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Resumo

Avisao da iconomiae das politicas de desenvolvimento humano com oportunidades em larga escala associadas a economia
criativa e audiovisual torna-se um elemento critico para a superacao da crise contemporanea num contexto de violéncia
geopolitica, sobretudorepactuandoaparticipacaodaspopulacdesvulneraveisnasuadimensaoculturalde periferiasglobais.
O presente ensaio consolida trés dimensdes desse processo: a conceitualizagdoda iconomiae sua dimensao de monetizacao
ludica digital no atual cenario capitalista digital global (com potencial de emergéncia de games e “moedas criativas”" como
instrumentos de transformacao); a revisao historica da “Cidade do conhecimento”, projeto iniciado no Instituto de Estudos
Avancados da Universidade de Sdo Paulo (IEA-USP) em 2001, onde sdo promovidos processos de incubacgao de projetos,
redes e curadorias culminando, em 2015, no projeto “lconomia”, spin-off na forma de incubadora cujas linhas-mestras,
conceituais, tecnoldgicas e politicas sdo apontadas na conclusdo que reafirma os potenciais de integracao transdisciplinar

abertas pela pesquisa em economia criativa digital.

Abstract

The iconomicvisionandits correspondinghumandevelopment policies withlarge scale opportunitiesassociated with creative
and audiovisual economics becomes a critical element to overcome the contemporary crisis in a context of geopolitical
violence, particularly reconciling the participation of vulnerable populationsin their cultural dimension as global peripheries.
This essay consolidates three dimensions of this process: the conceptualization of iconomics and its monetary dimension as
a digital ludic trend in the current digital capitalist scenario (with the potential emergency of creative games and currencies
as instruments of social and economic transformation; the historical revision of the “City of knowledge" project initiated
at the Institute of Advanced Studies of the University of Sao Paulo (IEA-USP) in 2001, marked by the sponsorship of digital
projectsincubationinitiatives, fostering networks and curatorships which have culminated in the “lconomy” project in 2015, a
spin-offincubation framework led by conceptual as well as technological and political principles outlined in the conclusion,
reaffirming the potential for interdisciplinary integration in digital creative economics research.

Resumen

La vision de la iconomiay de las politicas de desarrollo humano con oportunidades a larga escala asociadas a la economia
creativa y audiovisual se torna un elemento critico parala superacion de la crisis contemporanea en un contexto de violencia
geopolitica, sobretodo repactando la participacion de las poblaciones vulnerables en su dimensidn cultural de periferias
globales.Elpresente ensayoconsolida tresdimensiones de ese proceso: la conceptualizacionde la“iconomia”y sudimension
de monetizacion ludica digital en el actual escenario capitalista digital global (con potencial de emergencia de gamesy
“monedas creativas” como instrumentos de transformacion); la revision histdricade la “Ciudad del conocimiento”, proyecto
iniciado en el Instituto de Estudios Avanzados de la Universidad de Sao Paulo (IEA-USP) en 2001, donde son promovidos
procesos deincubacion de proyectos, redesy curadurias culminando, en 2015, en el proyecto “Ilconomia”, spin-offen laforma
de incubadora cuyas lineas maestras, tanto conceptuales cuanto tecnoldgicas y politicas, son apuntadas en la conclusion
que reafirma los potenciales de integracion transdisciplinar abiertas por la investigacion en economia creativa digital.
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conomia é a economia politica dos icones. O desafio politico mais imediato é a gamificacdo das politicas publicas como

campo da economia criativa. A producao de games e entretenimento digital é desde logo também uma atividade que

se pode descrever como economia criativa. A gamificacdo ou emergéncia de uma “era ludica” remete a processos mais
amplos, multissetoriais, que se complementam: hoje é urgente a compreensao ampla do significado tecnoldgico, iconico e
econdmico do entretenimento digital e dos gamesna sociedade contemporanea, assim como seus impactos nas dimensoes
complementares da tecnologia, da narrativa e do negdcio. A partir dessa compreensdo fenomenoldgica, ontoldgica e
semantica, torna-se possivel desenhar a centralidade das politicas publicas que se determinam e avaliam cada vez mais
suportes e plataformas digitais com ampla expectativa da sociedade de participar desses processos.

CENARIO: AMEACAS, OPORTUNIDADES, RISCOS
E VULNERABILIDADES DA /CONOMIA

A economia politica dos icones — que a partir de 2006 denomino iconomia — identifica nos mercados de games e do
entretenimentodigital—emsuma, na “sociedade do espetaculo” no estagio atual de desenvolvimento audiovisual capitalista
— aqueles setores e atividades que, frequentemente designados como “economia criativa” ou “economia do audiovisual”,
tornaram-se campo de politicas publicas estratégicas de desenvolvimento social, tecnoldgico e cultural de carater local e
regional (“clusters’ e "arranjos produtivos locais”), com implicacdes sobre a insercao nacional e internacional de empresas
e paises nas redes e cadeias de valor globais (Schwartz, 2006)'.

A “explosao” da internet, no curto intervalo de 25 anos apds a queda do Muro de Berlim, coincide com um periodo de
recrudescimento do terrorismo e das guerras imperialistas (seja em nome do Ocidente, seja invocando a Jihad), agravado
pelamaior crise financeirainternacional desde o crashde 1929. Essa explosao se fazacompanhar da maisimportante quebra
de paradigma social e politico desde o pds-Il Guerra — com a emergéncia de novos padrdes de hegemonia no capitalismo
sob a lideranca do capital financeiro e do complexo industrial-militar norte-americano. Disputas por hegemonia também
passam a usar instrumentos financeiros e, cada vez mais, de ordem cultural e simbdlica (soft power).

A violéncia em muitas formas (militar, econdmica, social, simbdlica, sexual, religiosa e urbanistica) parece atingir escala e
intensidade sem precedentes, coincidindo no atual ciclo mundial com a mais intensa aceleracao tecnoldgica de que se tem
noticia, a despeito da desaceleracao secular da taxa de crescimento da economia mundial. Em alguns casos, mergulho na
recessao e na desindustrializacao, como no Brasil.

A visualizacao desse contexto histdrico € em si mesmainquietante, sobretudo porque a aceleracao tecnoldgica é inevitavel
e irreversivelmente poupadora de méao de obra, tornando mais violentos os processos de desagregacao dos sistemas de
seguranca e defesa, inclusao social e prosperidade econdmica.

Masainquietacaotorna-seperplexidadequandoseevidenciaofendémenoigualmentesemprecedentesdeuniversalizacao
do consumo de midias audiovisuais em todo o planeta. Tudo € ou passa por uma tela, contribuindo para a instauracao
de uma “sociedade do espetaculo” em escala global (premissa aceita por todos os protagonistas, no Ocidente ou no
Terceiro Mundo, contra ou a favor do “sistema”). Vive-se uma era de icones, de iconografias e também de iconomias,
mercados feitos de icones digitais.

1 Cf. Gilson Schwartz (2006). Principios de iconomia. Disponivel em: <http://www.compos.org.br/ seer/index.php/e-compos/article/view/110>. Dez anos depois, em
dezembro de 2015, realizou-se a conferéncia “lconomia, dinheiro e democracia” na Universidade de Sdo Paulo, reunindo pesquisadores a partir de uma chamada de
trabalhos e convidados. Programa disponivel em <www.iconomia.org/usp>.
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Nunca o entretenimento foi tdo estratégico quanto na era da internet.
A popularizacao das interfaces audiovisuais da internet marca no inicio dos anos 1990 a consolidacao da “globalizacao”.

Em sucessivas ondas de inovacado tecnoldgica, ocorre uma percepcao ampliada ndo apenas das relagdes constitutivas
entre a existéncia humana e a fabricacao de imagens (celebrando a “imaginacao” ou “criatividade” e por consequéncia a
invencao como condicdes da propria individuacado, da socializacdo e da acumulacao de capital), mas uma expansao em
ritmo exponencial da producéo e consumo de bens e servigos “culturais” ou “culturalizados”.

