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Gamificacéo sob influéncia da tecnologia no comportamento da sociedade
pdés-moderna: uma anélise da serie Black Mirror

Gamification under the influence of technology in the behavior of postmodern
society: an analysis of the Black Mirror series

Beatriz Silva Toledo dos SANTOS!
Diego Piovesan MEDEIROS?

Resumo

O presente artigo teve como objetivo analisar de que forma a gamificacdo é
representada como modificadora de comportamento na série Black Mirror. Para isso,
buscou-se analisar o comportamento do consumidor p6s-moderno e a influéncia da
tecnologia e gamificacdo na sociedade de espetaculos. Constatou-se ao longo do
episddio que a sociedade participa de uma cadeia de informacg6es e compartilhamentos
que possibilita viver diferentes identidades que paralelas, expostas, encenadas, assistidas
e avaliadas por seus espectadores.

Palavras-chave: P6s-Modernidade. Gamificacdo. Black Mirror.

Abstract

The present article aimed to analyze in what way the gamification is influenced by
technology and is represented as modifier of the behavior in the Black Mirror series. For
this, to analyze the postmodern consumer behavior and the influence of technology in the
society of spectacles was sought. It was found that this society participates in an
information chain and shares the possibility of living different identities that are parallel,
exposed, staged and assisted by its spectators.

Keywords: Postmodern. Gamification. Black Mirror.,

Introducéo

As pessoas estdo imersas na cultura digital com seus smartphones, tablets e TVs
com acesso a internet, assim como a propria ampliacdo dessa rede, fazem com que 0s

usuarios, conforme Santaella (2007), estejam mais conectados a essa realidade virtual
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que as suas proprias. Ainda segundo a autora, os recursos de imagem, texto e som,
agora se sobrepdem, complementam-se, separam-se e se cruzam. Deste modo, 0s
contetdos e informacdes consumidas pelos usuarios em seus dispositivos, tornam-se
liquidos, de caracteristica efémera, & medida que deslizam e tocam as telas de seus
aparelhos.

A partir dessa realidade, surge a pergunta dessa investigacdo: de que forma a
gamificacdo € representada como modificadora de comportamento na série Black
Mirror? Para responder essa pergunta, 0 presente artigo tem como objetivo geral de
analisar de que forma a gamificacdo é representada como modificadora de
comportamento na série Black Mirror. Para isso, a pesquisa tem como objetivo
especifico o de caracterizar a sociedade pds-moderna, exemplificar esta era de
informacdo e consumo por meio da influéncia tecnoldgica, com experiéncias de
gamificacdo, e apresentar o episodio Nosedive, da serie de TV Black Mirror e sua
relacdo com a pos-modernidade.

A pesquisa apresentada neste artigo é de natureza bésica e tem como objetivo
gerar novos conhecimentos Uteis, sem aplicacdo préatica, por meio de uma abordagem
qualitativa. Quanto aos procedimentos técnicos a pesquisa € bibliografica, elaborada a
partir de materiais ja publicados, e exploratdria, com o objetivo de proporcionar maior
familiaridade do problema, com intuito de torna-lo explicito ou construir hipoteses, de

acordo com Gil (2010), diante do episddio da série de TV Black Mirror.

A sociedade p6s-moderna: a era da informacéo

A sociedade vem evoluindo constantemente, seja no ambito cultural, linguistico
de mercado e tecnoldgico. Dentro de um recorte de comunicagdo estruturado ao
objetivo deste artigo, entende-se que 0 acesso a informacdo, deu a sociedade voz,
autonomia e identidade. O conceito de p6s-modernidade €, conforme Jameson (1996, p.
27):

[...] um conceito periodizante, cuja funcdo é correlacionar a
emergéncia de novos aspectos formais da cultura com a emergéncia de
um novo tipo de vida social e com uma nova ordem econdmica —
aquilo que muitas vezes se chama, eufemisticamente, de
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modernizacao, sociedade pds-industrial ou de consumo, sociedade da
midia ou dos espetaculos, ou capitalismo multinacional.

