape 2014, p. 22). Na génese da gamifica-
¢do “existe um sintoma da sociedade contemporanea na qual todos os seus aspetos sdo captu-

rados e processados por computadores e redes digitais de informacao” (ibid., p. 31).



Finda esta breve contextualizagdo ao fendmeno da gamificacdo e a exposi¢cdo do seu
carater transformativo da acdo do cidadao-jogador dentro da sociedade, exploremos os modos
mecanicos com que as estratégias de gamifica¢do atuam, recorrendo aos elementos primordiais
de game design, e contrapondo-os com os efeitos que tracam o retrato do cidaddo a luz de um

Jjogador inserido num novo tipo de sistema institucional de controlo comportamental.

2. O sistema do jogo

Observemos a area disciplinar da gamificacdo através de um olhar mais critico: como
um novo tipo de mediador institucional e/ou uma ferramenta de incentivo para atualizar o papel
do cidadado. O fendmeno da gamificacdo, principalmente nos anos mais recentes, tem dominado
a industria de aplicacOes digitais e mobile — com as suas premissas de aumentar a participacao
do cidaddo na esfera de informagao e de fomentar e expandir relagdes comunitarias num meio
intersocial digital. A visdo com que os proponentes da gamificacdo expressam sobre a cultura
digital passa pela “inclusdo de légicas de jogo nos ecras e dispositivos que definem o nosso
dia-a-dia digital” (Tiessen, 2014, p. 258). Esta visdo, no entanto, ndo contempla as problema-
ticas apresentadas no capitulo anterior, onde um mundo digital cada vez mais gamificado im-
plica também uma subjugacdo do cidaddo a um jogador participante de um circuito de dados
movido por influéncias e motivagdes institucionais em prol de motivacdes individuais. Tendo
em conta que a atividade institucional sobre a sociedade passa por um modelo econémico se-
diado em estratégias de marketing, as técnicas de gamificagdo “ndo apontam para mudar os

modos de pensar das pessoas, mas sim como estas se comportam” (Schrape, 2014, p. 22).

Como se manifestam estas estratégias de regulamento do comportamento do jogador?
Para sistematizarmos o sistema que as plataformas de comunicacdo gamificadas impdem, é
preciso primeiro descrever o espaco de acdo em que este incide (neste caso, um meio virtual
de comunicagdo) e posicionar nele as mecénicas de jogo e a respetiva influéncia sobre os par-
ticipantes nele inseridos. Apesar da gamificacdo estar estabelecida como uma pratica separada
da pratica de game design, ndo nos esquecamos que ambas partilham os mesmos mecanismos
e elementos de design, apesar de possuirem objetivos e abordagem diferentes. Assim, podemos

informarmo-nos pela epistemologia do game design para compreender a gamificacdo, visto



que, apesar da ultima ser uma drea em rapido crescimento e com grande interesse de investi-
gacdo por parte da academia, ainda ndo possui um conjunto proprio de praticas que t€ém em
conta os contextos sociais, culturais e politicos do jogador — algo que na investigacdo em
game design ja é bastante explorado através de “serious games,” “performative games” e “cri-
tical games” (Flannagan, 2009). Comecemos por estudar o espaco virtual em que o jogo atua

e medeia as interacdes do jogador: o gamespace.

2.1. Gamespace e o algoritmo

Uma das principais carateristicas do videojogo é a imersao do jogador num espaco vir-
tual, onde ocorrem todas as possiveis interacdes € acdes permitidas pelas mecanicas e regras
do jogo. Nos meios digitais de comunicagdo, existem também um espaco virtual que estabelece
as relacdes sociais entre os utilizadores e medeia o fluxo de informag¢do consumida e produzida.
No caso especifico de um meio de comunicagdo gamificado, as mecanicas de jogo que eram
outrora exclusivas ao imagindrio virtual do videojogo sdo transportadas e aplicadas ao meio
social presente na tecnologia. McKenzie Wark (2006), professor de Media and Cultural Stu-
dies na faculdade The New School em Nova lorque, fornece um corpo tedrico ao espaco virtual
do jogo, denominando-o de “gamespace.” Para o autor, a realidade social moderna constitui
um vasto territdrio vigiado pelo jogo, dominado pelo algoritmo e pelas relacdes de poder que

0 mesmo apresenta:

Everything is evacuated from an empty space and time which now appears natural, neutral, and
without qualities—a gamespace. The lines are clearly marked. Every action is just a means to
an end. All that counts is the score. [...] There is— to give it a name—a military entertainment
complex, and it rules. Its triumphs affirm not just the rules of the game but the rule of the game.

