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The ludus-gamification
operation and the
mechanical enslavement

In this theoretical paper, we propose a correlation between
the notion of mechanical enslavement and the gamification
phenomenon in order to present how some processes that
constitute the environment of rational games reinforce the
maintenance of machinic servitude, especially by making in-
visible the social machine’s phenomenal functioning and by
imparting a new layer of meaning endowed with values and
meanings contrary to those experienced by the human part
articulated in this dynamic. In order to do this, we return
to Huizinga and Caillois’ understanding of the functioning
of game structures and play. Then we approach Deleuze
and Guattari's semiotic approach of abstract machine’s ele-
ments and operation regarding Lazzarato’s mechanical en-
slavement to explain how game and critical semiotics are
linked in gamification. Finally, we present the proposition
that paidia can help to disrupt the capitalist machine’s ethics

and logic.
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O funcionamento
da ludus-gamificacao
e a servidao maquinica

Neste artigo de carater tedrico propomos uma correlacao
entre a nogdo de serviddao maquinica e o fenébmeno da
gamificacdo, a fim de apresentar como alguns processos
constitutivos do ambiente dos jogos racionais reforcam a
manutencio da servidido maquinica, sobretudo ao invisi-
bilizar o funcionamento fenoménico da maquina social e
ao conferir uma nova camada de significado dotada de
valores e de sentidos contrarios aqueles experenciados
pela parte humana articulada nessa dinamica. Para isso,
retomamos a compreensao de Huizinga e Caillois sobre
o funcionamento das estruturas de jogo e jogar. Em se-
guida, tratamos da abordagem semidtica dos elementos
e do funcionamento da maquina abstrata de Deleuze e
Guattari e de sua relacdo com a servidao maquinica de
Lazzarato, além de explicarmos como jogo e semiodtica
critica se vinculam na gamificacdo. Por fim, trazemos a
proposicao de que a paidia pode auxiliar a romper com a
ética e a l6gica da maquina capitalista.
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Introducao

Neste trabalho apresentaremos como processos e logicas
inerentes ao universo dos jogos “racionais” - especifica-
mente através do mecanismo e da funcionalidade da “gami-
ficacdo” as atividades nao-ltdicas - auxiliam a manutencdo
da “serviddo maquinica” ao, em um mesmo movimento,
invisibilizar o processo de funcionamento fenoménico da
maquina social e sobrescrever uma nova camada de signifi-
cado com valores e sentidos opostos a aqueles experiencia-
dos pelas partes humanas.

A escolha dos autores Huizinga e Caillois, ambos perten-
centes a uma era pré-informatica, em detrimento de outros
autores contemporaneos, deve-se tanto a relevancia destes
na area dos Estudos de Jogos sobre o paradigma cultural
social, quanto a riqueza de suas andlises em relacdo aos
valores e observancia da natureza dos jogos - obviamente
nao digitais.

Mas por que ndo utilizar o conceito de “jogo” e semiose
de Derrida, pode perguntar-se o leitor, j& que seu uso se-
ria mais légico por estar mais aproximado de Lazzarato, de
forma que poderiamos entrar nos predmbulos e fazer uma
revisdo tedrica da Servidao Maquinica de Lazzarato (2014)
e das estruturas maquinicas entre o material e o sentido
nos fendmenos. Bem, duas razées fundamentais se opdem
diante dessa tarefa. A primeira é que esse trabalho ja foi
efetuado em certa parte (e se ainda nao foi, com certeza,
serd) por semidticos com mais intimidade as terminologias
apropriadas, aos (neo)logismos e com os proprios paradig-
mas da area. A outra é que o “jogo” de Derrida se debruca
de fato sobre a natureza do campo da semidtica e da des-
construcdo do estruturalismo?, do que propriamente ao
fendbmeno do jogo em si, 0 que talvez nos levaria a analisar
a gamificacdo dando mais énfase ao plano de expressao as-
sociada ao ludus-jogar, do que as suas condicdes no plano
de conteudo.

A partir dessas limitacdes, foi necessario buscar um outro
olhar, ndo metaférico, mas de certa forma analogo, do fun-
cionamento da estrutura das maquinas em relacado ao jogo
para elaborar a proposicdo que pretendemos aqui apre-
sentar. De forma que optou-se, no presente trabalho, por
tomar um outro rumo, pela via dos estudos do fendémeno
que, de certa forma, originou a Teoria das Probabilidades,
uma das avos da Cibernética: o jogo.

A fim de apontar as correlacdes entre a servidao maquini-
ca e o fendbmeno da gamificacdo, serd necessario, em um
primeiro momento, explicar como Huizinga e Caillois com-
preendem o jogo (e o jogar, por consequéncia), assim como
seus modos e funcionamentos. Apds, serd feita uma ex-
posicao de como compreendemos a abordagem semidtica
dos elementos e do funcionamento da “maquina abstrata”
de Deleuze e Guattari (2012) - com apoio dos os trabalhos
de Nakagawa e Rocha (2014) e Rocha e Araujo (2015) - e
como ela esta relacionada a “serviddo maquinica” de Laz-
zarato. Em seguida, serdo apresentados como estas duas
esferas, jogo e semidtica critica, se articulam na “gamifi-
cacdo”, proporcionando uma reflexdo acerca desta Ultima
tanto como funcionamento coercitivo quanto como meca-
nismo representativo em prol da manutencdo do funciona-
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mento da maquina e do discurso do capitalismo.