A chegada da pds-modernidade, logo ap6s o encerramento da modernidade em
1950, esta relacionada ao surgimento de uma sociedade pos-industrial, ainda que tenha
perdido suas legitimagOes tradicionais, em que o conhecimento se tornou a principal
forga econdmica de produgéo, conforme Lyotard (2004) e Santos (1986). A informacao,
a tecnologia e o conhecimento também passaram a ser, portanto, instrumentos
prioritarios de producéo.

De acordo com Esperandio (2007) ndo existe um conceito especifico para a pos-
modernidade, se ndo evidencid-la por meio de uma recomposi¢do de fatores politicos
econdmicos, sociais, culturais e religiosos, que permitem a compreensao dos elementos
denominados atualmente como pos-modernidade. De complemento, Anderson (1999)
atribui a sociedade p6s-moderna uma dificuldade para definir qualquer periodo posterior
que o transformasse em passado relativo, caracterizando-a como um presente absoluto.
Este presente absoluto também € abordado por Bauman (2001), ao tratar a
instantaneidade por sua capacidade infinita, e sem delimitacdes, do que se pode ser
extraido de qualquer momento, ndo importando sua fugacidade.

Para Jameson (1996), o individuo p6s-moderno é esquizofrénico e vive na
auséncia da temporalidade, despreocupado com o passado e futuro; vé o presente como
forma de vivéncia continua. Em complemento, Eagleton (1998) conceitua a pos-
modernidade como um pensamento questionador do que é tratado comumente como
verdade, razdo, identidade, narrativas, sistemas Unicos, emancipacao universal e ideias,
conceitos e filosofias que cercam o homem. Ainda segundo o autor, para o individuo
p6s-moderno, o mundo é diversificado, instavel, imprevisivel, com culturas diferentes e
desunificadas entre si, no qual é gerado um grau de ceticismo diante das historias, das
normas e da propria coeréncia das identidades.

Connor (2000, p. 43) afirma que “o nosso sistema social contemporaneo perdeu
a capacidade de conhecer o proprio passado, tendo comegado a viver num ‘presente
perpétuo’ sem profundidade, sem definicdo e sem identidade segura”. Essa fala do autor
se conecta com a vida imersa na cadeia de informacdes que se recebe constantemente,

desde 0 momento que se acorda ate antes de dormir.
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O conhecimento ganha carater de mercadoria, conforme Nascimento (2011), em
que a base do poder na sociedade pos-industrial € composta pela transformacdo do
conhecimento em mercadoria, possibilitando sua comercializagdo; o saber, por meio da
transmisséo de informacdes, confere independéncia ao sabedor.

Em uma sociedade em que o tempo ¢ irrelevante, a pds-modernidade confere a
ela um senso de exposicdo de fatos e interesse publico, em que a vida é explicitamente
encenada, vivida e assistida, ndo questionavel e promovida pela propria midia. E um
espetaculo de experiéncias privadas, que segundo Bauman (2001, p. 38), possui “[...] o
dever de encenar tais dramas em publico e o direito do publico de assistir a encenagdo.”

Essas encenacdes tornam-se, portanto, uma celebracdo movel e replicavel que,
segundo Hall (2005) transformam continuamente as relacdes sociais e as formas como a
sociedade é representada pela cultura que as rodeia. Ainda conforme o autor (2005, p.
12, 13) “o sujeito assume identidades diferentes em diferentes momentos, identidades

gue néo séo unificadas ao redor de um "eu" coerente”.

O consumo na sociedade pds-moderna

Posteriormente a década de 1960, para complementar Guy Debord, autor do
livito “A Sociedade do Espetaculo” que causou impacto na filosofia com suas
formulacdes pioneiras, Jean Baudrillard (2009) menciona a “produgdo de realidade” por
meio das narrativas midiaticas em que a vida é vivida por meio de simulac@es, deixando
de lado as experiéncias reais.

A realidade midiatica faz com que as pessoas sejam inseridas em um mundo
paralelo em que cada detalhe de suas narrativas pode ser totalmente modificado e
definido conforme a prépria midia. Trata-se de uma realidade alternativa que permite
que as pessoas criem atributos para si mesmas, com o objetivo de causar novas
percepcdes entre si e refletir uma imagem diferente do que realmente séo, para Fridman
(2000, p.159), “trata-se de um modo de producdo do simbolico de amplas
consequéncias sobre a cognigéo.”