(p-6)

A mediagdo das agdes do jogador dentro do gamespace passa pela utilizagdo das me-
canicas de jogo, na sua maioria assentes em algoritmos de quantificacdo do jogador, como
sistemas de pontuagdo, contagem de parametros e leaderboards. Quantificacdo € o método
natural do jogo para fornecer ao jogador informacdo sobre o seu estado atual em fun¢do de
metas a cumprir através de uma sequéncia de tarefas que contribuam para o incremento das
mesmas. Mas este algoritmo nao € autdbnomo o suficiente para incitar no jogador a motivagao
e participacdo de que o jogo necessita para persistir. As mecanicas de jogo possuem modos de

comunicagdo complexos, aproveitando os multiplos cddigos culturais para efetivamente



cumprir com as suas fungdes, bem como submergir o jogador no ato de jogar. Para isso, os
elementos de game design tém de ser desenhados de modo a suportar os algoritmos na produ-
¢do e veiculagdo de significado pelo qual o jogador atribui um valor pessoal explicito. Dentro
do gamespace, as atividades propostas sdo detentoras de significado na medida em que estas
sdo incluidas numa narrativa que suporta os objetivos € interesses pessoais do jogador — a
significacdo no jogo forma um tipo de “recompensa intrinseca nela mesma, porque nds dese-
jamos pertenca e o contributo para algo que tem significancia para além das nossas préprias
vidas individuais” (como citado em Mekler, Brithlmann, Opwis, e Tuch, 2013, p. 1138). Por
exemplo, o nivel de envolvéncia e participacdo do jogador é apresentada como uma pontuagao.
Os pontos funcionam na medida em que aproveitam uma necessidade intrinseca do cidaddo em
contar, medir e avaliar algo para posteriormente comparar resultados e retirar conclusdes. Neste
caso, o sujeito de quantificacdo € o jogador em si mesmo, incluindo quaisquer parametros as-
sociados que permitam situd-lo numa escala de progresso para um determinado fim pessoal.
Wark identifica esta propriedade do gamespace, atribuindo-lhe a denominagao ‘“alegoritmo:”
uma juncdo entre as palavras “alegoria” e “algoritmo” que denota um mecanismo composto
pela “experiéncia intuitiva do jogo e o algoritmo que o organiza” (2006, p. 21). Para o autor, o
ato de jogar implica necessariamente uma interpretagao dos seus cddigos, e “interpretar o jogo

implica interpretar o seu algoritmo.”

Nike+,um servico e aplicacdo mobile que retine uma comunidade de pessoas pelo des-
porto da corrida, aproveita a necessidade de autoatualizacdo do jogador para manté-lo no seu
ciclo de participacdo. A aplicacdo foi desenhada como um sistema de registo, monitorizacao e
andlise da performance dos corredores e de comparagdo dos resultados ou “conquistas” dos
mesmos através de uma rede social. A utilizacdo da aplicacdo requer do jogador uma aceitagao
das regras dos mecanismos gamificados deste, normalmente através de um documento de po-
liticas de dados e privacidade relativas ao servico. O conjunto de regras apresentados por estas
politicas de dados e ainda pelas funcionalidades da aplicagdo em si funciona como uma estru-
tura de regulac@o: o uso da aplicacdo pressupde uma recolha e calculo de pardmetros relativos
ao corredor que regulam o seu comportamento de modo a manter um processo de constante
autoprogresso, normalizado por uma competicao entre a comunidade. Aqui, a criagdo de sig-
nificado processa-se através de um algoritmo de monitoriza¢ao, enquadrado num contexto so-
cial competitivo. No caso de redes sociais como o Facebook e o LinkedIn, o mesmo ocorre

mediante uma quantificacao do ato de identificacao e socializag¢do online, cuja participacao do
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utilizador € medida consoante o nimero de “gostos,” “comentdrios,” “partilhas” e “posts.” As-
sim, 0 modo de afeto com que os elementos de gamificacdo atuam nestas plataformas € identi-
ficativo — a identidade online € o alvo métrico para a monitorizac¢do, produ¢do e consumo de

dados em massa.

