GAMES, GAMEFICAÇÃO E INSTITUIÇÕES – UM JOGO COMPLEXO
Anelise Witt

Este artigo pretende abordar questões referente a arte e tecnologia, com ênfase na produção e institucionalização de games e da gameficação. A partir do projeto Extinção do Midia Lab - Laboratório de Pesquisa em Arte Computacional da UnB busca-se analisar o conceito de entretenimento crítico que opera na obra em questão e relacionar com o crescente interesse de instituições culturais como a Bienal de Veneza, MoMA e Smithsonian pelo universo dos jogos. O projeto Extinção ainda está em desenvolvimento e sua poética consiste em uma máquina grua (também conhecida como a máquina “pega-bichinho”) que salva micos-leões-dourados da extinção. Tenta-se problematizar a questão sobre games e instituições à medida que é oferecido uma possibilidade para ajudar a salvar o mico-leão-dourado.
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“Credenciais de arte” do MoMA

Em seu texto “A arte diante do mal radical”, o teórico de arte contemporânea Thierry De Duve aponta questionamentos sobre a legitimação da obra de arte e o papel que as instituições de arte assumem, no texto em questão, o Museu de Arte Moderna de Nova York. De Duve procura problematizar a exposição de fotografias documentais “S-21” que fez parte do festival Encontros Fotográficos de Arles, na França em 1997. S-21 era um campo de extermínio do Khmer Vermelho, um regime autoritário que dominou o Camboja em meados dos anos setenta e executou mais de 14mil pessoas. A problematização proposta por De Duve inclui também o papel do curador da “S-21”, Christian Caujolle. Os elementos em questão são: fotografia, fotografia documental, arte, status de arte, curadoria e o MoMA; e o fato é: Caujolle expos uma série de fotografias documentais do genocídio promovido pelo Khmer Vermelho no Camboja no festival de fotografia de Arles, e algumas dessas fotografias foram adquiridas pelo MoMA. Se o MoMA é um museu de arte, logo a aquisição das fotografias da “S-21” as tornam arte? Esse é um dos pontos centrais que De Duve busca desenvolver no seu texto. O MoMA também fez reverberar o questionamento sobre o que pode ser arte quando anunciou a aquisição de games para o seu acervo de design em 2012. Claro que há um distanciamento considerável entre fotografias de um genocídio e videogames, mas de certo modo a lógica operacional do “status de arte” se aproxima, ou nas palavras do próprio De Duve “conceder as credenciais de arte” (1997, p.69).

As fotografias da “S-21” foram adquiridas para o acervo de fotografia do MoMA, e os games para o acervo de design, no entanto, em ambos os casos, o questionamento sobre a “credenciais de arte concedidas” tornou-se evidente.

Descrevo, resumidamente, como eu esboçaria essa legitimação alternativa. Museus de arte são instituições, eu argumentaria, onde artefatos humanos são colecionados e preservados sob o nome de arte e apresentados em nome da arte. O status de qualquer objeto pertencente à coleção de um museu de arte depende de dois procedimentos distintos: o julgamento estético que comparou o objeto com a arte já existe e confirmou que ele merece ser preservado como arte, e a exposição pública do objeto em nome, precisamente, de sua comparabilidade com a coleção de objetos que atua como critério de comparação. Dessa maneira, como regra, museus de arte colecionam e preservam coisas como sendo arte e as exibem em nome da arte. Aí reside sua legitimidade. (DE DUVE, 1997, p.71)

A inserção do pensamento de De Duve clarifica o porquê da indagação se as fotografias do genocídio Combojano e os videogames são arte. A curadora do MoMA responsável pela compra dos games, Paola Antonelli, diz que o interesse do Museu é no potencial criativo dos videogames, no design de interação por eles proporcionados. A atitude do Museu pode sim suscitar a relação dos games como arte, mas essa não era a intenção primeira, mas uma decorrência. A exposição curada por Caujolle procurava mais cumprir o “dever de memória” de uma atrocidade cometida contra civis do que inseri-las no contexto da arte, entretanto as consequências não puderam ser previstas. 

[...] O MoMA sendo um museu de arte, qualquer coisa que apresente é, inevitavelmente, exibida em nome de sua comparabilidade com a arte já existente e está, desse modo, reivindicando para si o rótulo de “arte”. (DE DUVE, 1997, p.72)

No caso de Caujolle a atitude do MoMA amplificou o potencial de alcance da exposição “S-21” em Arles, bem como a discussão em torno dela, em relação aos games a ação foi mais direta, partiu do próprio Museu. 