A cultura, por meio da midiatizagcdo, ndo estd mais limitada as fronteiras
geogréficas, mas sim, pela cadeia virtual que as midias constroem. Essa conectividade

gerada, amplia a globaliza¢do da informacéo, intensificando as relacGes sociais, tendo
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em vista que uma informacédo local pode se tornar global em questdo de segundos
(FRIDMAN, 2000). Ainda segundo o autor, essa globalizacdo da informacdo gera
consumidores de informacdo. O préprio fato de receber uma noticia torna-se uma
mercadoria necessaria para suprir necessidades que antes eram apenas atribuidas a
objetos. “A transformacdo de objetos e experiéncias de todo o tipo em mercadorias
enseja vidas dedicadas ao consumo e desejos suscitados ou inculcados pelos meios de
comunicacdo de massa” (FRIDMAN, 2000, p. 217).

Conforme Debord (1997), hd na sociedade do espetaculo uma substituicdo do
sensivel por imagens estrategicamente selecionadas para representarem e serem
reconhecidas, posteriormente, sensiveis por exceléncia, conforme o principio do
fetichismo da mercadoria. O consumidor de informacdo, muitas vezes, torna-se refém

de seu proprio entretenimento, como atribui Debord (1997, p. 24):

[...] quanto mais ele contempla, menos vive; quanto mais aceita
reconhecer-se nas imagens dominantes da necessidade, menos
compreende sua propria existéncia e seu proprio desejo [...] E por isso
que o espectador ndo se sente em casa em lugar algum, pois o
espetaculo estd em toda parte.

Bauman (2008) sugere que na sociedade de produtores, a posse de bens
materiais que garantem o status, conforto e o respeito, passam a ser suas principais
motivacdes, quando propde que essa sociedade se compromete com um senso de
estabilidade e seguranca baseadas nos padrbes de reproducdo, criados pelos proprios
individuos que optam por seguir tais motivacOes. Esse fator, segundo Fridman (2000),
implica a transformacdo das experiéncias e objetos, em uma vivéncia mercadologica
imposta pela comunicacdo de massa, propondo uma dedica¢ao ao consumo.

Outro aspecto importante a ser analisado na sociedade do consumo é a forma
como o espetaculo (DEBORD, 1997) ndo se baseia apenas na conjun¢do imageética, mas
na relacdo social mediada por essas construgfes de imagens. Com isso, 0 autor

acrescenta que:

Considerado em sua totalidade, o espetaculo é ao mesmo tempo o
resultado e o projeto do modo de produgdo existente. Ndo é o
suplemento do mundo real, uma decoracéo que Ihe é acrescentada. E o
amago do irrealismo da sociedade real. Sob todas as suas formas
particulares — informacdo ou propaganda, publicidade ou consumo
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direto de divertimentos — o espetaculo constitui 0 modelo atual da vida
dominante na sociedade (DEBORD, 1997, p. 14).

A resultante tendéncia ao consumo instantaneo (BAUMAN, 2008) proveniente
da insaciabilidade das necessidades e desejos mutaveis do consumo, adapta-se a nova
liquidez da pos-modernidade, em que as experiéncias sdo totalmente momentaneas e
passageiras, ndo possuindo um real valor sobre o que realmente representam.

A cultura do consumo faz parte de uma cultura de mercado. Nos tempos atuais,
o consumidor ¢ o foco central da vida social, ganhando autonomia de escolha em meio a
uma diversidade gigantesca de marcas, produtos, objetos. As necessidades dos
consumidores sdo ilimitadas e insaciaveis. Cada ser humano possui uma personalizagdo
que inclui desejos e evoca necessidades diferentes de seu amigo, colega ou companheiro
(BARBOSA, 2010).

No entanto, nesta relacdo de troca, de acordo com o autor, a0 mesmo tempo que
se ganha algo, perde-se alguma outra coisa. Bauman (1999, p. 10) ainda acrescenta que
“sO que os ganhos e as perdas mudaram de lugar: os homens e as mulheres poés-
modernos trocaram um quinhdo de suas possibilidades de seguranca por um quinhédo de
felicidade”.