Através destas configuracdes, conseguimos aferir algumas aplicacdes da gamificacao,
abordando o meio gamespace consoante os mecanismos do “alegoritmo,” o que por sua vez
permite maximizar a participacdo coletiva do cidaddo segundo um processo de significagao
pessoal e alimentar um fluxo de dados constante a uma escala mundial. Estabelece-se assim
uma estrutura de regulamento comportamental que envolve o cidaddao de um modo pratica-
mente automatico, o que compromete a iniciativa individual de qualquer ag¢do dele. Explore-
mos agora os efeitos que os sistemas de gamifica¢do induzem na sociedade, abordando parti-
cularmente questdes sobre o livre-arbitrio e representagao institucional do cidaddo, bem como

a emergéncia de uma sociedade de controlo digital.

2.2. O jogador codificado numa sociedade de controlo

Gamificagdo € utilizada pelas instituicdes como uma estratégia universal, detentora de
enorme poder transformativo, que visa melhorar os servicos e atividades da sociedade através
de uma ludificacdo dos espacos sociais de interacdo. Ainda assim, a gamificacdo ja é estabele-
cida academicamente e institucionalmente como uma técnica de influéncia comportamental
das massas, principalmente tendo em conta que esta serve 0s objetivos econdmicos de um mer-
cado digital de informag¢@o. Numa era em que os meios de comunicacao alicer¢am e alimentam
um gamespace movido por uma economia informacional, € pertinente pensar sobre as razoes
pelas quais a nossa sociedade se configura deste modo. Colocar questdes sobre a atividade
institucional e sobre as marcas que produzem as experiéncias gamificadas que suportam o
nosso quotidiano, no entanto, ndo parece ser tao pertinente face aos estudos e avancos sobre a
gamificacdo segundo a perspetiva de “um remédio universal para converter o mundo num lugar
melhor” (Schrape, 2014, p. 36). Na realidade, a visdo geral publica sobre a gamificacdo nao
permite qualquer tipo de espago reflexivo para dar aso a este tipo de discussdo, normalmente
circunscrito a natureza de um ensaio académico, como € o caso deste presente artigo. Isto acon-
tece porque os discursos institucionais sobre a gamificacdo tomam exclusivamente como foco

os resultados quantificaveis que esta é capaz de produzir — “a correlacdo entre os fatores e
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comportamentos dos consumidores” (ibid., p. 36) — deixando a margem e com menor foco
outros didlogos que ndo contribuem ativamente para um “progresso social quantificavel,” cuja
divulgagdo ndo passa para além do registo estatistico e analitico que promete futuras melhorias
para a qualidade de vida geral. Salienta-se que 0 modo operativo primario da gamificacio é
quantificativo, e que quando a sua aplicacdo € levada a um extremo progressista, o conceito de

jogo como um standard ideal, promotor de participacdo civica, perde for¢a retorica.