Paola Antonelli considera que o mal entendido gerado pela aquisição dos games se dá, em parte por outro mal entendido bastante frequente, o da atuação da arte e do design. Nas palavras de Antonelli “na coleção de design o que você vê é o que é. Então, quando você vê uma arma, ela é um instrumento para matar. Se estiver na coleção de arte, pode ser uma crítica sobre o instrumento de matar
” (2012). Os videogames na coleção de design são videogames, mas quando pensados na coleção de arte a dimensão semântica se multiplica. Como colou De Duve em sua análise da atitude do MoMA “inevitavelmente reivindica o rótulo de arte”, e essa aparente confusão gerou indignações como a do crítico de arte britânico do jornal The Guardian, Jonathan Jones, que afirma que videogames jamais poderia ser qualificado como arte, e exibir no mesmo museu o Pac-man e a Noite Estrelada de Van Gogh seria o fim de qualquer entendimento sobre arte. As críticas tecidas por Jones são bastante levianas, pois estão calcadas no conceito de arte como expressão da imaginação humana, que na visão dele os videogames são incapazes de refletir a expressão de um criador, no caso, de um artista, o que invalidaria qualquer valor artístico. Após a publicação polêmica de Jones, intitulada “Desculpe, MoMA, videogames não são arte”, outro crítico do mesmo jornal pública um texto confrontando a publicação anterior, comparando com outros momentos da história da arte em que o novo era criticado pelo meio tradicional. O texto de Keith Stuart soou como uma réplica ao de Jonathan Jones, e de fato o foi, mas o argumento de Stuart não era opor Jones e afirmar que games podem ser sim arte, mas questionar o porquê de ser tão taxativo em afirmar que videogames jamais se qualificariam como arte, considerar videogames como arte seria algum tipo de ameaça pondera Stuart.

Para incrementar a discussão se os games podem ou não ser arte, John Maeda, que é atualmente professor na Rhode Island School of Design e ex-pesquisador do Media Lab do MIT, prefere questionar a escolha dos games do que a aquisição em si, como que se daria a escolha do games que “merecem” ir para o MoMA. Os videogames hoje são indissociáveis da cultura contemporânea, é este ponto que Maeda busca ressaltar, quais os critérios que devem ser considerados para avaliar os games: a beleza, jogabilidade, interatividade? Segundo Maeda a resposta seria qualidade, entretanto ele complementa sua posição colocando que o conceito de qualidade da era digital em que vivemos ainda não está definido, a atitude do MoMA é sem dúvida importante para o debate atual, mas ainda está apenas no começo. 

Além do MoMA outras instituições culturais de impacto internacional também começaram a dar atenção aos games. A 54º Bienal de Veneza, 2011, que sem dúvida é um dos eventos de arte de maior prestígio mundial, dedicou espaço à arte e games, a Neoludica: Art is a Game 2011-1966. Depois de organizar uma exposição sobre videogames “The Art of Videogames” em 2012, o museu Smithsonian também anuncia, no final de 2013, a aquisição de dois games para seu acervo de arte, declarando que videogames também podem ser um meio de produção artística. A Bienal de Veneza, o MoMA e o Smithsonian são instituições arte de reconhecimento inquestionável, entretanto, outras instituições de arte já haviam legitimado a produção em games. Para citar algumas no Brasil: o Festival Internacional de Linguagem Eletrônica atinge esse ano sua 15º edição e dedica desde 2011 uma mostra exclusiva para games; o #ART. Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, promovido pela UnB realiza em 2014 sua 13º edição e também sempre cedeu espaço aos games artísticos como fomentou a produção e a discussão sobre o tema. Ainda que outras instituições tenham legitimado a produção artística em games, o que aqui no Brasil chama-se gamearte, nenhuma iniciativa reverberou tanto quanto o anuncio do MoMA, que “distribuiu” as “credenciais de arte” para o acervo de design.  

Extinção!

O projeto Extinção! foi desenvolvido esse ano pelo MídiaLab da UnB e sua poética consiste em uma máquina grua (também conhecida como a máquina “pega-bichinho”) que salva micos-leões-dourados da extinção. Infelizmente o salvamento real da espécie não é assim tão simples, entretanto enquanto obra de arte Extinção! enviará as doações dos jogadores à ONG Greenpeace para colaborar com os esforços de preservar o mico-leão-dourado. Os jogadores precisam comprar uma ficha para utilizar a grua em que estarão disponíveis diversas bolinhas de plástico com a imagem de um mico-leão-dourado, porém esta imagem é um marcador de realidade aumentada (RA). Um leitor de RA acompanha a grua, assim o jogador poderá visualizar em 3D o mico-leão-dourado que “salvou”. Extinção! foi exposta em julho no Paço das Artes em São Paulo, além da grua e do leitor de RA, outras informações sobre o mico-leão-dourado foram disponibilizadas para informar o visitante do risco de extinção que o animal corre e das ações que estão sendo feitas para ajudar a salvá-lo. Ao passo que o visitante diverte-se ao jogar e “salvar” o mico-leão, ele também estará ajudando efetivamente a causa, não é um mero entretenimento, há uma ação crítica. Extinção! não se configura como um game, mas incorpora a ideia de gamificação que em uma breve explicação seria a aplicação da lógica do jogo (game thinking) para ações que não seriam “jogáveis”. Contribuir para uma causa ambiental através do jogo pode ser entendido como gamificação. 

