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Cognicao e capitalismo
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Zagalo

Paolo Pedercini fez uma comunicagéo na Indiecade East 2014 denominada "Videogames and the Spirit of
Capitalism" [1]. Antes de entrar no detalhe, apenas dizer que ndo sendo nenhum defensor acérrimo do
capitalismo, também n&o tenho muita paciéncia para os discursos que procuram culpar este de todos os males
da sociedade. Dito isto, quero comecar por dizer que gostei da comunicacéo, apesar de estar em desacordo com
grande parte do que é dito, passo a explicar porqué.

Pedernici comeca por apresentar ao que vem, defender uma nova teorizagéo, de que os videojogos serao a
realizacéo estética de um modelo de socializagao que opera a eficiéncia e optimizagao por meio da
racionalizagao, ou seja que embebe o espirito capitalista. Diz ele, os "jogos de computador sdo a forma estética
de racionalizagao ... Na sociologia, a racionalizagao refere-se a um processo de substituicao de tradicdes,
costumes e emocgbes como motivadores da conduta humana em favor da quantificacédo e de calculo”. E € com
isto que eu n&o concordo.

Pedernici estabelece analogias e ligagbes sem nexo ao
querer impingir a ideia de que a "resolugéo de problemas" ou

a "procura de padrdes", referindo que a maior parte dos P
verbos dos jogos seguem a mesma logica, "resolver, limpar, " Py
gerir, elevar, colecionar, estimar”, sdo tudo operadores de ﬁ" &

racionalizagdo. Que aquilo que fazemos num videojogo,
quando resolvemos um puzzle, ou repetimos acdes para
conseguir ultrapassar um obstaculo, sao formas de
racionalizar, ou seja quantificar e calcular, e que isto é um
erro porque € uma forma desumanizante de lidar com a
realidade.
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Antes de explicar porque esta errado Pedernici, quero
apenas dizer que concordo inteiramente com ele, quando ele
aplica este discurso aos jogos da Zynga e companhia, ou quando o aplica aos processos de gamificagdo. Porque
ai sim, o que esta a acontecer sdo processos de optimizagdo do jogo com o intuito de o tornar mais viciante, ser
capaz de produzir altera¢cdes de comportamento temporarias, para se poder atingir os fins a que se propdéem. Ou
seja, o videojogo torna-se secundario, porque este deixou de ser o fim e passou a ser 0 meio para que as
empresas atinjam os seus fins.

Mas isto é muito diferente de quando falamos de um jogo como Tetris ou Super Mario. E verdade que se operam
ai todas as chamadas logicas de racionalizagao - a resolugdo de problemas, a procura de padrdes, a optimizagac
- mas estas ndo sdo operadas com nenhum fim extrinseco ao prazer que conferem por si. Estamos a falar
essencialmente de légicas de cognicao que os seres humanos desenvolveram ao longo de milhares de anos, no
sentido de garantir a sobrevivéncia.
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Aquilo que os jogos fazem é exatamente operar sobre estas
I6gicas profundamente humanas, para as treinar, e é por
melo desse exermqo que os jogadores retiram prazer do | Occasionally, ks moy fest your ptience,
jogo. Conhecer coisas novas, resolver problemas, resolver . ' but who says money can't buy fime?
puzzles garantem-nos o exercitar da mente e o nosso corpo P I have guite the polarizing solution fo
sabendo da importancia desse exercicio apoia-nos - : make thot fimer disappeor.
bombardeando o nosso cérebro com dopamina, o
neurotransmissor do prazer, para que continuemos a jogar.

Conel

"No fundo quando falamos de gamification ou de free-to-play,
deixamos de falar de jogos, e passamos a falar de outra
coisa distinta."

Os problemas acontecem nos jogos free-to-play e na gamification porque retiram as praticas de jogo de contexto,
e colocam-nos sob a guilhotina dos fins extrinsecos as agdes do jogo. O jogo deixa de acontecer num circulo
magico, de faz-de-conta, sem ligagéo a realidade, e passa a implicar investimento financeiro e/ou social. No
fundo quando falamos de gamification ou de free-to-play, deixamos de falar de jogos, e passamos a falar de outra
coisa distinta. Em inglés temos um termo que define bem este modelo, o "gamble" que difere do "game", e que
se refere ao jogo de azar ou de casino. Ou seja, as agdes do jogador implicam ganhos ou perdas reais e efetivas
ao contrario do jogo tradicional, veja-se o caso recente de "Dungeon Keeper" da EA [2].

E assim que Pedernici acaba confundindo dois modelos de jogo bastante distintos, atacando a simples
jogabilidade, acusando-a de impedir o aparecimento de outras formas de jogo, nomeadamente narrativas. Se
concordo com a necessidade de encontrarmos novos modelos de design, discordo totalmente da ideia simplista
dos modelos de design dos jogos atuais serem alienadores do pensamento humano, por trabalharem a
optimizacao e quantificagdo. Os tais verbos quantificadores, ndo sdo mais do que os motivadores de acéo, e
sA0-no porque a nossa cognigdo assim os define. Nao podemos confundir discursos, o jogo precisa de motivar a
acao no jogador para que ele aja sobre 0 jogo, ja a narrativa ndo necessita da agdo do jogador, apenas da
reflexao e contemplagéo. Ainda esta semana falei a propésito disto no caso do design de "Bioshock Infinite" [3].
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