McGonigal considera a mesma visao ideal do jogo: “E se nds decidissemos utilizar todo
o conhecimento que possuimos sobre game design para resolver o que a realidade tem de er-
rado?” (como citado em Schrape, 2014, p. 36). E pertinente considerar as possibilidades que o
jogo pode permitir no desenvolvimento prospero da sociedade, dadas as suas qualidades parti-
cipativas e o potencial de motivar o cidaddo de forma mais responsavel, inclusiva e, acima de
tudo, colaborativa. Mas a maioria das consideragdes atuais sobre a gamificacdo nao englobam
as repercussoes éticas na sua verdadeira extensdao. No estado atual da sociedade, o uso da ga-
mifica¢do implica uma vigilancia e monitorizagdo que nao sao descritivas, e este detalhe nao
pode ser ignorado aquando qualquer discurso sobre a gamificagdo que toma o progresso social
como foco. Encontramo-nos perante a emergéncia de um novo sistema de governamentalidade,
mas que nao € imposto pelos 6rgaos do Estado em si — este apenas fornece uma antecamara
para os “principios, modelos e ideias por detrds da gamificacdo” (ibid., p. 38) das quais o mer-
cado econdmico usufrui. Gamificagdo toma a forma de um modelo governamental na medida
em que os seus proponentes desenham conscientemente “arquiteturas de decis@o” (Schrape,
2014). A atividade do jogador dentro do jogo passa pelo exercicio de tomada decisdo perante
um leque de op¢des organizado estrategicamente pela interface modelada pela arquitetura do
jogo. Gamificacdo e arquiteturas de decisdo apontam para o mesmo fim: modelar a conduta do
jogador segundo determinados objetivos via a quantificagdo do jogador. Estas estratégias sdo
consideradas por Foucault como “sinais de uma mudanc¢a do modo dominante de governamen-
talidade (como citado em Schrape, 2014, p. 38). Em comunhdo com esta ideia, o fildsofo afere
também que o 6rgdo econdmico que rege qualquer espaco publico constitui naturalmente um

“jogo econdémico:”

This is the idea that the economy is basically a game, that it develops as a game between part-
ners, that the whole of society must be permeated by this economic game, and that the essential
role of the state is to define the economic rules of the game and to make sure that they are in
fact applied. What are these rules? They must be such that the economic game is as active as
possible and consequently to the advantage of the greatest possible number of people [...]
(como citado em ibid., p. 39)
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A partir do momento em que existe um sistema de dominio civico a base de regras que
necessitam da participacdo das massas para poder subsistir, existe um condicionamento da agao
coletiva. Apesar de uma das principais filosofias de game design (relativamente ao gamespace)
constituir a permeagao de livre-arbitrio no que toca a tomada de decisdo, as arquiteturas de
decisdo exercem uma influéncia transversal ao modo de como as opcdes possiveis sdo apre-
sentadas e as decisOes tomadas. As técnicas de regulacdo realizadas através de arquiteturas
condicionais podem ser descritas como uma simples defini¢do de regras do jogo, sendo que
sdo as regras de jogo que permitem em primeiro lugar a liberdade de decis@o ao jogador e em
segundo, a restri¢do da mesma liberdade num conjunto finito de possibilidades de decisao. O
condicionamento liberal da a¢do do jogo € um cddigo essencial nas linguagens de game design,
suportado por outros aspetos nativos ao jogo como o “alegoritmo” e a quantificacdo do jogador
através de pontuacdo. Assim, podemos associar o livre-arbitrio do cidaddo como um parametro
reguldvel e monitorizavel dentro do gamespace: “a liberdade encontra-se associada a vigilancia
e disciplina” (Schrape, 2014, p. 40). Assistimos assim a uma redu¢do do papel civico do cida-
ddo no que toca a sua atividade digital a um mero jogador, cuja representacdo dentro do mer-
cado da gamificacdo € codificada a um extremo e as suas acOes restritas a padroes numéricos
que servem para proposito exclusivo de processamento e analise de informacdo. A gamificagao
dominada pela institui¢do transforma-se entdo num aparato opaco para sedimentar um sistema
de regulacdo comportamental, apelando a necessidade intrinseca humana de autoatualizacdo e
contributo civico para suportar algoritmos de desenvolvimento tecnoldgico e social através de
um didlogo progressista alicercado pela experiéncia e interatividade do jogo — “as pessoas
ndo precisam de ser iluminadas, mas simplesmente reguladas por pontos e insignias de modo

a torna-las mais felizes, e mais produtivas” (ibid., p. 43).