 A ideia de entretenimento crítico é a de um entretenimento que vá além da diversão, que possa assumir um espaço de discussão na arte contemporânea. A gamearte de certo modo já transita por essas questões, pois fica na fronteira entre o universo da arte e da indústria do entretenimento. A dimensão crítica da gamearte está no seu próprio meio de produção que não segue as regras da indústria dominante, procura valorar novas formas de experiência estética e de jogo. O que rege a indústria dos games é a inovação tecnológica, tanto na representação gráfica quanto na capacidade de processamento dos consoles. A gamearte e os indie games
 não seguem a mesma tendência dos games comerciais, eles buscam uma nova experiência em jogar, uma experiência estética distinta. Quando comecei minha pesquisa acadêmica sobre games no mestrado ainda, a definição de gamearte parecia bastante clara, eram games com propostas artísticas, que eram pensados como objetos de arte. Passados alguns poucos anos já não tenho mais a mesma certeza na definição. As novidades no ramo dos games é muito intensa, há cada vez mais programadores, artistas e estúdios independentes produzindo jogos que não estão entre as gigantes da indústria de games como a Ubisoft, EA, Blizzard. Os consumidores também produzem, empresas menores conseguem emplacar games mesmo sem tanto requinte tecnológico. Esses jogos mais poéticos, com uma estética diferenciada, como uma nova experiência de jogo são chamados de indie games, que são os games independentes da indústria dominante, e que vem ganhando muitos admiradores e acabam por borrar ou até mesmo desfazer a categoria gamearte e indie game, aliás, é de fato necessária tais diferenciações?
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	Figura 1: Extinção! no Paço das Artes, São Paulo, 2014
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	Figura 2: Extinção! no Paço das Artes, São Paulo, 2014


Gameficação

A gameficação (ou gamification) pode ser brevemente descrita como a aplicação da lógica do game, o game thinking, para atividades que não sejam games. O desafio, pontuação, medalhas, subir de nível e recompensas são características comuns dos games e dos jogos em geral. A aplicação dessa dinâmica em atividades que não envolvam jogos é o que define a gameficação, gameficar uma ação não-game. 

A ideia de jogo defendida em Homo Ludens é da ação desinteressada, com o fim em si mesma, que promove a suspensão do cotidiano, o que é quase o oposto da gameficação. Gameficar uma ação é atribuir pontos e metas para alcançar um objetivo desejado, e divertir-se nesse processo. Há muitos resultados positivos em diversos áreas que utilizam da gameficação, estudar, emagrecer, economizar podem se tornar atividades mais divertidas e recompensatórias. A empresa de reciclagem Recyclebank incentiva seus membros a reciclarem seus lixos por meio de desafios, a comunidade que bate a meta acumula pontos para trocarem por produtos ecológicos. O controle é feito por sensores nas lixeiras coletoras. O aplicativo Zombie Run da Six to Start também é um exemplo divertido de gameficação, transformou a corrida em uma simulação luta contra um ataque zumbi, quanto mais rápido correr mais ajuda e munições o usuário vai conseguir para distribuir aos sobreviventes desse “ataque” dos mortos-vivo. Sem dúvida uma maneira divertida de se exercitar. Gameficar nada mais é que dar uma nova motivação para uma atividade já conhecida, que as vezes pode ser entediante, mas será que não nos tornará “mimados”? Só faremos algo se for divertido ou se ganharmos algo em troca? Por enquanto a gameficação vem mostrando benefícios, mas é preciso ficar atento e refletir sobre nossas responsabilidades mesmo que elas não sejam divertidas.