O resultado foi a ampliacdo da propria definicdo do que seja “entretenimento” ou “ludico” levando, mais recentemente, a
disseminacao da percepcao de que o mundo, mais que digitalizado, e, gracas a internet, mais que interativo (1.0) ou colaborativo
(2.0),ésobretudoludico,mediado porinterfacesimersivas(quejaalcancamascoisase0scorpos), necessariamente motivadoras
e afetivas. Embora colaborativa, aberta ao compartilhamento e a formacao de redes e clusters, a internet 3.0 é ainda mais
acentuadamente competitiva, constituindo a gamification (neologismo dificilmente traduzivel) de toda a realidade.

As disputas em torno da constituicdo de novos padrdes de uso das tecnologias emergentes ultrapassam os limites
tecnoldgicos, e incorporam elementos econdmicos, sociais e politicos. Trata-se da construcao e reconstrucao social das
tecnologias, em um processo que transforma simultaneamente os aparatos, os modelos de negdcio que viabilizam sua
utilizacao, os padroes cognitivos e de relacdo da sociedade com o ecossistema tecnoldgico no qual esta inserida.

Nessa perspectiva, o entretenimento digital ou a “era ludica” (Zimmerman) é mais que um nicho de mercado na economia
do audiovisual, pois torna-se o principio de inteligibilidade da prépria ldgica a mediar comportamentos e estratégias de
individuos, grupos, comunidades, empresas, organizacdes (Zimmerman; Chapler, 2013)>.

Mas nao se pode perder de vista o paradoxo inicial: como o entretenimento (e, portanto, a propria imaginacao e invengao
humanas) pode afinal se tornar um principio transcendental a definir os horizontes de toda uma época (um Zeitgeist) cuja
brutalidade, violéncia, incerteza, ignorancia e desesperanca sao evidentes?

A superacaodo paradoxoexige o conhecimento mais detalhado dessasinterfacesaudiovisuais ludicas, interativas, imersivas,
ubiguas e pervasivas, seus suportes tecnoldgicos, géneros e formas narrativas, seus modelos de producao, distribuicao
e financiamento. Desafio interdisciplinar que, no entanto, parece nesse momento a pedra filosofal do entendimento das
novas formas de socializacao (re)mediadas pelo digital.

Essa analise da microfisica da socializacao digital revela vantagens e riscos, oportunidades e ameacas, cuja resultante
vai sendo moldada por novas configuragdes juridicas, marcos regulatdrios, praticas politicas e opcoes individuais que
frequentemente assumem a feicdo de “comportamento de manada”, assim como evidéncias de que também na economia
do audiovisual ha animal spirits empreendedores que antecipam tendéncias ou oferecem solugdes que ganham escala
global (exemplarmente o Facebook).

A governanca, os direitos humanos a intimidade, privacidade e anonimato, os limites a acdo do Estado e a propria natureza
de instituicdes em rede (ou 0 impacto das redes sobre as instituicdes existentes) definem uma ampla agenda institucional

2 Cf. <http://kotaku.com/manifesto-the-21st-century-will-be-defined-by-games-1275355204>. Publicado por Eric Zimmerman e Heather Chaplin em 9/9/2013 como
“Manifesto for a ludic century”.
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sem a qual a emergéncia dos novos mercados digitais (ou a transformacéao digital dos mercados existentes) torna-
se ainda mais incerta e potencialmente ineficaz, perversa e eventualmente totalitaria ou também violenta. No mundo
do entretenimento audiovisual essa questdo essencial da regulacao e das instituicdes necessarias ao funcionamento
sustentavel de mercados e industrias é dramatico.

Essa triade violéncia-inovacdo-imagem serve como regra heuristica para destacar em algumas das principais fronteiras da
inovagao na economia do audiovisual contemporanea os potenciais de desenvolvimento, assim como 0s riscos e as ameacas
a propria socializacao e a sustentabilidade do desenvolvimento econémico.

Redes sociais

As redes sociais e, sobretudo, a hegemonia do Facebook constituem hoje o exemplo mais acabado desse paradoxo entre
violéncia e entretenimento, duplamente. De um lado, visto como espaco de socializagado, a rede social permite o “ativismo de
poltrona”e, portanto, eleva a proporcgoesinéditas a propriaidiotia do arquétipo “Homer Simpson”, ou seja, do individuo caricato
cujo icone € a cena de abertura dos episddios em que corre com a familia para se acomodar no sofa diante da televisao.

Ou seja, consagra-se a socializacao alienante, em que a subserviéncia do espectador € reafirmada apesar de toda a retdrica que
faz aapologia dainteratividade, da colaboragao ou da propria ampliagao da vida social dos “amigos” conectados pela rede social.

No entanto, é também pela rede social que se organizam de forma inovadora 0s movimentos sociais, as chamadas para a
ocupacao de ruas e lugares publicos e a ampliacdo dos espacos de empreendedorismo (no caso do Facebook, o consumo é
gratuito, mas o uso empreendedor demanda gastos em publicidade que fazem a fortuna da empresa em Wall Street).

Um novo padrdo de atuacao politica surge, em um ativismo digital influenciado pelos principios da cultura livre. Esses
novos ativistas digitais definem sua militancia ndo necessariamente em causas especificas, mas pelo seu fundamento
digital. Nesse sentido, questionam praticas consolidadas de atuacao politica e permitem novas formas de pressao sobre 0s
governos no sentido de promover participacao e transparéncia.

Empreendedorismo e emancipacao, de um lado, alienacao e extracdo de uma forma inédita de mais-valia, um excedente
de energia cuja fonte é o olhar dos “amigos” na rede social, de outro. E toda uma nova forma de regulacéo do prazer e do
gozo (como tem ressaltado Eugenio Bucci), as redes sociais mostram-se indissociaveis de uma nova economia politica da
atencao e de uma teoria do valor dos icones que se insinua nessa situagdo contemporanea?®.

Aolongodos ultimos setentaanos, a populacdonascidades brasileiras foide 12 milhdes para170 milhdes; 85% dos brasileiros
vivem em cidades. Todas as métricas demograficas e sociais relevantes, bem como o quadro da politica de desenvolvimento
territorial e regional confirmam a perspectiva de um novo processo de urbanizacdo, acesso a informacao, educacao
e servigos, em que a rastreabilidade das transacdes e a digitalizacdo de arquivos, o processamento de documentos e o
aumento da eficiéncia dos processos regulatorios sao, em boa medida, desafios ainda abertos no horizonte.

Nesse contexto, de forma semelhante ao que se verifica em outras grandes aglomeracdes urbanas em paises centrais ou na
periferiadaeconomia mundial, a “base da piramide” social possivelmente tera cadavez mais, e talvez quase exclusivamente,
acessoaoportunidadesde entretenimento, mastambémde emprego e socializacao, por meio dasredes sociais. Entretanto, é

3 Cf. especialmente “0 valor de gozo: um conceito para a critica da industria do imaginario” (Bucci; Venancio, 2014, p. 141-158.



ANO12 « NUMER023 - 2¢SEM.2015 - ORGANICOM

CIDADE DO CONHECIMENTO E A ICONOMIA
DOS JOGOS COM MOEDAS CRIATIVAS

165

)
°

de se esperar que novas formas de diferenciacdo no acesso a essas oportunidades se materializem em camadas de exclusao
simbdlica, econdmica e social construidas sobre a base “democratica” das redes sociais.