Essa felicidade adquirida estd presente na industria do entretenimento e nos
jogos, que constroem uma ferramenta lGdica para essa imersdo. A se¢éo a seguir trata do

termo gamificacdo e sua aplicacdo ndo apenas na inddstria, mas sim no contexto social.

Gamificacéo

Ao contrario do que se pensa, o conceito de gamificacdo (do inglés
gamefication) ndo esta somente atrelado ao jogo. Segundo Burke (2015, s.p.) “a
gamificagcdo se concentra em um ou mais de trés objetivos: alterar o comportamento,
desenvolver habilidades e impulsionar a inovagdo.” Ou seja, ela precisa ter um
proposito evidente do inicio ao fim, com o intuito de alcancar os objetivos propostos.

A gamificacdo como método de engajamento é aplicada de forma emocional, a
fim de provocar e despertar as mais variadas emocdes contextualizadas nos jogos,
conforme afirma Alves (2015, s.p.), “o sentimento de conquista, de prazer ao se concluir

um game € tdo envolvente e intenso quanto o proprio sentimento de joga-lo”. Além
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disso, Burke (2015) afirma que a gamificacdo é também ferramenta de segmentacéo,
uma vez que segmenta grandes objetivos simplificando-os e tornando-os praticos,
encorajando os jogadores conforme seus progressos, envolvendo-os emocionalmente a
cada nivel atingido. Contudo, a motivacdo e a inducdo ao consumidor referente a
gamificacdo ocorre por meio de um contexto de senso de autonomia, também
mencionado pelo autor, em que as pessoas, ao atingirem progresso, acabam por se
envolverem em um propoésito maior que elas mesmas (BURKE, 2015).

A internet, por ser uma rede de informagcbes e compartilhamento sem
delimitacBes geograficas, possibilitou aos seus usuérios a influéncia dentro dos grupos
sociais, ao permitir que 0s seus usuarios intensifiguem constantemente a conexdo entre
si (BURKE, 2015). Em especial as midias sociais, possibilitam expandir o alcance da
rede e a ampliar a informacdo que permite ser compartilhada entre seus usuarios,
engajando-os a intensificar essas relagoes.

Para gerar comogdo e engajamento entre seus consumidores, € preciso que a
aplicacdo da gamificacdo tenha em seu processo ndo apenas um objetivo, mas uma linha
criativa e de adaptacdo que possibilite ao usuario, segundo Vianna et al (2013), uma
experiéncia fisica ou virtual de um determinado produto ou servico, despertando o
interesse dos usuarios e provocando o desejo por meio de emocdes que impactem de
forma positiva, com algum tipo de recompensa.

Como exemplo, a campanha feita pelo Bradesco, com participacdo especial de
Marcelo Adnet (fig. 1), em que o consumidor deveria adivinhar o filme em seu canal,
fator que divulgava o cartdo Bradesco e suas vantagens, bem como um desconto de 50%

nos ingressos de cinema e alimentos (pipoca, bebidas, etc).

Figura 1 — Campanha adivinhe o filme — Bradesco [1]
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Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=MZMFLzbRoTO0/>
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Existe também a presenca de ferramentas de pontuacdo, que facilitam a presenca
do feedback dos usuarios em relagdo ao jogo, conferindo-lhes um senso de
direcionamento, ao possibilitar que o jogador avance da melhor forma possivel, de

acordo com o processo de experiéncia (fig. 2).

Figura 2 — Processo de experiéncia [2]

Resultados comerciais e métricas de sucesso.

@ e O] Piblico-alvo.
\I
3 Objetivos do jogador.
v
@ Modelo de engajamento.
K
@ Espaco de jogo e jornada.

®‘ _ i ‘® Economia do jogo.

Jogar, testar e repetir.

Fonte: BURKE (2015, s.p)

Diante de uma sociedade pos-modernista, a gamificacdo é agente influente no
consumo do individuo pdés-moderno, uma vez que por meio de aplicativos, internet,
redes sociais e dispositivos tecnoldgicos consegue aproxima-lo ndo somente de pessoas,
mas de marcas, gerando uma rede de feedbacks totalmente humanas, ou seja, sdo
consumidores falando com marcas humanas, que possuem atributos reais e
humanizados.