A professora Drª. Suzete Venturelli compreende a gameficação na arte e tecnologia como uma maneira de redimensionar o caráter lúdico da obra, fazer o interator/ jogador experenciar a arte de modo divertido. Extinção! apresenta ao espectador uma experiência de jogar e divertir-se à medida que é oferecido uma possibilidade para ajudar a salvar o mico-leão-dourado.
Gamearte
O termo gamearte, ou game art, é usado para designar os games que são pensados como obras de arte (independentemente do que o MoMA pense!), tudo o que define um game não é necessariamente aplicado à gamearte, pois ela está mais interessada em criticar e fazer refletir sobre o próprio meio. Em minha dissertação de mestrado (2013) defendi que a subversão e diversão são os principais conceitos operatórios da gamearte, claro que isso não se configura como uma regra, pois os conceitos de subversão e diversão são pensados na produção como um todo, mas cada trabalho precisa ser analisado individualmente. A subversão surge da ideia de ir ao contra fluxo dos games promovidos pela indústria, e a diversão emerge desta subversão, pois o entretenimento não é um fator essencial para a gamearte. 

Sobre gamearte Tiago Barros comenta que:

A criação de jogos eletrônicos artísticos, conhecida como gamearte, permite reflexão acerca de um novo formato de interação entre as pessoas, de maneira mais livre para a exploração das experiências. A gamearte, diferente de um game tradicional, não foca exclusivamente no mercado de entretenimento. A sua semelhança com os games tradicionais não é rígida, tendo duas fronteiras borradas pela intenção do autor e o foco na experiência pretendida para o espectador. Assim, as características comuns aos jogos eletrônicos, como o seu caráter voluntário, fato de ser um sistema formal fechado, a presença de objetivos, regras e conflitos, possibilidades de vencer ou perder, ser interativo, estimulante, desafiador e possuir um alto valor interno (Schell, 2008), não são pré-requisitos à concepção de uma gamearte, mas apenas características comuns e presentes nesse tipo de obra. O seu objetivo também não é necessariamente o divertimento (Schell 2008; Rabin 2005). Novas experiências, como o questionamento, a reflexão, ou mesmo o desconforto podem ser metas de uma gamearte. (2011, p7)

Assim como a gamearte subverte o game, a produção em arte e tecnologia também opera em uma lógica distinta do uso da tecnologia promovida pela indústria. Embora a gamearte e a arte e tecnologia dialoguem diretamente com a indústria tecnológica e com o entretenimento, essa produção ainda se inscreve no contexto da arte. Para o teórico e historiador da new media art, Edward Shanken considera que a arte e tecnologia, ou new media art como defende, criou um circuito próprio de circulação e difusão de sua produção, e é nesse circuito alternativo ao mainstream da arte contemporânea que a gamearte circula.

No início a produção em arte e tecnologia estava mais calcada no experimentalismo, em descobrir como utilizar o computador para produzir algo com algum interesse visual. Uma das exposições que é considerada um marco na história da arte e da tecnologia, Cybernetic Serendipity de 1967 no ICA em Londres, apesar de ter sido considerada um sucesso merece ressalvas a respeito do seu caráter crítico sobre a tecnologia que surgia. O teórico Rainer Usselmann (2003) escreveu um longo ensaio analisando a exposição Cybernetic Serendipity e o contexto em que ela foi exposta. Usselmann confronta as posições dos críticos da época que de um lado consideravam a exposição como um marco da história da arte e outros que nem a consideravam uma exposição de arte. Essa situação em muito se assemelha com a reação gerada após o MoMA anunciar a aquisição de games, o que evidencia um padrão de comportamento não apenas ao novo mas na utilização da tecnologia na arte. A “não aceitação” da arte e tecnologia no que Shanken chama de mainstream da arte contemporânea é um dos temas que ele se propõe a investigar, e considera que a possuem mais similitudes do que se imagina, pois em ambos os contextos a preocupação é com a arte, com a poeticidade, contudo, com frequência as críticas recaem no uso da tecnologia. Pode-se pensar mais uma vez no questionamento de Keith Stuart, o porquê de ser tão incisivo em negar a possibilidade de inscrição dos games no contexto da arte.

Para a gamearte é a linguagem dos games que serve de inspiração para criar games que não operam necessariamente dentro da mesma lógica do design de interação que é a questão central dos games produzidos pela indústria. Se games podem ou não ser arte, ou se são design, ou quem está dentro ou fora das instituições são questões que tem o seu papel em um dado momento, mas fixar-se somente nelas é ignorar o que há de mais interessante, o potencial criativo dos games ou gamearte, com “credenciais de arte” ou não. A arte pode entreter, divertir, ser jogável e ainda exercer um papel crítico sobre ela mesma ou na necessidade de preservar uma espécie em risco de extinção.
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�“[…] what you see is what you get. So when you see a gun, it’s an instrument for killing in the design collection. If it’s in the art collection, it might be a critique of the killing instrument.” Tradução livre.


� Indie games ou games independentes, que são os jogos produzidos independentemente da grande indústria, por desenvolvedores interessados e estúdios menores.