Videogames

Jogos digitais ndo sdo consumidos apenas por jovens do sexo masculino, como se pensa tradicionalmente, mas também por
criancas, mulheres e idosos. A tal ponto expandiu-se o consumo dessa peculiar obra audiovisual que é o videogame, que se
tornou corrente a percepcao de uma gamification de toda a realidade social e econémica.

Ou seja, os usos do jogo digital ultrapassaram o entretenimento, incorporados a atividades de educacao, a pesquisas cientificas,
a treinamentos (desde o &mbito corporativo até a defesa nacional), além de terem utilizagcdo na capacitacao relacionada ao
atendimento de saude, na escolha e no desenvolvimento de vocacdes, e na arquitetura e construcao civil. Essa foi a principal
conclusdo do estudo sobre aindustria de jogos digitais no Brasil e no mundo conduzida pelo PGT-FEA-USP para 0 BNDES em 2014,

O mercado mundial de jogos digitais movimentou USS 57 bilhdes em 2010, enquanto o de cinema, USS 31, 8 bilhdes. Em 2011
o setor movimentou USS 74 bilhdes, e as previsdes indicam que devera ultrapassar USS 82 bilhoes em 2015. Assim como
nas redes sociais, ha desafios cuja superacao depende da consolidacao de instituicdes e “regras do jogo” (literalmente)
para a producdo e o consumo.

Um filme violento incita a violéncia? Um jogo digital condiciona seus consumidores a reagir violentamente? O debate sobre
os impactos reais da imersao audiovisual ganha enorme relevancia quando criancas, até bebés, ja iniciam antes mesmo da
socializacao “analodgica” a construir seus mundos, relacdes e expectativas, a partir da mecanica, do design, da estética das
interfaces ludicas e dos jogos. O problema nao € novo (possivelmente Orson Welles inaugurou a questdo da influéncia da
midia sobre a imaginacado e o comportamento de manada dos “receptores” da mensagem, entdo radiofonica).

Crowdsourcing e moedas sociais, complementares ou criativas

O crowdsourcing é uma pratica que combina elementos das redes sociais a mecanica de alguns jogos, primando pela
combinacao entre competicdo (por recursos) e a colaboracao (por exigir contrapartidas nem sempre monetarias pela
associacao em redes digitais).

0 paradigma a partir do qual esse “jogo colaborativo em redes sociais” evolui é o do desenvolvimento do software. E da
cultura open source que animou desde o inicio da internet a expansao da rede que derivam extraordinarias oportunidades
de gerar resultados em todas as areas de producdo e consumo, até mesmo financiamento (quando ocorre o crowdfunding).
A dinamica dessas redes de subcontratacao e parceirizacao tem sido exaltada (sobretudo pelos advogados do softwarelivre
e da relativizacdo ou mesmo abolicdo da propriedade privada do conhecimento e da informacao).

Assim como nas redes sociais e nos jogos, o espectro da violéncia (ou de inumeras formas de violéncia) também ronda
0 horizonte em tese promissor, libertario e prospero das redes de crowdsourcing. A principal consequéncia do trabalho
colaborativo em rede e do compartilhamento de conhecimento (e de carros, casas e outros objetos) tem sido denunciada
como “precarizacdo” das condicoes de trabalho.
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No lugar do proletariado, a globalizacao digital ja estaria configurando um gigantesco “precariado”, um proletariado digital
cuja sobrevivéncia depende da integracao a redes sociais que supostamente funcionem como jogos de soma positiva.

O crowdsourcingtemtambémcomoimplicacdoadversaadesintermediacdoemmuitossetores,assimcomoapossibilidade
de evasao fiscal, flexibilizacdo de direitos sociais e trabalhistas e, portanto, tendencialmente o enfraguecimento do
proprio espaco publico.

Aimportanciadessatendénciacomooportunidade de mercadoparaosprodutoresde conteddoaudiovisual eentretenimento
digital é extraordinaria. A reducao de custos, a possibilidade de produzir conteido em parcerias a despeito das distancias
geograficas e o imperativo de organizacdo da producao por projetos, com equipes flexiveis, sugerem que no mundo da
cultura audiovisual essa emergéncia é agora indispensavel.

Internet das coisas

Embora a internet seja amplamente percebida como rede de acesso a informacao e a pessoas (redes sociais), a expansao
da comunicacao entre maquinas e objetos (machine to machine ou M2M) constitui uma “rede social das coisas” que parece
confirmar a visao de Bruno Latour (2005) sobre o carater “social” das coisas como essencial a sua teoria do “ator-rede”.

De fato, a propria rede ganha autonomia e sua inteligéncia torna-se cada vez mais impregnada em objetos, corpos e lugares
por meio de sensores de radiofrequéncia, cameras monitoradas com softwares de reconhecimento de imagem, chips
inseridos em corpos humanos ou animais, acessorios como celular, pulseiras e reldgios, 6culos e assim por diante.

Assim como nos processos de crowdsourcing, o potencial de beneficios parece ainda mais extraordinario e o impacto em
setores da economia criativa € evidente: celulares que ativam informacoes a partir de sistemas de geolocalizacdo (sejam
turisticas, sejam de orientacdo em rotas de menor transito na cidade), jogos que se desenrolam em espacos reais (uma
praca, uma cidade, um ponto de dnibus etc.), a transformacao dos edificios e espagos publicos em novas areas de projecao
deimagens (e, portanto, ampliacdo para além das telas do campo de incidéncia do espetaculo audiovisual)... Os exemplos se
multiplicam a medida que a conexdo entre seres vivos, objetos, maquinas e sistemas mediados por cddigos e icones digitais
ganha profundidade, extensao e inteligéncia artificial.

Isaac Asimov (2009), precursor na ficcao de uma sociedade automatizada/robotizada que parece confirmar-se a cada ciclo
deinovacgao nainternet “das coisas”, celebrizou a lei fundamental da robdtica que dita aimpossibilidade de um rob6 atentar
contraum ser humano. A digitalizacao das redes sociais e das oportunidades de emprego e renda parecem aumentar o risco
de que a desumanizacao e precarizacao da vida digital aumente com o tempo.

Transmidia

Os principais impactos dessa universalizacdo do principio de entretenimento digital sobre a vida contemporanea (redes
sociais, videogames, crowdsourcing e internet das coisas) exigiram nos ultimos anos a atualizacdo da linguagem usada para
indicar o carater midiatico dessas transformacoes.
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No inicio, consagrou-se a expressao “hipermidia”. Outros termos entraram em circulacao: “multimidia”, “cross media’,
mas é a emergéncia recente da nocdo de “transmidia” que melhor reflete a natureza mais profunda das transformacoes
tecnoldgicas que redefinem os suportes, 0s géneros e as formas narrativas associadas aos produtos e servicos audiovisuais.

Ha, no entanto, duas acepcdes correntes para o termo. A Wikipedia associa a narrativa transmidiatica a técnica de contar
uma histoéria usando multiplas plataformas e formatos (livros, eventos, cinema, televisao). Trata-se, portanto, apenas de
uma nova terminologia para designar o mesmo que “multimidia”.

Uma visao mais inovadora e consistente do termo “transmidia” é associa-lo a expansado da narrativa digital para além do
digital (como na gamification, no crowdsourcing, nas redes sociais e na internet das coisas). Ou seja, “trans” significa “ir

além”, “ultrapassar” e ndo apenas combinar varias formas na mesma narrativa.

Aldgicatransmidiatica € por natureza hibrida (analdgica e digital), alcanca 0s objetos, 0s corpos, todos 0s seres vivos num mesmo
tabuleiro organizado a partir de softwares abertos (e que podem, portanto, coevoluir com as situacdes em que sdo aplicados).

Mais que a combinacdo de midias, o entretenimento digital transmidiatico é o que expande a experiéncia audiovisual para
além da interface, confunde ou subverte as relacdes entre producdo e consumo, transmissao e recepcao, induz rupturas,
incertezas, desintermedeia para “re-mediar” sobre novas bases.