Por fim, gostariamos de apresentar nesse artigo uma res-
posta possivel a questdo “Como podemos inventar e prati-
car tanto a igualdade quanto a ‘diferenciacdo ética’ (singu-
larizacdo) rompendo, ao mesmo tempo, com as servidoes
maquinicas e as sujeicoes sociais do capitalismo contem-
poraneo, que exercem esse duplo dominio sobre a nossa
subjetividade?” (Lazzarato, 2014, p. 213), feita pelo autor
italiano ao fim da obra “Signos, Maquinas, Subjetividades.
Nossa proposicao é a de que a paidia pode auxiliar a romper
com a ética e a légica da maquina, pois compreendemos
que esta disposicao de brincar perante as regras e ao pro-
prio jogo (e com os os jogadores) pode se manifestar como
resisténcia andrquica, que tem a possibilidade de corrom-
per a dindmica da maquina capitalista - do duplo servidao
maquinica e sujeicdo social.

O funcionamento das estruturas do jogo e o jogar

Em uma das primeiras obras sobre o aspecto cultural e
social do jogo publicada em 1938, o historiador e linguis-
ta Huizinga enfatiza que ha uma forma superior de jogar,
caracterizavel a partir de duas particularidades: jogar como
disputa (evidente na maior parte dos jogos e esportes) ou
como representacio de algo (de forma ritual ou como per-
formance). Diferente do termo jogar em portugués, a pa-
lavra “play” (em inglés) estaria conectada com as duas for-
mas superiores de jogo de Huizinga (2010), uma vez que
ela retine, em um mesmo termo, a criatividade e ludicidade
atrelada ao “brincar”, assim como o carater competitivo e
regulador do “jogar”. Para o autor jogo é:

(...) uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de cer-
tos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de ten-
sdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidi-
ana’. (Huizinga, 2010, p. 34).

Huizinga (2010) ainda define que, além de regras claras e
acordadas entre os participantes/jogadores, é necessario
que o jogo ocorra em um espaco temporal determinado: o
circulo magico. Ao entrar neste circulo magico, de acordo
o autor, o jogador entra em uma segunda realidade e 13
concebe seu novo espaco. Portanto, hd uma quebra na
barreira do espectador que, ao ser participante da prépria
mensagem, muitas vezes pode provocar e negociar as con-
sequéncias naquele espaco, pois a interatividade do jogo
pode modificar a experiéncia e o potencial da mensagem.
O ambito do circulo mégico (Huizinga, 2010) considera
o respeito as regras como fator principal para a criacao
do momento lddico, que compreende o circulo como um
contrato social entre os membros envolvidos em alguma
atividade ludica. Essa separacdo do cotidiano é considera-
da primordial pelo autor, ja que no jogo “(...) [ao jogador]
é Ihe dado um espaco fechado, isolado do ambiente quo-
tidiano, e é dentro deste espaco que o jogo se processa e
que suas regras tém validade” (Huizinga, 2010, p. 23). Por-
tanto, quebrar as regras terminaria com esse ambiente, ao
permitir que impactos exteriores interferissem nos rituais
ludicos, desmanchando, assim, o “circulo magico”.

Huizinga considera que o jogo pode ser compreendido
como o fundador da cultura, ja que ele precede os domini-
os da lingua e da prépria racionalidade, sendo muito mais
duradouro em preservar seus sentidos entre as mais di-



versas linguagens e sociedades do que outros fenémenos
sociais. Quanto a semiose do jogo, ele diz que:

O jogo é mais do que um fendémeno fisioldgico ou um reflexo
psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica
ou biolégica. E uma funcdo significante, isto &, encerra um deter-
minado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que trans-
cende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a
acado. Todo jogo significa alguma coisa. (Huizinga, 2010, p. 3-4).

Ainda de acordo com o autor, é a partir justamente da
brincadeira que se estabelece uma relacdo semidtica ci-
clica entre matéria, mente e expressao, pois,

Na criacdo da fala e da linguagem, brincando com essa maravi-
Ihosa faculdade de designar, é como se o espirito estivesse cons-
tantemente saltando entre a matéria e as coisas pensadas. Por
detras de toda expressao abstrata se oculta uma metafora, e toda
metafora é jogo de palavras. Assim, ao dar expressdo a vida, o
homem cria um outro mundo, um mundo poético, ao lado do da
natureza. (Huizinga, 2010, p. 7).

Em um trabalho que vem para dialogar diretamente com
o de Huizinga - com o objetivo de complementar, clas-
sificar e revisar o entendimento de jogo -, o francés Cail-
lois separa, em obra publicada em 1957, o que ele chama
de modos de jogar em dois, paidia e ludus. Paidia pode
ser entendido como um jogar “livre”, onde diversio e
improvisacdo sao alguns de seus principais elemen-
tos. Brincadeiras de faz-de-conta, com a construcdo de
cenarios (fisicos ou imaginarios), nas quais as regras deste
ambiente sdo definidas organicamente durante o jogar
por seus participantes, sdo exemplos deste tipo de play
ou jeux (que pode ser traduzido para portugués no ter-
mo brincar). Ja o ludus se refere a um modo de jogar que
controla a fantasia dos jogadores a partir de convencoes
arbitrarias e imperativas que necessitam de esforco, ha-
bilidades, engenhosidade ldgica e, algumas vezes, sorte
(Caillois, 2001). Nesta ca-tegoria, os jogos sao controlados
por regras pré-existentes ao momento do jogar, contratos
aceitos pelos jogadores como essenciais para o jogo, que
definem a vitoria ou a derrota dos participantes envolvi-
dos. O prazer, de acordo com Caillois (2001), neste tipo de
jogo é a emocao de competir e a satisfacdo em resolver os
empecilhos impostos pelas regras. O autor estabelece que
esta classificacdo néo é rigida, sendo um jogo atribuido a
uma classificacdo ou a outra, mas sim, uma linha onde cada
um dos conceitos corresponde a uma das pontas, sendo os
jogos classificados dentro deste espectro.