3. Critical game design

Nos tultimos capitulos estabelecemos a gamificacdo como um veiculo para uma emer-
gente sociedade de controlo digital a luz de um mercado institucional de informa¢do moldado
pelos modos operativos do gamespace. Esta abordagem de discurso tem como finalidade le-
vantar implicacdes tecnoéticas em relacdo ao contributo do cidaddo para a sociedade, o seu
livre-arbitrio individual e ainda a exploragdo dos seus objetivos intrinsecos através de mecani-

cas de jogo. No presente estado da sociedade moderna, é de extrema importancia expor estes
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conflitos ideoldgicos se a gamificag¢do evoluir numa atividade autébnoma, capaz de produzir um
novo tipo de experiéncia sociocultural suportada pelo jogo. As praticas de game design e de
gamificacdo possuem de facto um potencial que merece ser explorado no desenvolvimento da
sociedade através de interfaces e meios de comunicacdo mais intuitivos € proximos as episte-
mologias do ser humano, incluindo o ato de jogar e de participar em experi€ncias que retornam
valor ao publico. Agora que tracimos uma visao geral sobre a area da gamificagcdo, os meca-
nismos de jogo e os efeitos ndo desejaveis com que estes t€ém na sociedade, encontramo-nos
em posicao de refletir sobre as metodologias do game design e o papel do game designer face
as arquiteturas de controlo que dominam a sua producdo. Apesar da gamificagdo ainda se en-
contrar circunscrita a muitas ideologias que acabam por ndo considerar o estado do jogador
enquanto cidaddo, em game design ja assistimos nos ultimos anos a uma mudanca de paradig-
mas que o engloba. Exploremos uma concecao do game designer como agente critico na cria-
¢do de jogos e aplicagdes gamificadas, informado por subculturas do game design como “con-

tra-gamificacdo” (Dragona, 2014) e “critical game design” (Flannagan, 2009).

3.1. Contra-gamificacao

“Sera irreversivel o corrente estado da gamificagdao?” Esta € a questdo que Daphne
Dragona (2014) coloca no seu artigo Counter Gamification: Emerging Tactics And Practices
Against The Rule Of Numbers. Tendo em conta que a gamificagdo no seu estado atual afirma
uma arquitetura de poder assente na capitalizagdo e normalizacdo do cidadao, € pertinente co-
mecar a identificar elementos na pratica da gamificacdo que possam sugerir alternativas meto-
dolégicas viaveis para reformular a mesma. Na sequéncia da sua pergunta inicial, Dragona
pondera se “o0 gamespace atual — que constitui 0 modo com que os dados regulam o mundo
de hoje — pode ser redesenhado” (p. 238) num mundo onde padrdes de comportamento sao
progressivamente explorados e processados. A autora procura uma possivel abordagem para
atender a questdo, partindo do conceito gamificacdo para definir uma pratica oposta e disrup-

tiva, a qual denomina de “contra-gamificagdo:”

Counter-gamification [...] can be described as a form of opposition to the increasing use of
game elements within non-game systems, which aims to disrupt the processing and exploitation
of users’ data; it calls for a gaming with the system, for a disruptive play with its rules and
content while being within it. (p. 239)
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Partindo da descri¢do anterior, podemos aferir que uma abordagem pratica como a con-
tra-gamificagdo podera colmatar os mecanismos de poder instaurados na gamificacio, na me-
dida em que “se os elementos do jogo sdo capaz de facilitar exploracdo, capitalizacdo e con-
trolo, entdo os elementos de jogo sdo capazes de ativar no mesmo plano mecanismos de contra-
gamificacdo, revelando as funcdes das estruturas em rede e promovendo consciencializagao”
(ibid., p. 238). Assim, contra-gamificag@o revela uma possibilidade atualizacdo dos valores e
objetivos que informam a configuracdo do gamespace atual. Viabilizar uma estratégia como a
contra-gamificagcdo requere uma mudanga nos modos de como o jogo é desenhado, mais espe-
cificamente, uma mudanca dos valores e modelos ideoldgicos com que os proponentes da ga-
mificagdo atuam sobre a sociedade. No mesmo artigo, Dragona fornece algumas categoriza-
¢Oes para mecanismos de contra-gamificacdo e como estes poderiam cumprir com o seu obje-
tivo de oposi¢do criativa e ludica, consciencializando o jogador do sistema que o governa e
ainda fornecendo ferramentas para emancipacdo: (1) ofuscacao, (2) €xodo, (3) hipertroféu, (4)

exposicdo dos mecanismos e (5) des-gamificacdo.