Ao trazer este aspecto para a pés-modernidade, temos um consumidor que esta
em busca de experiéncias reais dentro de aplicativos, midias sociais, tecnologia,
conectando o mundo virtual com o mundo o mundo real. O consumidor pds-moderno
busca propoésito ndo somente nas experiéncias que tem com o mundo real, mas busca e
compartilha suas identidades no universo virtual.

O conflito entre o real e digital juntamente as suas consequéncias, esta sendo
explorado pela midia de entretenimento, como exemplo a série de TV Black Mirror,

produzida e disponibilizada pelo servi¢o de streaming Netflix, no primeiro episodio da
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terceira temporada, ao retratar as relagdes sociais e comportamentos p6s-modernos, em

influéncia da gamificacdo e da tecnologia.

A série black mirror

Caracterizada pelo uso de ironia, Black Mirror é uma série de TV britanica que
retrata a vida pés-moderna de forma satirica, ao mostrar o impacto da tecnologia no
comportamento da sociedade e nas relagdes sociais do homem. A realidade retratada na
série traz um futuro préximo, visto que esta suposta sociedade se encontra totalmente
aficionada pelo espetaculo, vidas encenadas e expostas publicamente, embora sejam
referidas as suas proprias vidas.

A série retrata a tecnologia como modificadora do comportamento de seus
usuarios, como exemplo um dos episddios da série, White Bear (fig. 3), em que 0s
individuos vivem uma realidade em que se encontram cada vez mais submissos aos seus
aparelhos eletrbnicos e mais apaticos em relacdo as vidas alheias, sem expressar

comocao.

Figura 3 — Episédio white bear — black mirror [3]

Fonte: <http://carasdomundo.com/reflita/o-presente-de-black-mirror/>

Em Black Mirror, ndo had um desfecho feliz. Por mais que as personagens da
série busquem a sensacdo de realizacdo pessoal plena, nenhuma consegue chegar ao seu
destino, provocando assim um vazio existencial (fig. 4). Segundo Connor (2000), este
fato pode ser atrelado ao presente perpétuo, em que o homem vive sem uma identidade
definida, ndo reconhece a si mesmo e estd sempre em busca de uma motivacdo

indefinida, mas implementada por narrativas midiaticas.
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Analise do episédio “Nosedive”

“Nosedive”, de uma hora e meia, é o primeiro episodio da terceira temporada da
série britanica Black Mirror. De forma satirica, o episodio se passa em uma realidade
alternativa em que as pessoas avaliam as reputacGes e experiéncias umas das outras por
meio de seus dispositivos moveis (fig. 4), em que cada avaliacdo impacta em toda uma

vida por tras dos dispositivos virtuais.

Figura 4 — episodio nosedive — black mirror [4]

Fonte: <http://www.independent.co.uk/arts-entertainment/tv/news/black-mirror-season-3-episode-
nosedive-community-meow-meow-beanz-a7376651.html>

Nesse episddio, a personagem principal, uma jovem chamada Lacie, é obcecada
por manter boa reputacdo em sua comunidade, por meio de avaliagdes e constantes
agrados as pessoas com quem convive e encontra pela frente. Ja no inicio do episodio,
observa-se que os individuos vivem uma vida que, conforme abordado anteriormente
pelos tedricos Bauman (2001) e Hall (2005), é vivida e também assistida, ndo
questionada, promovida por recursos midiaticos.

Ao ser chamada por sua amiga de infancia, Naomi com nota 4,8 (fig. 5), para ser
sua madrinha de casamento, Lacie encontra ali uma oportunidade de aumentar sua
pontuacdo e ter alta avaliacdo, fator que aproxima a personagem de alcancar seus
sonhos. Essas caracteristicas sdo mencionadas por Bauman (2008), em que o autor
aponta que as principais motivag¢fes do individuo passam a ser, entdo, a posse de bens
materiais, que conferem-lhe o status, respeito, seguranca e senso de estabilidade,

baseadas nos padr@es definidos pelos individuos da sociedade p6s-moderna.
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Figura 5 — Episodio nosedive — Black mirror [5]

Fonte: <http://www.nebelin3.com/cultura/series/review-black-mirror-perdedor-nosedive-s03e01/>