Monetizacao de redes e mobilidade

O exemplo maiseloquente do carater transmidiatico (que se associa aos ciclos recorrentes nainternet de desintermediacao-
remediacao) das novas narrativas é a emergéncia de novos meios de pagamento digitais e formas de monetizacao cujo icone
é o conhecido uso de fokens ou moedas ficticias em videogames.

A convergéncia entre “inclusao digital” e uma nova esperanca na forga criativa dos individuos tornou-se comum tanto
a pensadores liberais que fazem a apologia do sistema capitalista (como Richard Florida, que celebra a emergéncia da
“classe criativa” em sua obra de 2002), quanto a tedricos de um novo marxismo autonomista (destacam-se os italianos
que redefinem os horizontes do capitalismo a partir do “trabalho imaterial” ou “pds-fabril”, como Maurizio Lazzarato e
Antonio Negri em sua obra de 2001).

Ha um solo comum as abordagens que se apresentam como antipodas: trata-se de uma convergéncia entre trabalho
e lazer, 0 consumo fora da fabrica e do controle industrial torna-se parte produtiva do sistema econdmico. E o fim da
classe operaria, substituida por uma massa intelectualizada que consagra a convergéncia entre capital e conhecimento?
A criatividade humana individual torna-se a forga motriz na vanguarda do desenvolvimento econdmico e o principal
motor produtivo, apta, a partir dessa apropriacao das novas interfaces audiovisuais, a recriar o proprio dinheiro e assim as
condicdes de mobilidade (tanto espacial, quanto social)?

O surgimento e a rapida disseminacao da bitcoin sao exemplos desse potencial que no limite ameaca o poder dos bancos
centrais, das agéncias reguladoras e das politicas nacionais de incentivo ou subsidio a inovacao e ao compartilhamento de
informacao, conhecimento e cultura. A expansao dessa realidade transmidia redefine os meios e 0s processos de producao
e consumo de bens e servigos audiovisuais.
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O designdesses meios, processos e interfaces parece vir a primeiro plano como horizonte de enfrentamento das complexas
relacdes entre violéncias e aceleracado tecnoldgica. Afinal, sempre foi essa a questdo mais dramatica e central nas
sociedades: como regular o uso (e eventual monopdlio) da forga, da tecnologia e do conhecimento.

O entretenimento digital e sua expansdo como principio de regulacao global, sistémico e transmidiatico possivelmente
representama ultimaesperanca de pactuacao civilizada de consensos e modos de vida. Essa é a expectativa liberal, presente
na obra de autores como Benkler e Stiglitz. Numa emergente economia da informacado em rede, ha potencial para uma
ampliacdo inédita de nossas capacidades criativas, narrativas e imaginativas.

Opotencialemancipatdriodacultura,daeducacao, dodcio e dogozo noentanto convivem comriscos e ameacas entranhadas
também na ldgica dessas interfaces, na sua natureza hibrida, mdvel e pervasiva.

Vistoapartirda periferiado sistemacapitalista global,haumatendénciareal paraaemergéncia de umaculturaparticipativa
liderada pela imaginacéo digital?

Quais sao os protagonistas sociais das novas formas de entretenimento digital? Até que ponto é possivel falar ainda de
entretenimento quando ocorre a gamification de assuntos sérios como educacao, saude, meio-ambiente e cultura?

Como o Estado pode adaptar-se e preparar-se para esses novos contextos, tanto em termos das relagdes de governanca,
cadavez mais digital, como na provisao de servicos publicos, ndo mais monopolizados por ele, mas construidos socialmente
de forma colaborativa no ambiente digital?

Qual é o papel das culturas populares e dos ativistas na promocao dessa convergéncia entre uma ideologia participativa e
a pregacao em torno de um novo modelo pds-fabril que, aparentemente, nos leva para além do dualismo estrutural entre
centro e periferia, capital e trabalho, Estado e mercado?

Seraqueoparadigmaeageopoliticadainterneteocontrole corporativo dasinfraestruturas de telecomunicacdes permitem
de fato a emergéncia de uma nova confianca na apropriacdo da renda e na criacdo de riqueza em um mundo sem barreiras
ao empreendedorismo criativo e a capacitacao continua e descentralizada?

Pode ajuventude, beneficiando-se dessas tecnologias convergentes, via “start-up-ismo”, “artivismo” e a ocupacao libertaria
de novos espacos publicos, assumir um protagonismo que desembocara numa “primavera cultural global"?

0 “entretenimento” é apenas espetaculo e alienacdo frente a crise, a violéncia e a aceleracdo da desigualdade (sobretudo de
dominio de tecnologias) ou carrega em si, como forca criativa, os elementos de uma nova esperanca na cultura e na educacao?

EMERGENCIA DE UMA “ICONOMIA": GAMIFICACAO
DA "CIDADE DO CONHECIMENTO"

A identificacao tedrica de um objeto designado como iconomia e a experimentacao com tecnologias capazes de evidenciar
a poténcia semantica do conceito por meios digitais ocorreu ao longo de um ciclo de catorze anos de projetos no grupo de
pesquisa “Cidade do conhecimento”.
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Nos ultimos sete anos, questdes iniciais ligadas a dimensao ludica do conhecimento e da aprendizagem, assim como as
relacoes entre esses fluxos e a divisdo social do trabalho, da propriedade intelectual e da afetividade ganharam relevo
particular, animando a ideacado de uma jconomia com “moedas criativas” que circulam na sociedade do conhecimento
(simulada por meio de projetos de extensao do grupo de pesquisa no Instituto de Estudos Avancados (IEA) e depois na Escola
de Comunicacoes e Artes (ECA) da Universidade de Sao Paulo.

A iconomia é, portanto, uma inovacao sob a forma de spin-offda “Cidade do conhecimento”, € uma criacdo da arquitetura
deinformacao, sistemas de gestdo e fluxos de producao de contetdo que permitem a monetizacao de atividades associadas
a “economia criativa” derivada dessa forma especial de cidadania digital mediada pela universidade publica em parcerias
multissetoriais e interdisciplinares em rede.

Assim, a gamificacdo da “Cidade do conhecimento” consiste na criacdo de uma incubadora virtual centrada na promocao
da economia criativa. O instrumento essencial dessa gamificacdo (ou edugamificacdo, dada a centralidade das atividades
educacionais, culturais e criativas na dinamizacao da “cidade” e da sua iconomia) é a emissao de “moedas criativas” (moedas
digitais sociais ou complementares).

O modelo proposto segue uma estrutura triadica composta pelos seguintes vértices: cidade — moeda —icone. Ao promover
a circulacao de “moedas criativas” nas atividades e nos projetos da “Cidade do conhecimento”, a plataforma induz a

emergéncia de uma iconomia.

Esse design da rede promove a sua dindmica por meio da monetizacao ou gamificacdo das transacdes realizadas, com
a (re)mediacao da plataforma de criacao colaborativa, desenvolvida por meio de protocolos abertos para apropriacao
por municipios ou demais unidades administrativas, voltadas para a formulacao de politicas publicas alavancadas pela
gamificacdo da inteligéncia coletiva.

O desenvolvimento da plataforma exige a harmonizacao de protocolos e a interoperabilidade em varias camadas de

hardware, softwaree knowware.

Ldgica, arquitetura da informacao e semantica naiconomia

CIDADE

MOEDA [CONE
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A ldgica triadica que define o campo tedrico e aplicado da “Cidade do conhecimento” € derivado da semantica web tal como
apontada por Pierre Lévy“. Simplificadamente, a semantica da inteligéncia coletiva proposta por Lévy parte da triade basica
ser, coisa, simbolo. Essa triade projeta-se tanto no campo virtual quanto no campo real.