Enquanto no primeiro, paidia, é permitido maior flexibili-
dade no estabelecimento da combinacdo das regras nao-
tacitas, o ludus segue preceitos de um regramento mais
rigido, por ser focado no entretenimento individual de
tentar ultrapassar obstaculos arbitrarios e perpetuamente
recorrentes. Por isso, neste Ultimo caso, a rigidez imposta
pelas regras ajuda a manter as estruturas estabelecidas em
prol da manutencdo do objetivo em vencer os empecilhos.
Contudo, ele destaca que é preciso um certo grau de liber-
dade (mesmo que seja iluséria) para que o jogar ndo se
torne uma tarefa enfadonha e o jogador perca o interesse:

As regras sdo inseparaveis do jogar, tdo logo este Ultimo se torna
institucionalizado. A partir deste momento, elas se tornam parte
de sua natureza. Elas se transformam em um instrumento de
cultura fecunda e decisiva. Entretanto, uma liberdade basica é
central para jogar a fim de estimular a distracdo e a fantasia. Essa
liberdade é indispensavel em seu poder de motivacédo e é basico

para as formas mais complexas e cuidadosamente organizadas de
jogar. (Caillois, 2001, p. 27).

A partir destas modulagdes do jogar, o autor francés de-
fine o funcionamento do jogo em quatro categorias basi-
cas: agdn (jogos de competicdo guiados pela maestria de
habilidades técnicas ou légicas, como futebol ou xadrez),
alea (jogos de azar guiados pela chance, como roleta ou
black jack), mimicry (jogos de simulacido guiados pela in-
terpretacdo de outras identidades, como faz-de-conta) e
ilinx (jogos de vertigem baseados na busca por sensacoes
e desligamento de si, como bungee jump ou paraque-
dismo). De acordo com o proprio Caillois (2001), algumas
atividades de jogo podem se encaixar simultaneamente
em mais de um tipo de categoria, como no caso de uma
competicao de snowboard, que ao mesmo tempo pode ser
caracterizada como ilinx, em relacao a vertigem sentida
pelo esportista na realizagdo das manobras, como agon,
pois é uma competicdo de habilidades entre os varios par-
ticipantes.

Apesar de afirmar categoricamente que os jogos, sozi-
nhos, ndo devem servir de parametro para a definicdo e a
origem de uma determinada cultura, ele utiliza um capitulo
inteiro para explicar como o ludus (e a paidia) podem ser
encontrados em relagdes sociais de ndo-jogo, ja que para
ele existem “inter-relacbes de compensacdo ou conivén-
cia em jogos, costumes e instituicbes” (Caillois, 2001, p.
67) no destino de uma cultura em estagnar ou florescer
dependendo de sua preferéncia por certos tipos de jogo
(alea, agon, ilinx ou mimicry).

Ele amplia as analises desta tipologia as “atividades adul-
tas”, em sincronia com a sua proposicdo de “uma sociologia
derivada dos jogos” (Caillois, 2001, p. 80) a partir de uma
expansdo da teoria dos jogos. Este esforco é justificado
pelo autor pelo fato de que jogos “afetam suas preferén-
cias (culturais), prolongam seus costumes e refletem suas
crencas” (Caillois, 2001, p. 82).

Caillois explica que nas sociedades democraticas e iguali-
tarias as l6gicas da agdn deveriam estar presentes em seus
processos de funcionamento, ditaduras e outras formas de
governo que governem seus cidadaos através da alea (em
fatores aleatérios e devido a sorte como a hereditariedade
social, financeira e fisica), sem realmente criar um ambi-
ente meritocratico verdadeiro, tornam os ali governados
em elementos sem agéncia. J& tanto mimicry e ilinx es-
tariam, no plano social cultural, mais identificados com as
sociedades primitivas, ja que o primeiro estaria relaciona-
do a “mascara ritualistica e divina” que emana o mistério
e o segundo a catarse e o arrebatamento por experiéncias
de transcendéncia que afastam o sujeito de si, tornando-o
parte de uma massa. Em sociedades modernas essas logi-
cas estariam associadas ao uso de uniformes (na forca da
representacdo social de identidade concedido a quem o
veste) e a ilinx estaria ligada ao uso de drogas e outras for-
mas de alienacdo que, da mesma forma, borram a nocao
de si mesmo.

A grande ruptura de Caillois em relagcdo a Huizinga, quanto
aos seus entendimentos sobre jogo, vem de um ponto es-
pecifico: a subjugacao do racional ao irracional, ou vice-
versa. Caillois defende que a razio esta presente nos tipos
mais nobres de jogos, e, portanto, que sociedades mais
culturalmente avancadas estariam relacionadas ao ludus
em relacado as mais primitivas, guiadas pela paidia. Por ou-
tro lado, Huizinga defende que é exatamente o nosso lado
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irracional (que seria mais aproximado a paidia de Caillois),
0 jogar como uma crianga, que nos determina como seres
humanos e nos leva até a ética, que amparada no divino,
seria superior ao logos. Nas palavras de Huizinga (2010,
p. 6):

A propria existéncia do jogo é uma confirmacio permanente da
natureza supralégica da situacdo humana. Se os animais sao ca-
pazes de brincar, é porque sdo alguma coisa mais do que simples
seres mecanicos. Se brincamos e jogamos, e temos consciéncia
disso disso, é porque somos mais do que simples seres racionais,
pois o jogo é irracional.

Cabe salientar que Huizinga, que morreu em cativeiro
aprisionado pelo regime nazista, dedica o Ultimo capitu-
lo de Homo Ludens a criticar os movimentos de massa,
o dominio das tecnologias e a aplicacdo da estrutura de
jogo a atividades de ndo-jogo, pois, de acordo com ele, a
esséncia da criatividade e da brincadeira seriam perdidos,
corrompidos em uma estrutura de controle perigosa, ver-
tiginosa e alienante, onde ndo haveria lugar para o sujeito
e a esséncia da brincadeira.