“Ofuscagao” (1) parte da “ideia de fornecer informacao incorreta, falsa ou ambigua de
modo a tornar os dados instaveis e por consequéncia menos valiosos” (p. 240). Um exemplo
pratico de ofuscacdo é John Smith Extension (2012), uma extensdo de browser para redes so-
ciais como Facebook e Google+, onde a identidade dos perfis é convertida para John Smith,

um dos nomes americanos mais comuns nas redes sociais.

“Exodo” (2), de um modo simples, consiste na “evacuacio dos espagos de poder” (p.
241), afim de negar as arquiteturas de quantificagdo. A aplicacdo Web 2.0 Suicide Machine
(2009) brinca com esta ideia de escape, permitindo aos utilizadores a eliminacio de quaisquer
contas de redes sociais, incluindo a totalidade dos seus dados, ndo deixando nenhum rasto pas-

sivel de ser monitorizado.

O objetivo do “hipertroféu” (3) “nao € destruir a tecnologia [...] mas sim stressar a
tecnologia num estado hipertréfico” (como citado em Dragona, p. 241). Este método afirma
uma forma de resisténcia que passa por uma desquantificacdo dos dados do utilizador. Sean
Dockray escreve no seu manifesto Suicice Facebook (Bomb) (2010) que para enfrentar o sis-
tema € preciso “afogd-lo em dados, apanhar o maior numero de virus possivel, clicar no maior
numero de botdes de “gosto” possivel; inscrever-se no maior nimero de grupos possivel; con-

vidar o maior numero de amigos possivel...” (como citado em Dragona, p. 241).
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A “exposi¢ao dos mecanismos de jogo” (4) € autoexplicativa: expor as mecanicas de
jogo através de mecanicas de jogo. Um exemplo desta estratégia é o jogo online Folded-In
(2008), que visa tornar os algoritmos de rating e popularidade de videos do YouTube através

de um campo de batalha multiplayer.

Por ultimo, “des-gamificacdo” (5) € uma critica a gamifica¢do introduzida por Margaret
Robertson, que defende que a melhor estratégia para contra-atacar as formas de controlo gami-
ficadas € anular e “remover as mecanicas e dinamicas de jogo adicionadas” (como citado em
Dragona, p. 242). Um exemplo pratico da negacao de todos os sistemas quantificativos de jogo
€ The Facebook Demetricator (2012): um projeto que convida os utilizadores a experienciar
uma realidade de comunicagdo virtual completamente livre de numeros, contadores € pontua-

coes.

O contributo de Dragona para os estudos sobre a gamificacdo € de ressalvar, visto que
as estratégias que a autora tece no seu artigo constituem uma sistematizagao de um conjunto
de modelos ideoldgicos e praticos para tonar a contra-gamifica¢do vidvel, e principalmente,
uma posi¢ao auténoma capaz de fornecer solugdes de consciencializacdo sobre os sistemas de
poder da sociedade moderna. Uma execugdo estratégica da contra-gamificagdo podera ser o
proximo passo que os game designers da atualidade terdo de dar para apresentar um didlogo
entre a tecnologia e o publico que reflete sobre a pratica da gamificacdo em si — capaz de
produzir resultados relevantes que sejam uteis para atualizar o gamespace num espaco mais

transparente e ttil para o progresso da sociedade.

3.2. Critical play

“Critical play” é uma abordagem alternativa ao desenho de gamespaces e mecanicas de
jogo explorada na obra Critical Play: Radical Game Design por Mary Flannagan (2009). Um
“jogo critico” significa “a criagdo ou ocupacao de espacos e atividades de jogo que representam
uma, ou mais questdes sobre os aspetos da vida humana” (p. 6). A autora revé os processos
tradicionais de game design segundo uma visao sobre os processos de conceptualizacdo e de-
senvolvimento dos jogos que os aproxima de um processo artistico. A criagdo de experi€ncias
ludicas e de espagos para serem habitados pelo jogo passa fundamentalmente pelo desenho e

estudo criativo das arquiteturas condicionais e regras de jogo. Flannagan compara o trabalho
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do game designer ao do ativista, que engloba “um plano geral de pesquisa ou investigagao,
através de processos que visam dar resposta a preocupagdes e ideais especificas” e que ainda
proporciona um aspeto de “inovacao tanto no processo do designer como no papel do jogador”
(p- 252). Afim de sistematizar o processo criativo de game design para a criagdo de jogos que
traduzam o valor e estatuto artistico referido anteriormente, analisemos a metodologia tradici-

onal de game design:

&7 develop %
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develop
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prototype
Traditional Iterative

ﬁ Game Design Model g

revise
% goal %
Figura 1. Mary Flannagan, Modelo de Game Design Tradicional, 2009

O modelo tradicional de game design segue uma estrutura similar ao modelo instituci-
onal de desenvolvimento informatico de aplicacdes e interfaces: trata-se de um processo itera-
tivo, que parte de uma definicdo de regras ou objetivos comerciais para o desenvolvimento de
um protétipo que implemente as funcionalidades requeridas e possa ser validado posterior-
mente numa fase de teste e andlise. Consoante o feedback e resultados obtidos a partir dos
testes, € realizada uma revisao dos objetivos iniciais do projeto, € inicia-se um novo ciclo do
mesmo processo, onde cada iteracdo devolve um apuramento do protétipo até este constituir
um produto final, apto para ser lancado para o mercado. A grande maioria dos projetos de
inovacao tecnoldgica de hoje em dia que utilizam estratégias de gamificacido ou elementos de
jogo seguem este modelo. No entanto, para o game designer que considera os estados sociais,
culturais e politicos da sociedade, este modelo ndo inclui no seu processo qualquer etapa que
permita a inclusdo de uma narrativa interventiva e transformadora. Flannagan defende que “os
jogos (criticos), para além de poderem causar disrup¢do nas realidades sociais existentes [...],

também causam disrup¢o no processo de design em si mesmo” (p. 256). Posto isto, a autora
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propde uma atualizagdo da metodologia tradicional de game design, que toma como principio
fundamental o desenvolvimento de mecanicas de jogo em fun¢do de valores e objetivos de
cariz social em vez do desenvolvimento de mecanicas de jogo com o objetivo tinico de produzir

mecanicas de jogo:

develop rules
+ tasks which
support these

set
design goals

+ values goals
(eg. empowerment,

f diversity)
"Critical Play"

design for
diverse play styles
+ subversion

Game Design develop
Model playable
prototype

playtest
with diverse
audiences

verify
values, revise
goals

P

Figura 2. Mary Flannagan, Modelo de Game Design Critico, 2009

Este modelo atualizado afirma um método de game design critico que introduz novos
elementos necessarios para assistir o desenho de jogos criticos. A maior diferenga em relagao
ao modelo anterior, é que a defini¢do dos objetivos de jogo € realizada em fun¢do de um state-
ment, e de valores que suportam diversidade, a autonomia do jogador, etc... A estruturas ciclica
do processo mantém-se, permitindo ao designer refletir em varias iteragdes do projeto sobre o
seu estado, e se as mecanicas de jogo desenvolvidas comunicam e cumprem efetivamente com
os valores pretendidos. Nesta proposta metodoldgica, a posi¢ao fundamental do game designer
detém um valor simbdlico e ético, e ndo um valor estritamente funcional ou econémico. Do
mesmo modo que Dragona fornece um corpo tedrico-pratica para a contra-gamifica¢do, o mo-
delo de game design critico de Flannagan constitui um contributo enorme para manifestar um
espaco reflexivo dentro do gamespace dominado pela instituicdo. A reconceptualizacdo do
jogo como um exercicio de critica e reflexao “nao se preocupa em produzir profissionais espe-
cializados, mas sim em desenhar espacos onde diferentes mentalidades podem coexistir con-

fortavelmente o suficiente para fazerem parte do processo de descoberta de novas solugdes”
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(p-261). Em consonancia com esta perspetiva, e finalizando este capitulo, a permeagao do jogo
como um meio promotor de mudancas significativas na sociedade passa pelo desafio de aplicar

pensamento critico as praticas de game design:

The challenge, then, is to find ways to make interesting, complex play environments using the in-
tricacies of critical thinking and to encourage designers to offer many possibilities in games, for a
wide range of players, with a wide range of interests and social roles. We can manifest a different
future. It is not enough to simply call for change and then hope for the best; we need interventions
at the level of popular culture. (p. 261)