Natriade constitutivadaiconomia,a“cidade” correspondeao universo dascoisas(edainternetdascoisas),osiconesalargam,
pela expansao audiovisual digital, ao infinito as possibilidades do simbdlico e a moeda, definida como midia, mediacado e
medida, representa o lastro ontoldgico da confianca dos participantes na ativagao inteligente dessa ecologia complexa, ou
seja, transformacao da “cidade” em civilidade, civilizacao, cultura, ciéncia e consciéncia.

Uma “cidade” é feita de “conhecimento” quando seus processos, eventos e projetos sao estruturados com base em cadeias
semanticasintrinsecasaumaeconomiadainformacaocujosiconesagregamyvaloraessasociedade (porexemplo, resolvendo
problemas, aumentando o bem-estar ou reduzindo o desperdicio de recursos escassos).

A producao desses icones, ou seja, a geracao de uma iconomia, torna-se o fator de desenvolvimento essencial e critico a
emergéncia da hélice tripla que define os horizontes da economia mundializada sob a pressao continua e contraditdria da
inovacao e da sustentabilidade.

O design social de infraestruturas, hardware, software e knoware inteligente do ponto de vista coletivo (com todas as
dificuldades de definicdo das esferas do “coletivo” e de suas instancias de regulacao, supervisdao e monitoramento) é
um desafio multissetorial, interdisciplinar e geopolitico a medida que o desenvolvimento de redes sociais se tornou, na
sociedade do espetdaculo digital, umainstancia essencial na articulacao de afetos, capitais e tecnologias.

A configuracao de moedas sociais criativas oferece uma oportunidade de geracgao coletiva de um “DNA" cujo espraiamento
em redes sociais deve resultar em emancipacao humana.

MUNDIALIZACAQ

INOVACAO SUSTENTABILIDADE

A iconomiaija é uma realidade. Apds catorze anos de projetos, a “Cidade do conhecimento” efetivamente produziu spin-offse
ainda atua como um ecossistema de empreendedorismo criativo em processo de crescimento e mundializacdo com foco na
inovacaosustentavel.Desse pontodevista, seaestaturatedricada iconomiacomo paradigmapds-industrial de geracdodevalor
é uma questdo em aberto, a “incubadora de icones” da “Cidade do conhecimento” ja representa na pratica a experimentacao
com novas possibilidades de articulagcdo por meio de redes digitais entre ensino, pesquisa, producdo cultural e extensionismo.

4 A “Cidade do conhecimento” integra desde 2003 a rede de laboratérios e projetos de inclusdo digital associados ao programa de pesquisa sobre inteligéncia
coletiva liderado por Pierre Lévy na Canada Research Chair in Collective Intelligence. Cf. <http://www.chairs-chaires.gc.ca/chairholders-titulaires/profile-eng.
aspx?profilelD=584>. Especialmente: Lévy (2011). Cf. http://www.scoop.it/t/semantic-sphere.
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Na pratica, ha evidéncias robustas de sucesso do projeto originalmente lancado pelo Instituto de Estudos Avancados da
Universidade de Sdo Paulo (IEA-USP) na sua pretensado de experimentar, sugerir e participar da implementacao de politicas
publicas e agendas de debate sobre a sociedade da informacao.

Projetos como 0 “Moedas criativas” foram objeto de patrocinios em diferentes esferas de governo e promocao internacional
ao longo dos ultimos doze anos. Ja em 2003, integrou a agenda de pesquisa do Instituto de Tecnologia de Informacao (ITI)
da Casa Civil da Presidéncia da Republica, tendo continuidade por meio de editais e patrocinios do Ministério da Cultura
e Funarte, BNDES, CEF, Banco do Nordeste, CNPg, Framework Program 7 da Unido Europeia, Unesco Rio+20, Fapesp —
Researcher Links com British Council, Proac no Estado de Sao Paulo assim como Fundacao Volkswagen, AMD Foundation,
Mozilla, Fundacao Telefdnica, Santander Universidades.

Aolongodesseciclo, formou-seumaredede colaboradoresnaUSP eemoutrasuniversidades,empresaseorganizacoesvoltadas
a temas de inclusao digital, direitos humanos e cidadania digital, empreendedorismo no campo do audiovisual e pesquisas
com foco em moedas sociais e complementares, culminando na criagcdo, em outubro de 2015, de uma rede internacional de
pesquisa sobre moedas sociais e complementares. Também por meio de editais e por convites, a “Cidade do conhecimento”
articulou-se a centros de pesquisa e organizacdes sem fins lucrativos nos Estados Unidos, na Unido Europeia, Asia e Africa.

Aldgicatriadicaassume,portanto,aolongodoscatorzeanosdeoperacaoda“Cidadedoconhecimento”, aseguinteconfiguracao:

CIDADE DO CONHECIMENTO

INCUBADORA DE PROJETOS

MOEDAS CRIATIVAS I[CONES SPIN-OFF

A incubadora de conteudos em novas midias e infraestruturas audiovisuais representa uma oportunidade uUnica de
experimentacdo com a criacdo de politicas publicas centradas na producdo compartilhada de conhecimento, voltado a
ampliacao das cadeias de valor da economia digital criativa nos mercados locais, regionais, nacionais e internacionais.

A formacado de redes estratégicas ou consorcios, como no modelo europeu em que o grupo de pesquisa “Cidade do
conhecimento” atuou nos ultimos anos, sobretudo com a participacdo de empresas, coletivos, organizacdes sociais e
administracoes publicas, confere ao projeto um carater nao apenas interdisciplinar, mas politica e institucionalmente
consistente com uma perspectiva multistakeholder(multissetorial), de abertura para a multiplicidade de interesses, afetos
e valores associados ao desenvolvimento humano na fronteira hibrida entre coisas, simbolos e seres.

Essa atuacao fortemente marcada pela énfase em pesquisa interdisciplinar e empreendedorismo, potencializando as
oportunidades abertas pela rede formada por meio dos grupos de pesquisa, promovendo uma continua realimentacgao entre
teoria, pratica e pesquisa empirica, marca as atividades de sintese entre engenharias, economia e humanidades desde pelo
menos 2005, quando € proposta a ideia de “emancipacao digital”.



ANO12 + NUMER023 - 2°SEM.2015 « ORGANICOM

CIDADE DO CONHECIMENTO E A ICONOMIA
DOS JOGOS COM MOEDAS CRIATIVAS

I Encontro pela o= T P
- Em.:m::lpal;dn:a D: I: m. hﬂgﬁ‘rﬂﬂﬂ ﬁ
wiam Camles pmw a i .:‘ﬂm: Hlrear _'\:-_ |---I| - -

15 do desemlss de 2005 :u::.

13hid &% 1ARGD 0 g i Vinkanle i © prsbers emerdds
s i Cailim e ' 1 il el L LT =

Lhn Paulo - 55 v i b x plE n 1 oanem e a - e - Enconics poli _|__-hJVI|_I_‘|_'|
B - . s e s f i e s L l Pk d B T EewlETe L e

el 8 '-..-- progeseras da LSS

407/

&7 e e s e e ek vl B e 0
Al drs LE Feorars, ro Mr LI'J'J-«.I—':"-\..-I.F'I-h'.