Tanto para Caillois quando para Huizinga, os jogos em si
nao sdo necessariamente bons ou ruins, sendo externos a
esse dominio da moral, entretanto, para Huizinga, as acoes
dos jogadores (o jogar) ainda devem observar os preceitos
da ética. Esse é outro ponto forte de divergéncia de Cail-
lois com Huizinga. Na verdade, todas as criticas do francés
expressamente direcionadas ao historiador holandés sao
justamente as questdes éticas envolvendo jogos descarta-
dos por Huizinga em sua obra (como os de azar e os jogos
profissionais) e no tom utdpico adotado, que dedica maior
devocao ao irracional presente no jogo - e por isso Homo
Ludens ao invés de Homo Sapiens nao seria somente uma
nova redefinicio do homem, mas uma proposicdo que
sublinhasse o contraste entre o logos e o pathos, colocan-
do o segundo em destaque. Huizinga via o circulo magico
como local ideal e necessario ao humano para se liber-
tar, brevemente e sabidamente, das amarras do racional
e do utilitarismo da vida cotidiana e do trabalho. Um es-
paco para a criacao e a diversao sem consequéncias mo-
netdrias ou sociais. Nessa proposta, Caillois compreendeu
um fechar de olhos proposital e um tanto moralista para
os jogos de azar, aos jogadores profissionais e na propria
cultura econdémica. Bem, na verdade, no ultimo capitulo de
Homo Ludens - classificado como um capitulo pessimista
por Caillois - Huizinga (2010) fala explicitamente que nao
considera esses “jogos” como verdadeiros:

Provavelmente esta opinido é contraria a atitude popular atual-
mente dominante, segundo a qual o esporte constitui a apoteose
do elemento Iudico em nossa civilizacdo. Acontece que essa ati-
tude popular esta errada. E outro exemplo da tendéncia fatal para
0 excesso de seriedade sdo os jogos nao atléticos baseados nos
calculos, como o xadrez e os jogos de carta. (p. 220).

E completa:

O auténtico jogo desapareceu da civilizacio mesmo onde ele
parece estar presente trata-se de um falso jogo, de modo tal que
se torna cada vez mais dificil dizer onde acaba o jogo e comeca
0 ndo-jogo. Isto é especialmente verdadeiro no caso da politica.
(p. 229).

Diga-se de passagem, que sdo justamente estes jogos,

tidos como nao auténticos, que foram a base empirica
para os estudos fundadores da Teoria da Probabilidade,

eikon / Mariana Amaro e Camila Freitas

uma das raizes da Cibernética.

Quanto ao uso da ludicidade e da aplicacao da légica de
jogos a situacdes econdmicas, Huizinga explica que as
estatisticas de venda foram incluidas como elemento de
competicdo, quase esportivo, onde os triunfos de venda
ou tecnoldgicos sobre um concorrente comercial devem
ser publicitados. Ele prevé, de forma pessimista, e bem an-
tes da promocdo marqueteira da “gamificacdo”, o que po-
deria ocorrer se essa légica fosse aplicada em ambientes
de ndo-jogo: “Os negdcios se transformam em jogo. Este
processo vai ao ponto de algumas das grandes compan-
hias procurarem deliberadamente incutir em seus ope-
rarios o espirito ludico, a fim de acelerar a producao. Aqui
a tendéncia se inverte: o jogo se transforma em negdcio”
(Huizinga, 2010, p. 222). Ele também teceu criticas fortes
em relacdo a mecanizacdo da sociedade na época, afir-
mando que esta limitava a espontaneidade e tornava os
processos menos naturais e mais suscetiveis ao controle.
Suas criticas também envolviam os novos meios de comu-
nicacdo que facilitaram as relagdes humanas e “a técnica,
a publicidade e a propaganda contribuem em toda parte
para promover o espirito de competicao, oferecendo em
escala nunca igualada os meios sérios para satisfazé-lo”
(Huizinga, 2010, p. 222).

Caillois, por sua vez, declarou que os pesquisadores da
matematica pura interessados em sistematizar todas as
probabilidades possiveis de um jogo estariam fadados ao
fracasso, ja que

Esses calculos sdo baseados em dois postulados que sao indis-
pensaveis para uma deducao rigorosa, e que, por definicdo nunca
sdo encontrados no universo da realidade continua e infinita. O
primeiro é a possibilidade de informacéo total, usando assim to-
dos os dados relevantes. O segundo é (a existéncia de) uma com-
peticdo entre dois adversarios que sempre tomarao a iniciativa a
partir de um completo conhecimento das causas, em antecipacao
de um resultado exato e que supostamente escolherdo a melhor
solucdo (...) o interesse no jogo se apresenta precisamente nessa
inextricavel concatenacdo de possibilidades. (Caillois, 2001, p.
172).

O autor acaba por, em uma mesma sentenca, duvidar do
pessimismo de Huizinga e do otimismo de matematicos
e fisicos que acreditavam que a aplicacdo das formulas
da Teoria da Probabilidade um dia chegaria a tal patamar.
Como veremos a seguir, podemos dizer com relativa con-
fianca que, em relacdo ao jogo de previsdo envolvendo
essa declaracao, Caillois assume evidentemente o posto
de perdedor.

Cibernética e a servidao maquinica

Antes de falarmos na maquina da semiose é preciso res-
gatar, brevemente, que a ideia defendida por Deleuze e
Guattari de que as estruturas sociais e materiais formadas
por humanos, artefatos técnicos e suas redes de infor-
macoes seriam maquinas abstratas, mas ndo metafdricas,
partiu de uma inspiracdo dos preceitos da Cibernética:
“a ciéncia do controle e da comunicacdo, no animal e na
maquina”, como j& anunciava o subtitulo da obra de Wie-
ner publicada em 1948. Cabe também salientar que, assim
como a maquina abstrata de Deleuze e Guattari, entende-
se que a prépria “cibernética” esta para a maquina real -
eletronica, mecanica, neural ou econémica - assim como
a geometria estd para um objeto real em nosso espaco
terrestre” (Ashby, 1970, p. 2), sendo ela também, de certa
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forma, abstrata e diagrama.