Na mente de Lacie, seu discurso de madrinha de honra precisa ser perfeito,
introduzindo-a em um mundo de pessoas com notas mais altas e maior poder aquisitivo,
consequentemente aumentando sua nota para 4,5 ou superior. A pontuacdo e
classificacdo da nota da personagem sdo seus fatores motivacionais para a producao do
discurso de madrinha de honra e, ndo, o fato estar presente no casamento de sua suposta
amiga. A personagem acaba de adquirir um propdsito evidente, com o intuito de atingir
seus objetivos e alcancar seus sonhos com base em pontuacdo e recompensa,
caracteristica da gamificacdo abordada por Burke (2015), também presente no episédio.

No caminho para o aeroporto, com destino ao local da cerimonia, Lacie encontra
certas dificuldades que acabam por baixar sua pontuacdo. Ao chegar no aeroporto, sua
nota estava abaixo da média para poder viajar naquela noite, fator resultante na
discusséo que teve com a recepcionista do local, impossibilitando seu véo.

Neste trecho do episddio ha a presenca da instantaneidade, em que tudo o que
importa para as personagens da série ¢ o “agora”. Este fator comprova que as
informacg6es sdo consumidas e compartilhadas a todo instante e podem impactar a vida
em comunidade dos individuos da série. A soma dos eventos ocorridos com Lacie do
caminho de sua casa até o aeroporto, mais a infracdo que adquiriu no local, totalizava
3,1 em sua avaliagdo, muito abaixo da média. Conclui-se, por consequéncia, que em
meio as relacOes de troca abordadas por Bauman (1999), ao mesmo tempo que se ganha,
perde-se algo.

Sua Unica saida para chegar ao casamento era a de alugar um automével com
base na avaliagdo em que se encontrava naquele instante, ou seja, um automovel
razodvel que lhe causaria problemas futuros, como por exemplo, a falta de bateria no
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carro e a impossibilidade de carrega-lo. Mais uma vez a cultura, por meio da
midiatizacdo, ndo estd mais limitada as fronteiras geograficas, mas pela cadeia virtual
que as midias constroem, conforme os conceitos de globalizacdo de informacGes
abordados por Fridman (2000). Diante dessa globalizacdo de informacGes é possivel
compreender o impacto negativo da avaliagdo Lacie naquele momento do episddio, pois
sua reputacdo estava acessivel globalmente, impossibilitando-a de concluir agBes acima
de sua pontuacdo atual.

A transmissdo de informacdes ocorre de forma inconsciente e inerente na
sociedade p6s-moderna, sem precisar de esforco ativo para estarem presentes em seu
cotidiano, aprimorando estas relagdes de trocas e de experiéncias nas relagdes sociais.
Como exemplo real a internet, que por ser uma rede de globalizacdo de informacdes,
possibilita aos seus usuarios a influéncia dentro dos grupos sociais, pois permite que 0s
individuos conectados intensifiguem constantemente essa conexao entre si, outra
premissa da gamificacdo, segundo Burke (2015).

Mais uma vez a cultura, por meio da midiatizacdo, ndo estd mais limitada as
fronteiras geograficas, mas pela cadeia virtual que as midias constroem, conforme 0s
conceitos de globalizacdo de informagGes abordados por Fridman (2000). Por isso, a
conectividade gerada amplia a globalizacdo da informacéo, intensifica e modifica as
relacdes sociais, uma vez que as informacdes locais passam a ser globais em segundos.

Encaminhando-se para o final do episodio, depois de pegar algumas caronas, a
protagonista decide ir ao casamento a todo custo, encontrando mais dificuldades no
caminho. Naomi liga para Lacie e desconvida-a do casamento, agora que sua avaliagcdo
se encontra em 2,6. Além da transformacdo do conhecimento em mercadoria,
mencionada por Nascimento (2011), observa-se que a verdade é mutavel ao longo do
tempo, uma vez que a informacédo, conhecimento e tecnologia sdo agentes fundamentais
como forca econdmica de producdo e impactaram, consequentemente, nos objetivos de
Lacie, apds receber inumeras avaliagdes negativas da sociedade.