[ ll-lnfmFi.ll.-l.‘ mdey Dighlall D1 emrik e
Hn‘llulu ke dbe Tomwedisgly dia |H-I."I"-ﬂ.|:ﬂ.l I_'I
vkt § Cad Ciel da Prosidiecis ds P 1 i B

a i b

e = —_— & Chilads do Conhecimaric pogeew G
Fr cEaFE  Lrmarmckcs oF Sie Fak (LGRS, argaroe
(P LEELT I S PR T 0 Ll D e
Dmecparic Dgiw' [ e, oW 0o
[— sy Decorsd OFR 0 i 08 PR Mt e
cren swa oe o=k de © e do Conber e, oy = 3 i Prilesic Too - e
i Irmithsin de Gebucoy Assrpaios (A da Unssr scisds de s N — “.{“i § ot Crell 4a Prosioiocia o
Filfs |, & partr g SO0E, hospesdadn o Depin. & Creea, § = = iy Ll - -1 Riples & b Fraesa s o TFEad &
G Bearmin o Lo a0, 3 A A T TS ) LR M B % e Dl - E = W pei s L . Pragale (i) i b fesads @
B ir i . i reessm———— I L e
CL D T IR R R, T R e Y e s s e e e e sooiing g CAT  TECTESEGE march bembe oL OROD B 8

G 30 B de 37 B Bt O N B M vl P L oL Els il R AR | 50 A

2 o ibmm], B, pumr e 1T P G el Fuiupm s el e e ik il gt = i
F I — ik, F - iy ! b g
st 0 el TE s g e Dol @acTEs el Setiuly ':':" T e S - T ."I" ':“ .- t
A i d-.IJ ST ecanarat  selicsdl pE @ & gk TE oy prrimosn 8 e S RO B

rorier rose frmas de deeer s ko, sl w PP ——— Ry - Pl b el @ g e O

“Emancipacao digital”: empreendedorlsmo na economia do aud|OV|sual http://www. cidade. usp.br/emancipacao/index.php
Agéncia de Noticias do Ministério da Ciéncia e Tecnologia http://agenciact.mct.gov.br/index.php/content/view/31526.html
Agéncia USP de Noticias http://www.usp.br/agen/bols/2005/redel761.htm

Cabe registrar o reconhecimento obtido pelo conceito de “emancipacao digital” como uma das iniciativas que “abrem alas”
no campo da inovacao tecnoldgica e social. Seqgundo Plonski (2007, p. 81),

no quadro referencial da economia da informacao, a emancipacao corresponde a pesquisa, desenvolvimento e inovagdo nos
modelos de producgdo, compartilhamento e distribuicdo de conhecimentos aplicados a solucdo de problemas. E, ao eliminar a
redundancia do digital na expressao “inclusao digital”, procura-se alertar para a importancia da inclusao, pela midia digital, em
redes produtivas de conhecimento e outros ativos intangiveis®.

Areferéncia a emancipacao digital por Plonski ocorre no contexto de uma taxonomia das novas formas da inovacao (ou seja,
uma visao inovadora das tendéncias contemporaneas em politicas publicas de fomento a inovacao). A partir de 2013, essa
agenda passa a integrar o projeto “World innovation and sustainability helix (Wish)" coordenado pelo “Nucleo de pesquisa
em politica e gestao tecnoldgica” (PGT-FEA-USP), em projeto patrocinado pela pro-reitoria de Pesquisa e que identifica na
iconomiauma configuracdo especifica no horizonte dos modelos de inovacao de hélice tripla.

Nessa perspectiva, a iconomia representa um programa de pesquisa e também uma oportunidade para que a “Cidade
do conhecimento” avance como campo real de implementacao de configuracdes inovadoras de relacionamento entre a
universidade e a sociedade.

A “emancipacao digital” surge entre as trés formas de organizacao das politicas tecnoldgicas capazes de “alimentar a
expectativa de que as politicas de inovacdo de terceira geracdo possam gerar uma sequéncia de movimentos coordenados
de crescimento econdmico e reducdo da pobreza”. As outras duas sdo o “extensionismo tecnoldgico” e os “habitats de
inovacao”. O investimento em pesquisa que resulte num ecossistema de inovacdo com foco em economia social criativa e
digital é ancorado na producao de contetddo audiovisual a ser incorporado as politicas publicas de inser¢do na economia do
conhecimento, que requer um processo de reformulacdo do imaginario de parte da sociedade acerca da inovacao.

Os exercicios de producao de midia digital e mesmo de divulgacao aplicada as ac¢des, pesquisas e programas da “Cidade
do conhecimento” tiveram sempre essa intencdo de atuar sobre as expectativas e o imaginario social em torno do

5 Plonski registra a realizacao dos projetos da Cidade 1.0 e que resultaram na formulacdo de um programa de “emancipacao digital” para os governos federal, estadual
e municipal (Sao Paulo) no periodo 2001-2007.
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significado e alcance da inovacao, especialmente a inovacao que se organiza em torno da producao colaborativa de
conteudo audiovisual digital.

Adicionalmente, por seraproducdo audiovisual intensiva em talento, conhecimento eintervencdo humana, pelo seu carater
performatico e interativo, constitui-se numa das mais extraordinarias fontes de valor adicionado e elevado potencial de
geracdo de emprego, renda e investimentos, contrarrestando ao menos em tese os efeitos desempregadores das novas
tecnologias em outros setores da “velha economia”.

Aimportancia do programa emergente de “Emancipacao digital na iconomia’ fica registrada também pela colaboragao com
agendas de pesquisa internacionais que tém compromissos de ordem politico-pedagdgica semelhantes, como o projeto
“Liberating voices". A emancipacao digital foi ali selecionada como um dos padroes de linguagem que a rede mundial vem
criando em favor de maior inteligéncia civica. Doug Schuler, o organizador dessa obra, foi o conferencista convidado no |
Encontro pela Emancipacao Digital e desde entdo mantém contato estreito com o projeto.

Essa parceria culminara na apresentacao dos resultados no congresso internacional Human-Computer Interface, na China,
em julho de 2007.
Liharating Vosas! & Patters Languags for Comimusication Bewolution

Digital Emancipation **
Comnetlid kel & Ol nfties

e L

Liberating voices. Schuler (2008). http://diac.cpsr.org/cgi-bin/diac02/pattern.cgi/public?pattern_id=711

A gamificacdo ganha espaco na agenda do grupo de pesquisa com o langamento, em 2010, da representacao brasileira e
latino-americana da rede Games for Change, com patrocinios do setor privado, como da Fundacao Volkswagen e DA AMD
Foundation (o Festival chegou a sua quinta edicdo em 2015).

No mesmo ano teminicio o ciclo anual de festivais “Ligacao — Literatura infantojuvenil, games e artes em acdo”, no Sitio do
Picapau Amarelo e na Faculdade de Arquitetura da Universidade de Taubaté (SP). Em sua sexta edicdo, em 2015, o evento
passou a contar com recursos do Proac, além da parceria com a rede internacional Games for Change.

A praticavoltadaao empreendedorismo audiovisual no segmento de videogamesenvolveu ainda duas iniciativas de impactona
aproximacao da “Cidade do conhecimento” ao conceito de uma incubadora alavancada por gamificacdo: a pesquisa “O futuro
da industria de games", conduzida pelo PGT-FEA sob encomenda, apds processo seletivo nacional conduzido pelo BNDES e a
gradual formacdo de uma comunidade de pratica voltada ao game designcom impactos transformadores e viés empreendedor
a partir da curadoria do “Portal da juventude” para a Secretaria Municipal de Direitos Humanos e Cidadania (em 2015).
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A gamificacaodaplataformadeincubacado/aceleracaode projetosdeconteudosparanovas midiaseinfraestruturasaudiovisuais,
por meio da gestdo de uma plataforma de monetizacao de redes de ensino-aprendizagem e tutoriais com base em projetos,
alinha a visao dessa “Cidade do conhecimento” com o conceito de “Cidade distribuida”, desenvolvido por Vassao (2015).

Trata-se de conceber e implementar politicas publicas que atuem sobre as cidades na perspectiva das “redes distribuidas”,
desprovidas de centro e capazes de se auto-organizar.