A Cibernética tem em seus ramos fundadores a Teoria da
Probabilidade, parte dos estudos matematicos que iniciou
com a observacao empirica de jogos e apostas, a partir das
pesquisas de Cardano e de Pascal e Fermat, nos séculos
XVI e XVII, respectivamente (Bellhouse, 2005). Ashby afir-
ma que “a cibernética trata tipicamente qualquer maquina
dada, particular, perguntando nio “que acéo individual ela
produzird aqui e agora?”, mas “quais sdo todos os possiveis
comportamentos que pode reproduzir?” (Ashby, 1970, p.
3), completando que por ser um estudo de controle, co-
ordenacdo e regulacdo dos modos de se comportar de
uma maquina ideal de forma que “nenhuma informacéo,
sinal ou fator determinante pode passar de uma parte para
a outra sem ser registrado como um evento significativo”
(Ashby, 1970, p. 4). Trechos que poderiam servir a uma
resposta direta a incredulidade de Caillois.

Se a relacdo ainda ndo estd compreensivel ou parece de-
masiada distante, uma Ultima citacdo:

Parece estar claro que a teoria da regulacdo (que inclui nume-
rosos problemas importantes de organizagao no cérebro e na so-
ciedade) e a teoria dos jogos terdo muito a aprender uma da outra.
Se o leitor acha que semelhantes estudos sdo algo abstratos e
desprovidos de aplicacdo, devera refletir sobre o fato de que as
teorias dos jogos e da cibernética sio meramente os fundamen-
tos da teoria de Como encontrar seu Proprio Caminho. (Ashby,
1970, p. 285).

Se apoiando em algumas das estruturas apontadas pelas
maquinas da cibernética, foi passando de uma semidtica
fundamentada no estruturalismo da linguistica para o pés-
estruturalismo da matéria e da expressdo, como explicam
Rocha e Aratjo (2015, p. 134) que “o poder preditivo dos
modelos deixou recalcado o acontecimento, a dimensao
propriamente politica da linguagem”. Os autores citam as
reflexdes de Deleuze e Guattari para explicar a existéncia
de uma terceira fase da semidtica que chamam de Semi-
otica Critica (Rocha & Araujo 2015), onde a linguagem nio
é somente subjugada a linguistica, mas a dimensao politica
da experiéncia. O signo, dentro desta perspectiva pds-es-
truturalista, é formado pela articulacdo entre o plano de
expressao e o de contelido (matéria, corpos, fenébmenos,
etc.), que, por sua vez, sdo engendrados conjuntamente
para produzir o signo da seguinte forma:

A substancia do conteldo é resultado da projecao de uma forma
sobre a matéria do mundo, o que torna este mundo inteligivel. O
mesmo ocorre com a substancia da expressao, esta, resultado da
projecdo da forma sobre a matéria expressiva (cadeia fonica, por
exemplo). (Nakagawa & Rocha, 2014, p. 3).

Em cada um dos planos ha articulacbes de diferentes
agenciamentos da ordem da enunciacio (expressio) e do
desejo maquinico (contelido) que em suas articulacoes,
efetividades e transformacdes produzem uma maquina
abstrata “cujas regras de funcionamento caberia a semi-
Otica critica descrever” (Rocha & Araujo, 2015, p. 141), de
forma que esta maquina seria responsavel tanto pela atu-
alizacdo continua de textos quanto das regras que a regem
(Nakagawa & Rocha, 2014), em um processo através da
forca dos procedimentos politicos com uma pretensa esta-
bilidade e sincronismo (reterritorializacdo) em uma relacio
instavel e assicronica (desterritorializacdo) entre expressao
e conteudo.

Nas relagdes de forca travadas entre humanos e maquinas,

para Deleuze e Guattari (2012) existem dois conceitos: a
servidao maquinica e a sujeicdo social. O primeiro é for-
mado pelos corpos humanos e de objetos (tal qual a rede
de Latour na Teoria Ator Rede), que como pecas sio con-
troladas e dirigidas por “uma unidade superior” (Deleuze &
Guattari, 2012), enquanto que a sujeicdo seria o humano
que nao é parte da engrenagem, mas sim “submetido pela
maquina” (Deleuze & Guattari, 2012).

Lazzarato (2014) parte destes conceitos-mecanismos de
Deleuze e Guattari para explicar a organizacdo da producao
do capitalismo, atribuindo a sujeicdo social a fabricacdo do
individuo e as semidticas significantes que conduzem as
representacdes (como a linguagem) e a serviddo maquinica
a dessubjetivacdo a partir de semidticas a-significantes,
que fazem o ato em si sem passar pelas representacdes
percebidas pelo sujeito (como a linguagem binaria de com-
putador) (Lazzarato, 2014).

De acordo com o autor, na serviddo maquinica o humano
deixa de ser um individuo para ser parte da maquina so-
cial capitalista que o insere em um aparato que captura
e sistematiza seus atos e comportamentos (traduzidos na
forma de inputs), a fim de reprogramar continuamente a
configuracdo da maquina e seus dispositivos de coercdo e
controle (outputs) em uma assisténcia que deveria libertar
o humano, mas ao invés disso, o torna mais dependente.

O capital ndo se reduz a uma categoria econdmica na medida
em que funciona como um poder semidtico que opera transver-
salmente a diferentes niveis de producao, em diversas estratifi-
cacoes de poder e em multiplas segmentacdes sociais. A vida seria
hoje inexplicavel e ineficaz sem a intervencdo dos componentes
semidticos e maquinicos. O continuo aumento do “capital cons-
tante social” e a crescente complexidade dos signos que o fazem
circular assumem o controle das relagdes, dos comportamentos,
das opinides, dos desejos, bem além do trabalho assalariado. (Laz-
zarato, 2014, p. 157).