Furiosa, a personagem chega bébada e suja ao casamento, provocando
confusdes ao decidir dar seu discurso nas condigdes em que se encontrava, mesmo
rejeitada pela propria noiva. Um completo desastre como resultado, Lacie acaba se
desprendendo da realidade imagética que havia construido, ao desistir de ser perfeita o
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tempo todo, ao fazer do casamento um caos, a0 ameagar 0s noivos com uma faca e por
suas vidas em risco, fatores que implicaram sua priséo.

Diante dessas relagdes sociais mediadas por imagens, percebe-se, por fim, que
tudo que é humano navega por essas narrativas midiaticas e construcdes imagéticas, e
preenchem a subjetividade pds-moderna @ medida que se coleciona sensacBes e
impressdes efémeras. Deste modo, a vida encenada como simulagdo ganha a mente dos
espectadores, consumidores, da sociedade em geral, que posteriormente vivem essa
realidade a parte em repeticdo, ao dispensarem a real experiéncia, de acordo com
Debord (1997).

O episadio retrata, portanto, uma sociedade que possui vida imersa em cadeias
de informacdes recebidas a todo instante (fig. 6), do momento em que se acorda ao
momento em que se dorme. Um convivio baseado na despreocupacdo com o passado e

futuro, em que o primordial € o0 agora; o presente perpétuo e a vivéncia continua.

Figura 6 — Episddio nosedive — black mirror [6]

Fonte: <https://www.neondystopia.com/cyberpunk-movies-anime/black-mirror-nosedives-into-social-

media-anxiety/>

Por meio desta andlise, percebe-se que a poés-modernidade gera um consumo
constante do vazio, ao valorizar a superficialidade nas relagbes sociais e no proprio
modo de vida. Esta sociedade vive uma realidade mediada por pontuacdes,
classificacOes, status, recompensas e a necessidade de obter feedbacks positivos para
que os individuos consigam se sentir inseridos dentro daquela sociedade.
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Concluséao

O objetivo desta pesquisa cientifica foi analisar de que forma a gamificacdo é
representada como modificadora de comportamento na série Black Mirror. Para chegar
ao objetivo, foram encontradas caracteristicas que compdem a sociedade pos-moderna,
com o intuito de exemplificar esta era de informacao e encontrar atributos que conectam
ao consumo por meio de experiéncias gamificadas, observadas no episddio Nosedive, da
série Black Mirror.

Durante a analise da pesquisa foi possivel concluir que os individuos da pés-
modernidade sdo influenciados pela tecnologia, de forma que suas relagdes e escolhas
de vida estdo cada vez mais atreladas as experiéncias de gamificacdo, seja pela busca de
pontuacdo e topo de ranking que acrescentam o status ao homem pds-moderno, seja
pelas avaliagBes ou troca de curtidas, ou até mesmo pela constante necessidade de se
sentir inserido dentro de critérios pré-definidos pela sociedade, por meio de feedbacks e
julgamentos da vida alheia.

A pesquisa também apontou que, de acordo com o0s parametros de
reconhecimento, pontuagdo, recompensa e feedback, recursos que estdo presentes na
gamificacdo, observou-se ao longo do episddio a busca da sociedade pos-moderna por
altas avaliacbes entre si, diante da influéncia tecnologia, por meio de experiéncias
gamificadas, em que os individuos se entregam ao seu objetivo final, que é a sua
recompensa.

Ao compreender a sociedade pos-moderna como a era da informacdo, suas
formas de consumo, e 0s conceitos de gamificacdo, o objetivo especifico da pesquisa foi
concluido com éxito ao encontrar caracteristicas que definem a sociedade p6s-moderna,
exemplificar a era de informacdo e mostrar 0 consumo por meio de experiéncias
gamificadas, além de apresentar e relacionar o episdédio Nosedive com a pos-
modernidade.

Por fim, os resultados presentes na pesquisa contribuem para a academia ao
mostrar o impacto tecnoldgico no comportamento dos consumidores e usuarios, ao
compreender a sociedade pés-moderna e a era da informacdo. Em ambito

mercadoldgico, a analise contribui para a melhor compreensdo das novas formas de
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relacBes sociais, mediadas por experiéncias simuladas e gamificadas, que se tornaram

inerentes ao consumidor da pés-modernidade.
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