Conclusao

Este artigo toma como objeto de estudo o gamespace, o espago virtual onde jogo ocorre,
e aborda-o segundo o fendmeno da gamificacio, que no estado séciotecnoldgico atual constitui
uma arquitetura de controlo que visa regular a conduta civica do cidaddo. Para atender ao obje-
tivo de fornecer um conjunto de préticas ao game designer que permitam a criagdo de um
discurso reflexivo sobre as estratégias de jogo que dominam os meios de comunicagao digitais,
comec¢amos em primeiro lugar por contextualizar a gamificacdo enquanto pratica a nivel insti-
tucional, e por relaciond-lo com os modos com que a sociedade comunica e participa no mer-
cado de informacao. Esta contextualiza¢do permitiu de seguida abordar as linguagens com que
0 jogo opera e sistematizar o seu funcionamento e efeito no cidaddo participante através dos
elementos primordiais do game design, nomeadamente a quantificacdo de interacdes dentro
jogo, a atribui¢do de significado por parte do jogador através do “alegoritmo,” tendo de seguida
fornecido alguns exemplos praticos de como estes elementos trabalham em conjunto e organi-
zam um sistema de controlo comportamental que alimenta o monopdlio de dados institucional.
A consolidagdo destes aspetos do jogo forneceu um corpo epistemoldgico sélido para entdao
cumprir com as intengdes apresentadas no capitulo introdutério: explorar e sugerir um conjunto
ideoldgico e metodoldgico de conceitos, estratégias e valores que informam um papel critico e
significativo do game designer. Este artigo ndo pretende de todo refutar a aplicagdo da gami-
ficacdo e do game design como uma ferramenta para melhoria doa sociedade, visto que também
reconhece as estratégias motivacionais, ludicas e participativas do jogo como vias de tremendo
potencial no que toca ao melhorar as condi¢des de vida de uma sociedade cada vez mais me-

diada pelos meios de comunicagdo digitais. O importante a ressalvar disto tudo € que para o
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jogo poder verdadeiramente funcionar como um standard de interacdo entre o cidaddo e o
mercado de formagdo, é preciso revisitar os nossos processos metodoldgicos de game design,
e repensd-los de modo a incluirem elementos de design cuja fung¢do é promover um didlogo
entre o jogador e as estruturas mediadoras da informacao que produz e consome. Comecemos
por aplicar os estudos académicos e discursos criticos de game design a pratica, para assim
formalizar uma cultura e politica de jogo inclusiva e transparente, que promove € permite mais

do que restringe atualmente, tendo o cidaddo como objetivo principal.

19



Referéncias

Deterding, S., & Khaled, R., & Nacke, L. & Dixon, D. (2011). Gamification: Toward a Defi-
nition. (pp. 1-3).

Dragona, D. (2014). Counter-Gamification: Emerging Tactics and Practices Against the Rule
of Numbers. Em M. Fuschs, S. Fizek, P. Ruffino, & N. Schrape (Eds.), Rethinking Gamifica-
tion (pp. 227-244). Liineburg, Germany: Meson Press.

Flannagan, M. (2009). Critical Play: Radical Game Design. (pp. 251-262). Massachussets,
Cambridge: The MIT Press.

McKenzie, W. (2006, May). Gamer Theory. Fonte: http://www futureofthebook.org/gamer-
theory/index.html. (Acedido em 30 de Maio, 2019).

Mekler, E., & Briihlmann, F., & Opwis, K., & Tuch, A. (2013). Disassembling gamification:
the effects of points and meaning on user motivation and performance. In CHI '13 Extended

Abstracts on Human Factors in Computing Systems (CHI EA '13). Nova lorque, Estados
Unidos.

Schrape, N. (2014). Gamification and Governmentality. Em M. Fuschs, S. Fizek, P. Ruffino,
& N. Schrape (Eds.), Rethinking Gamification (pp. 21-46). Liineburg, Germany: Meson
Press.

Tiessen, M. (2014). Gamed Agencies: Affectively Modulating our Screen and App-Driven

Digital Futures. Em M. Fuschs, S. Fizek, P. Ruffino, & N. Schrape (Eds.), Rethinking Gami-
fication (pp. 251-269). Liineburg, Germany: Meson Press.

20