A serviddo maquinica, ao simplificar os corpos e as acdes
a opcdes de input, é capaz de operar uma traducao
“magquinica e ndo-significante dos fendmenos” (Lazzarato,
2014), tornando essas operacdes maquinicas mais reais
que aquelas relegadas aos sujeitos. Lazzarato ainda afirma
que a desterritorializacdo dos signos (principalmente no
plano de expressio) ocorre na traducdo da acdo em “si-
gnos-poténcia” feita pelas maquinas, que agem no mundo
fisico, como na fabricacdo de créditos (moedas, pontu-
acoes, etc.), através dos algoritmos ou dos céalculos sem
passar pela consciéncia de um sujeito ou pela divisdo de
producao e representacdo. Portanto,

[...] na servidao, as relagdes entre agentes e signos existem de
fato, mas nao sdo intersubjetivas; os agentes nao sdo pessoas
e as semioticas ndo sdo representativas. Agentes humanos, as-
sim como agentes ndo humanos, funcionam como pontos de
‘conexao, juncéo e disjuncao’ de fluxos e como redes compondo o
agenciamento coletivo empresa, sistema de comunicacao e assim
por diante. (Lazzarato, 2014, pp. 29-30).

Em contrapartida, a sujeicdo social opera as semiologias
significantes, como a linguagem verbal, afeta o humano e
a sua percepgdo ao procurar operar representacdes que
fabriguem um individuo com identidades que se atenham
a um dos papéis em relacdes bindrias como patrdo/em-
pregado, homem/mulher, etc - impondo tais hierarquias,
a sujeicao condiciona e reduz a multiplicidade maquinica a
varios dualismos. O que é irbnico, ja que é justamente as
maquinas computacionais que tém sua légica mais primi-
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tiva associada aos impulsos binarios de passagem ou nao
passagem de energia - que foi posteriormente traduzido
para a linguagem bindria de computacao.

Fluxos de signos a-significantes agem diretamente sobre fluxos
materiais, para além da divisdo entre producio, representacdo
e funcionamento, independentemente de significarem algo para
alguém ou ndo. Equagdes matematicas, programas de computa-
dor e diagramas participam diretamente no processo de gerar seu
objeto enquanto uma imagem de publicidade apenas fornece uma
representacdo extrinseca disso (embora, em seguida, produza
subjetividade). (Lazzarato, 2014, p. 40).

Apesar de terem resultados opostos, a serviddo maquini-
ca e a sujeicdo social estdo paradoxalmente relacionadas
para a manutencado do programa da maquina. De acordo
com o autor, é preciso compreender que no capitalismo ha
uma articulacao entre os dispositivos, na qual ambos

(...) se combinam e se complementam: as semidticas significantes
organizam um tratamento e um funcionamento molar da subje-
tividade que atinge, solicita e interpela a consciéncia, a represen-
tacdo e o sujeito individuado, enquanto as semiodticas a-signifi-
cantes organizam um tratamento e um funcionamento molecular
dessa mesma subjetividade, que mobiliza subjetividades parciais,
estados de consciéncia nao reflexiva, sistemas perceptivos e as-
sim por diante (...). (Lazzarato, 2014, p. 108-9).

O autor afirma que a invencdo e propagacao de disposi-
tivos eletrénicos com base computacional em redes-fluxo
de comunicacido possibilitaram que qualquer processo
mediado nesta rede seja associado e computado em pro-
gramas e memorias artificiais. Logo, nesta realidade capi-
talista maquinica um humano sem maquinas e, portanto,
sem acesso a essa semiose a-significante, ndo consegue se
comunicar, decodificar ou sequer modificar os processos
de desterritorializacdo promovidos neste sistema.

Gamificacdo: ludus e servidao maquinica

“Gamificacdo” € um aportuguesamento de “Gamification”,
termo que ganhou popularidade em meados dos anos
2010, nas areas de Marketing e Administracdo no Brasil.
De acordo com Fuchs, Fizek, Ruffino e Schrape (2014), a
palavra gamificacdo pode ser ser aplicada a varios signifi-
cados e diferentes contextos, sendo que os mais comuns
sdo a utilizacdo do termo como a) sindbnimo de modelos,
estratégias ou produtos que agregam uma camada de sen-
tido ltdica ou de jogabilidade a uma atividade de ndo-jogo
ou b) como sistema que aplica valores e logicas de fun-
cionamento das estruturas comuns aos jogo a uma ativi-
dade de nao-jogo. E sdo esses dois usos que nos chamam
a atencdo a gamificacdo aplicada no plano de contetdo e
na de forma semantica.

Nesses casos destacados, ela pode se referir tanto a uma
estratégia de tornar os processos de funcionamento de
alguma atividade de producao/ensino/comunicacdo mais
proximas aquelas de um jogo (definindo regras, mecani-
cas, objetivos, conquistas e medalhas aos “vencedores” ou
“bons jogadores”) (Dragona, 2014) ou entdo a um software
gerenciado por um dispositivo digital (Dragona, 2014;
Tiessen, 2014) que tém como objetivo, com sua interface
grafica, materializar na esfera digital os processos de fun-
cionamento e quantificacdes sobre o jogador para que ele
mesmo possa visualizar seu “progresso”, a fim de ser uma
ferramenta de auto-incentivo sobreposta por uma camada
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lUdica em uma atividade de ndo-jogo. Ambos podem ser
relacionados a serviddao maquinica e ao sujeitamento de
Lazzarato, respectivamente. Apesar de parecer ser uma
relacdo paradoxal, como o autor assinala, o processo nao
é. A questdo é que o jogo a ser jogado, no plano de conteu-
do, é identificado com os formatos de alea (sorte) e ilinx
(vertigem), enquanto no plano da semidtica o jogo é repre-
sentado (e compreendido) como um jogo de agdn (técnica
e maestria) e mimicry (simulacdo e atribuicdo de papéis).
Na introducdo a obra Rethinking gamification (2015),
Fuchs et. al (2014) explicam que € preciso repensar e ana-
lisar criticamente os usos da gamificacdo como método de
incentivo a atividades e como forma de controle compor-
tamental ndo para colocar em xeque sua eficacia, pois, esta
ja teria sido comprovada. O objetivo seria compreender,
em carater emergencial, como a gamificacdo se infiltrou
a tal ponto que ndo a vemos mais e para isso sdo expos-
tas as seguintes questdes: “O que é que faz com que uma
narrativa tdo entusiastica se complete tao perfeitamente?
Como é que as ideias em torno da gamificacdo se confor-
maram sem a necessidade de mais discussdo?"? (Fuchs et.
al., 2014, p. 10).