A popularizacao da telecomunicacao pessoal, baseada em “redes distribuidas”, € um fato histdrico, e promove maneiras
renovadas para a populacdo, empresas e governos construirem praticas em escalas sociais e geograficas muito variadas, do
global ao local, do empreendimento a comunidade — ativando caracteristicas dos “sistemas distribuidos”: adaptabilidade,
resiliéncia, flexibilidade, auto-organizacao.

O impacto da disseminacéo dos sistemas distribuidos ja pode ser verificado no surgimento de novas praticas em areas como
energia, industria, agricultura, trabalho e hospedagem, e a pesquisa de Vassao promove a analise dessas caracteristicas de
modo adequado, consistente com a agenda de convergéncia entre politicas publicas e economia do conhecimento.

Vassdo também aponta para o fato de que tais objetos de conhecimento sdo do dominio dos estudos em complexidade,
0s quais oferecem um modo renovado de compreender-se a propria cidade — em especial, considerar a importancia das
comunidades na microescala sociourbana para a composicao de processos na macroescala regional e global.

Na iconomia, serdo aplicados principios de metadesign para elucidar modos de acao para que a monetizacao da “Cidade do
conhecimento” aponte paraasinfraestruturas, softwarese formacao de recursos humanos necessarios ao desenvolvimento
sustentavel de “cidades distribuidas”.

O importante a destacar é que ja vivemos num contexto sociourbano baseado na popularizagdo macica da telecomunicacao
pessoal e da inclusao de sistemas de automacao baseados em redes distribuidas. Cabe ao sistema de inovacdo (com destaque
para as universidades publicas de pesquisa, extensao e ensino) criar, desenvolver e encontrar os meios de sustentabilidade para
aconvergénciaentreainteligéncia coletiva das redes e a promocdo dessa tecnologia de distribuicdo de renda, poder e prestigio.

MONETIZACAQ CRIATIVA EM JOGOS DE LINGUAGEM

As redes digitais ndo apenas produzem essa reconfiguracdo no comportamento das pessoas que nos acostumamos a
chamar de “redes sociais" (como se alguma rede ou tecnologia pudesse existir sem ser social), mas reorganizam o mundo
e obrigam a espécie humana a pensar de uma nova forma, atualizando a critica da racionalidade técnica e nos convidando
a novas formas de resisténcia criativa a automacao, a precarizacao do trabalho e a alienacao pelo consumo insustentavel.

O surgimento da jconomiaé uma expressao desse momento histdrico de guinadas epistemoldgicas fundamentais: a guinada
icOnica, a guinada ontoldgica e a guinada afetiva definem um horizonte triadico cuja possivel convergéncia é digital e real.

Asredesdigitaisnosconvidamapensarde formadiferenteetambémapensaradiferenca,oriscode supressaodadiversidade
e o0 potencial de emancipacado em novas dimensoes da organizacao e da cultura.
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Trata-se de uma preocupacao tedrica e politica do mais alto nivel, porque dizer que o ser humano deve pensar de forma
diferente ndo significa que precisamos fazer algum tipo de intervencao cirurgica ou farmacéutica para fabricar um cérebro
pos-humano. O cérebro é esse mesmo que nos serve desde que surgiu 0 homo sapiens.

O que muda é arelacdo do pensar consigo mesmo, ou seja, nossa capacidade de critica e autocritica, de pensar como sujeito
individual e coletivo. Esse tem sido um tema de pesquisa que ganha forga nas universidades e em grupos de pesquisa
autonomos em todo o mundo. Ja se falade uma “ciéncia dainternet” e ndo apenas da tecnologia dainternet. A ciéncia pede
novos procedimentos de pesquisa a partir do surgimento da internet. E, se muda a pratica da ciéncia, mudam as técnicas
de pesquisa, colocam-se e também se renovam desafios de natureza epistémica. Eventualmente chegaremos a conclusao
de que muda a prdpria razao pela qual pensamos. A percepcao dessa triplice guinada epistemoldgica anima a proposicao
tedrica e os experimentos praticos com a iconomia, a sua monetizacado inspira a proposicao politica de “moedas criativas”.

A iconomia é uma economia politica dos icones que mobiliza a transformacao do pensamento possivel como uma “ciéncia
dainternet” que a cada dia faz mais sentido.

No iluminismo, a insercao do sujeito no mundo deriva de um pensar individualista. O ego se afirma com a capacidade de
controlar a existéncia a partir do seu proprio pensamento. Trata-se de uma mudanca muito forte em relagado aos periodos
anteriores, marcados pelo pensamento religioso ou mitico. Passa-se a um pensamento racional, ndo mais um pensamento
magico, mas instrumental, pelo qual o sujeito domina o mundo. Quando se fala de diagrama cartesiano, de geometria, de
calculo, celebramos a capacidade de o individuo realizar essas operacdes mentais chamadas de pensamento com vistas a
um fim, a existéncia é traduzida na relacao racional entre meios e fins.

0 que muda com a rede digital que gera valor, ou seja, a iconomia, é que a geracao de efeitos econdmicos esta associada a
predominancia da comunicacado em todos os processos de investimento, producao, distribuicdo, monetizacado e consumo.

Se o pensar do sujeito individual ainda é tdo importante quanto foi para Descartes, surgem, no entanto, novas metaforas
que projetam a anatomia do cérebro para dimensdes supraindividuais. Assim como o cérebro faz sinapses, ndo apenas uma
conexao entre neurdnios, mas a rede neuroldgica que cada um de nds tem dentro do proprio corpo, passa a acontecer no
mundo uma propagacao de sinapses que vao além do corpo individual: sdo agora milhdes, bilhdes de pessoas que estao se
conectando. O que é isso, esse pensar coletivo e conectivo? Ele constitui um novo tipo de sujeito ou pede identidades que
escapam a subjetividade cartesiana que governa o homo oeconomicus?

Pierre Lévy ha muitos anos ressalta essa interacao entre a tecnologia das redes e a transformacado do pensamento,
consagrando o conceito de “inteligéncia coletiva” e de uma linguagem para a economia da informacao como fundamento
da emergente semantica web. E verdade que os individuos se conectam, colaboram, tém amigos e participam de “redes
sociais”. Mas, além das conexdes aleatdrias ou circunstanciais, sobressai uma estrutura ou um organismo virtual, talvez
um cérebro coletivo, uma inteligéncia que se conecta, uma unidade que se realiza apenas na diferenca consigo mesma —
desafiando, portanto, as nocdes classicas de identidade e subjetividade.

Essa transformacao social e técnica abala o cartesianismo e a nossa certeza de que, a partir do que “eu penso”, gero
um resultado que eu controlo. As novas formas de fazer ciéncia ja refletem a existéncia dessa superestrutura digital
autoconsciente. Como ela pensa? E claro que que se trata de um pensamento comunicacional (eu comunico, logo penso)
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e ndo de um pensamento existencial (eu penso, logo existo). Se eu ndo me comunicar, se nao estiver conectado a uma
dimensao que surge além da inteligéncia individual, ja ndo sou tao potente.

O exemplo maior da emergéncia dos novos mercados da iconomia é o predominio do big data— produto desse gigantesco
cérebro global que esta produzindo informacao incessantemente. Em outras palavras, é o conjunto de dados extremamente
grande que, por isso mesmo, exige ferramentas especiais (métricas e metadados), de forma que toda e qualquer informacao
possa ser encontrada, analisada e aproveitada de modo Util e em tempo habil, como derivada de mapeamentos semanticos
que transformam os limites da comunicacao entre seres, coisas e simbolos.

Essa inteligéncia coletiva do valor da informacéo deixa rastros, tragos, memarias que se cristalizam como icones. Falar de
iconomia significa dar énfase a dimensao visual ou audiovisual da fronteira cognitiva.