Os textos do livro explicam como a gamificacao foi apli-
cada e publicizada como uma forma de transformar o com-
portamento visando uma maior efetividade na producao,
trabalho e até no engajamento de consumidores com
marcas e de cidaddo com a sociedade civil, tentando com-
preender em que momento a forma de jogo foi “corrom-
pida” ou reterritorializada para ser utilizada para estes fins.
A estrutura de funcionamento e légica de uma maquina,
por meio das arquiteturas de escolhas e das técnicas de
big data®, esta fortemente atrelada ao jogo. Os proprios
célculos que orientam os algoritmos sdo computados com
base em diagramas computacionais do maior nimero de
varidveis possiveis (alea) no qual as informacoes das acoes
do agente humano, que eram um dos dados mais dificeis
de se captar em sua forma analdgica, informam a prépria
maquina novas varidveis individuais para auxiliar a ma-
nutencao do sistema maquinico.

Contudo, cabe salientar, que a reterritorializacao efetuada
na “gamificacdo” ndo é sé um acaso de tentar encaixar uma
representacdo estranha a uma nova estrutura, que a par-
tir da sedimentacao, se estabiliza. A légica do jogo, com
suas regras, mecanicas e elementos, estd permeada na
atual estrutura social capitalista desde o inicio do séc. XX
(como apontou Huizinga), assim como no funcionamento
de escolas, prisdes e exércitos (Schrape, 2014). A ldgica
de jogo ja existe na maquina, e os elementos cruciais do
ludus, como pontuacdo, ranking e troféus estao todos ali,
prontos para serem vistos. Entdo como essa invisibilizacao
ocorre? O que parece é que ha um desvio entre como o
jogo funciona e como se entende que ele funciona.

A gamificacdo, nesse processo entre plano de contetudo
e expressdo, se refere a propria légica ndo-verbal da es-




trutura de funcionamento dos corpos e objetos de uma
empresa ou uma sociedade guiada por preceitos capitalis-
tas. Nele, os processos da maquina funcionam de acordo
com a sorte (alea) e vertigem dividualizada (ilinx) sao vivi-
dos no plano de conteldo, enquanto seu plano de contel-
do sdo desterritorializadas e reterritorializadas no plano da
expressao, a partir de enunciados representacionais que
indicam que a maquina funciona de acordo com as légicas
de meritocracia (agbén) e de sujeicio individualizada (mi-
micry). E neste ponto especifico de instabilidade entre o
real e a representacdo que parece se encontrar o aparente
paradoxo destacado por Lazzarato (2014) entre a Servidao
Maquinica e a Sujeicdo Social. Parece que para jogar bem
0 jogo - e quem sabe vencer - é preciso atingir a maes-
tria nas habilidades ligadas ao logos, enquanto, conjunta-
mente, se interpreta corretamente a identidade destinada
a si, processos da Sujeicao Social. Entretanto, o jogo fun-
ciona por meio do acaso (sobrenome, cor, relacées, sexu-
alidade ja pré-estabelecidas na loteria da vida) permeado
pela vertigem do resultado nao-previsivel e a sensacao de
pertencer 3 maquina “vestindo a camiseta” (em uma sen-
sacdo de nervosismo e ansiedade que torna o humano em
zumbi, parte de uma massa amorfa que se aliena de si para
ser parte de uma instituicdo). O ludus domina o homem,
o aprisionando por tentar usar um tipo de légica em uma
estrutura que nado corresponde aqueles esforcos. O su-
jeito ndo consegue acessar o controle do sistema porque
nao consegue enxerga-lo e, por isso, ndo é capaz de des-
territorializar os signos e as relacdes entre esses planos,
aparentemente, paradoxais.

E, se essa assincronia ja ocorria entre o sistema, quando a
gamificacdo serve como plano de expressao do sistema de
funcionamento da estrutura capitalista (mas com os mo-
dos auténticos de funcionamento, do plano de conteudo,
invisibilizados), quando se sobreaplica ao sistema capi-
talista um software gerenciado por um dispositivo digital
(o aplicativo Habitica é um exemplo desse uso - figuras
1, 2 e 3), essa nova camada sobrecodifica ainda mais a
semiose desta maquina abstrata, pois através desse novo
mecanismo gamificador e de sua interface grafica é pos-
sivel materializar digitalmente as gratificacdes dos sujeitos
com pontos e carteiras a-significantes com contetdo e-
xistente, apenas para dar forma a um sistema de feedback
instantaneo que acompanha, quantifica, guarda e expressa
de forma mais representativa possivel o resultado das suas
“acoes”.

By accomplhing your neai-ie
s, you've gromn 10 Lavel B3

Figuras 1, 2 e 3: Interfaces visuais do aplicativo de gamification Habitica
O aplicativo Habitida, direcionado ao incentivo de otimizagao produtiva de
seus usuarios quanto ao trabalho, tarefas e habitos. Da esquerda para a di-
reita: Fig. 1 mostra as acdes que devem ser executadas, Fig. 2 a gratificacao
por meio de nivel e Fig. 3 exibe a comparacéo entre os status do “jogador”
em relacdo aos colegas de grupo (Fonte: Divulgagao da Habitica®).