Os padrdes que vao emergir dai serdo padrdes que sO sera possivel visualizar se houver essa conexao, nao sé do digital como
real, como de todas as areas do real com todas as areas do digital mediadas por novos modelos de mapeamento do mundo,
da consciéncia e da propria comunicacao.

Trata-se, portanto, de um desafio de natureza holistica, dificil de implementar, até mesmo porgque nossas universidades e n0ssos
centros de pesquisa sao o legado produzido por um cartesianismo que gerou uma extraordinaria segmentacao epistemoldgica.

Cada individuo se afirma como sujeito de poder a medida que se apropria de conhecimentos especificos produzidos nas
faculdades de economia, de direito, de engenharia, de medicina e assim por diante. Tem sido enorme a dificuldade para
criar universidades interdisciplinares e programas que unem varias universidades em consorcios. Mas ja esta acontecendo.
Portanto, o modo de fazer conhecimento e compartilhar resultados na ciéncia muda. A propria crenca na racionalidade
individual perde forca e se revela cada vez mais como crencga, ndo como razao.

Finalmente, essagrande mudancgaque percebemoscomoumaemergenteciénciadainternetéasuperacdodomodelopositivista,
determinista, causal, mecanico, em favor de um (re)conhecimento de tudo que é mais imaginativo, afetivo e sentimental.

A demanda efetiva é tdo importante quanto a demanda afetiva. E a paixdo é indissociavel do processo de comunicar (amor
é também, sempre, com-paixao). Re-conhecer, com-paixao é uma mudanca de paradigma, porque no cartesianismo, no
positivismo, na visdo determinista e mecanica das coisas, a causa estabelecida com provas empiricas é inequivoca. A
iconomia é marcada por uma guinada afetiva.

Com as redes e com esse tipo de comunicacao coletiva, a dimensao afetiva ganha importancia, ndo pela engenharia da
conexao em si, mas porque a conectividade vai gerando esse novo cérebro, essa paixdo coletiva. A internet ndo existe apenas
porque estamos conectados, mas porque ela é uma interface audiovisual, interativa e imersiva, mobilizando o lado racional,
mas também o sentimento, o corpo e sua imagem, a sensibilidade com que cada individuo vé e escuta a si mesmo e aos
outros (fica mais dificil ignorar a guerra distante, o genocidio remoto, a epidemia ou a poluicdo ambiental alheia).

Além da passagem do sujeito controlador para um coletivo conector, além da superacdo do racionalismo e da efetividade
técnica por uma tecnologia afetiva e sentimental, uma terceira grande transformacao esta em curso na iconomia, a qual
possivelmente da sentido as duas anteriores: quando falamos de internet, falamos de conexao e interesse, mas também de
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icones, de objetos diante dos quais se tem uma relacao as vezes, diria eu, até religiosa, no extremo da afetividade sensorial
(tudo talvez tenha comecado com os “emoticons”).

E muito comum surgirem megaempresas que praticamente monopolizam o mercado (por exemplo, de redes sociais) que
parecem ter descoberto uma combinacao de engenharia e magia — produzindo fenémenos de lideranca de mercado que
comprovam como a tecnologia encanta. Mas ela ndo encanta porque alguém jogou uma pog¢ao magica e apareceu um ser
maravilhoso, mas porque € da natureza desse processo de comunicacdo que ele integre as mais avancadas engenharia
e iconografia em prodigios de design digital. A internet tem uma dimensao técnica, mas tem também uma dimensao
audiovisual, iconica. Essa conexdo audiovisual da engenharia é o que lhe da um novo sentido que parece fantasmagérico.
Como nos vamos dar sentido aos objetos, as decisoes, as nossas relagoes, se ndo for por objetos que sdo, ao mesmo tempo,
tecnologia avancada e afetividade avancada?

CONSIDERACOES FINAIS

A partir dessas mudancas ontoldgicas e epistemoldgicas surge uma nova ciéncia da internet, uma iconomia que mapeia
as cadeias de valor na rede semantica. A essa nova maneira de pensar o pensamento, critica e autocritica, a qual nos
entregamos, mas contra a qual também resistimos, pois precisamos ser seduzidos para viabilizar novos modelos de
medir e de sentir, eu venho chamando de iconomia.

A palavra “economia” deriva da juncao dos termos gregos o/kos (casa) e nomos(costume, lei), denotando a administracao
da casa, do lar. A economia doméstica sempre foi a metafora preferida dos economistas: vocé ndo pode gastar mais do
que tem, precisa saber ajustar meios a fins etc. Esse é o paradigma classico da equivaléncia cartesiana entre oferta e
demanda, que nos leva a expectativa ou confianca quanto a existéncia de um preco de equilibrio — tudo muito objetivo,
mecanico, determinista. Na jconomia, entramos num universo sem precedentes: ja ndo estamos nos relacionando apenas
aregras de “gestdo da casa” (ou da empresa, das contas publicas etc.), mas a regras de gestdo de icones.

As redes sociais produzem reputacao, afetividade, dialogos. Isso tem que se expressar, ser representado em icones, a
comecar por um icone como o like, 0 caminho mais rapido para compartilhar conteddo em redes sociais. Assim, mais que
preco ou precificacdo, estamos entrando numa dimensao de apreco, de apreciacao. Claro que existe a precificacao. Na
relacdo de oferta e demanda, em algum momento o comprador e o vendedor chegam a um acordo sobre um preco. Mas
na internet, nessa iconomia, o nomos é definido pelo icone, por algo que é intangivel, que é um cddigo visual, imaterial,
real e simbolico ao mesmo tempo.

Estamos apenas no comeco de uma forma profundamente renovadora de trabalhar com as dualidades que sempre
atormentaram a alma humana — objetivo e subjetivo, individual e coletivo, simbdlico e real, imaginario e factual,
efetivo e afetivo.

A internet ndo é apenas um artefato de engenharia, ndo é apenas um instrumento para aumentar a escala de agoes
econOmicas, sociais e culturais. Tudo isso, é verdade, resulta de sua extraordinaria engenharia. Mas a novidade é que essa
iconomia, que mexe com 0 nosso jeito de pensar, medir e sentir, opera como um jogo.

Claro que ndo é trivial definir o “jogar” e mesmo o “brincar”. Brincar ¢ também experimentar, criar, inovar. O cenario
favorece o empreendedorismo, assim como a emergéncia de fungdes e politicas publicas novas, pois governos entram
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em campo para patrocinar jogos que transformam a educacéao, a saude, 0 meio ambiente, a sequranca na Unido Europeia,
nos Estados Unidos, na Asia.

A monetizacado dessas redes sociais € mais que a atribuicdo de valor ou apreco a uma coisa. Nao so a precificacdo na
moeda que nds usamos, mas uma apreciacao, um sinal de apreciacdo. Cada vez mais se vé nas redes sociais essa sinergia
fantastica entre a prdpria socializacao e algum mecanismo de gameficacdo que, em ultima analise, é criar uma moeda,
um indice, uma representacao do que é apreciado. Isso também pode ter preco.

No caso do Facebook e de outras redes, principalmente no caso de games, ja se usam novas moedas, inclusive moedas
virtuais dentro do proprio game. Isso ja vem acontecendo ha alguns anos. Mais recentemente, essa dimensao da
monetizacado das redes também ganhou grande evidéncia com a bitcoin, uma moeda cuja criacado e transferéncia é
baseada em protocolos de criptografia e que ndo depende de qualquer instituicdo financeira.

Essa é afronteira mais urgente, que tarda em chegar as instancias mais altas das nossas instituicdes publicas e privadas.
Nosso futuro depende da capacidade de alterar as regras de um jogo social, programar a monetizacao de rede visando
estimular a apreciacao de educacao, cultura, empreendedorismo, inovacado e cidadania. Qual sera o “lastro” dessas
moedas criativas? Que jogos de linguagem animardo a reinvencao iconica do mundo?
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