A Gamification, enquanto uma estratégia de marketing
apoiada em um software para promover comportamentos
que otimizem a producdo e o consumo, € uma mecanica
de coercdo que busca criar novos signos-poténcia, na
forma de pontuacdo e medalhas disponiveis somente na
memoria maquinica (sendo seu Unico acesso as interfaces
graficas das maquinas). O novo signo que surge dessa re-
territorializacdo é ainda mais a-significante que o proéprio
dinheiro, pois a sua circulacdo e corpo é ainda mais i-
material e ndo-produtiva que o anterior, ela nunca é re-
presentacao de fato, é sempre uma linha de energia e de
calculos somente acessiveis a cognicdo humana por meio
da traducdo de computadores. Se é possivel consumir e
adquirir produtos com o dinheiro, as pontuacdes produzi-
das neste processo nem para isso servem, sendo assim, a
forma-signo dada a uma forma de Capital Social. E o capi-
talismo de producdo zero, soma zero e nenhuma perda,
porque nenhum movimento é feito. E subversio do pré-
prio ludus em uma servidao maquinica do préprio sistema
em relacao a si mesmo, totalmente a-significante.

No fim, aceitar jogar de acordo com o ludus e as proprie-
dades da razao, adotando as regras a fim de alcancar a har-
monia e o ritmo social sé encapsula a maquina-humano em
si mesma, de uma forma que, em breve, nem os mecanis-
mos de controle ou a légica poderdo ser decifrados por
algo que nao “naturalmente-maquinico”.

Consideracdes finais: a paidia como resisténcia a maquina

Apés alguns entraves e certamente muitos deslizes ter-
ritoriais, chegamos a consideracdo, ainda preliminar de
que gamificacdo pode ser uma mecanica de coercdo, que
assume a forma de jogo ao estabelecer regras, objetivos
e conquistas aos agentes humanos, através de uma in-
terface paradoxal entre o plano de conteldo da servidao
magquinica baseado no funcionamento de jogos de sorte
e vertigem. Este paradoxo aprisiona o ser a sua prépria
condicdo inicial, ao o deixar em um nivel de ansiedade e
catarse em que nao consegue se ver como individuo. Ao
mesmo tempo, esse plano de conteldo é reterritorializado
a partir de enunciados de meritocracia e de identificacao
da sujeicao social de um plano de expressdo que amarram,
por fim, o sujeito em uma realidade antagonica e paradoxal
em relacado ao de conteldo.

Quando sobrecodificada pela estratégia do software-
marketing de um metajogo digital, que visa coercivamente
por meio de medalhas e pontuacdes digitais impulsionar a
producdo dos empregados, alunos ou consumidores nas
maquinas-humanos, ela subverte o préprio capital, crian-
do uma moeda ainda mais a-significante do que o capital.
Esse novo capital social acaba por corromper a ideia mais
basica de producao e por estagnar toda reterritorializacdo
possivel.

Todos estes processos sao possiveis pois, a partir do lu-
dus, se cré racionalmente que ha a capacidade apreender
a légica de funcionamento das maquinas e se cré em suas
representacdes no plano de expressio, mesmo que 0s
resultados colhidos no plano de conteddo provem o con-
trério. De modo que parece que a Unica forma de ganhar o
jogo é nao joga-lo com a maquina. Essa frase pode ter dois
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sentidos. Ou se considera o desligamento da maquina, se
tornando mudo, cego e surdo sem sua traducdo, como
previu Lazzarato (2014) ou, ent3o, se considera jogar entre
suas mecanicas, em um metajogo que pareca irracional a
I6égica computacional.

Este ultimo caso, refere-se obviamente, a paidia - o brin-
car como forma de resisténcia, o pathos que resiste e con-
funde o logos. Brincar é um processo de metajogo que,
por si s6, destrdi a ordem e os processos da infraestrutura
da maquina. Gracas a sua aleatoriedade, ele corrompe
os dados e interrompe o funcionamento maquinico, pois
a maquina funciona a partir de resultados provaveis ja
observados em busca de padrdes, enquanto as quebras
de padrdes sao identificadas como bugs ou glitches. O
carater non-sense do brincar ndo é compreendido pela es-
trutura a-significante da maquina, pois o processo nao é
légico, ele é cadtico, é anti-logos e, por isso, ndo funciona
como carater estruturante. Ele quebra tanto o dispositivo
de sujeicdo, quanto a serviddo maquinica, justamente por
operar em um nivel de sentido e com possibilidades e sai-
das muito mais aleatérias do que as previstas pela légica
computacional das probabilidades. Uma maquina pode
compreender a légica de uma variedade de memes e re-
produzi-los no contexto correto apés uma uma coleta ex-
pressiva de dados, mas ainda ndo ha inteligéncia artificial
que fabriqgue um mene>.

Ora, a serviddo maquina é baseada nas teorias de Ciberné-
tica, que desde o inicio alegard o poder de a Cibernética
ser um grande modelo de andlise de possibilidades de
diferentes estruturas de um numero infinito de feno-
menos, devido ao seu olhar ndo “elementarista”’, mas sim
processual (ndo o que acontece, mas como pode acon-
tecer), que pretende analisar um niimero quase infinito de
possibilidades reais ou ndo. A maquina parte de pressu-
postos logicos e algoritmos (no caso ordens e caminhos a
serem seguidos a partir de comandos), que mesmo perto
do infinito, ainda sdo finitos. E quanto mais refinada for
a maquina, mais perto de resultados verossimeis ela vai
se aproximar. O jogo de paidia quebra totalmente essa
dindmica e, para vencer, quebrar a maquina é o objetivo
final.
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