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“VOCE GANHOU 10 DABLOONS!”: jogo, inteligéncia coletiva e a dinimica do
TikTok como possibilidade hidica'
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RESUMO

Este artigo centra-se numa trend que ocorreu no aplicativo TikTok entre outubro e
novembro de 2022, levando em consideragdo tanto as caracteristicas da arquitetura da
plataforma quanto sua mecanica, estruturadas ambas em torno da facilitagdo de processos
de viralizacdo e criagdo de memes. Essa trend, que consiste em uma espécie de RPG
autonomo, sem operador central, em que todos os participantes eram igualmente
jogadores, moderadores e criadores do universo ficcinal, sera problematizada aqui a partir
de trés conceitos: o de jogo (HUIZINGA, 200), cultura da convergéncia (JENKINGS,
2009) e inteligéncia coletiva (LEVY, 2007). Desse modo, discutiremos as possiveis
nuances ludicas inerentes a dindmica do fendmeno DabloonTok.

PALAVRAS-CHAVE: DabloonTok; TikTok; jogo; inteligéncia coletiva; atividade
ludica.

Introduciao

Atualmente, o TikTok ¢ uma das maiores plataformas de midia e contetido do
mundo — no final do ano 2021, pela primeira vez, o aplicativo alcangou a média de 1
bilhdo de usuarios mensais unicos (TIKTOK, 2021). Privilegiando videos curtos, quase
sempre com menos de um minuto, adolescentes e jovens adultos integram o ptiblico mais
assiduo: estima-se que 47,4% dos usuarios ativos tenham entre 10 e 29 anos. Tanto a
arquitetura do aplicativo quanto a ldgica algoritmica sdo estruturados em torno da facil
possibilidade de viralizagdo — entendida essencialmente como o processo pelo qual um
dado conteudo circula rapidamente (KAYE, 2020). Projetado para que os videos ocupem

todo o espaco de tela e seguindo um layout de proposta minimalista (MENEGON et al,
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2022), que remove qualquer tipo de “distrator” que possa quebrar a imersdo, os videos
sdo vistos e rapidamente “descartados”; com isso, o algoritmo ¢ condicionado a mostrar
apenas o que o usudrio desejar, aumentando drasticamente o volume de conteudo visto
em uma Unica sessao, ja que as tomadas de decisdo sdo minimas e cabe ao usuario apenas

continuar indefinidamente o movimento de swipe:

Por meio da “For You Page” (FYP),
presente na tela inicial do aplicativo,
os algoritmos oferecem uma curadoria de recomendacdes
personalizadas para cada perfil em um fluxo aparentemente ilimitado,

configuragdo essa que ndo permite a sele¢@o intencional do conteudo a
ser visualizado. (BASTOS et al., 2022, p. 7).

O grande trunfo da plataforma, no entanto, sdo as dindmicas que incentivam a
reutilizagdo e ressignificagdo da logica de autoria. Conforme destacam Kaye et al. (2021,
p. 3196, traducdo nossa): “os usudrios podem reutilizar livremente formatos populares,
trechos de 4dudio e até mesmo musicas licenciadas sem qualquer conexdo com a fonte
original ou medo de penalidades”, esse tipo de possibilidade — tanto em termos técnicos
quanto legais e éticos — intensifica o ritmo de circulacdo dos conteudos na mesma medida
em que faz com que comunidades e experimentagdes de linguagem surjam a todo
momento; o TikTok atua incentivando a cria¢do e intensificando a propagabilidade de
memes; afinal, estes sdo, como destaca Shifman (2013), pilares ideologicos da cultura
participativa contemporanea. No vocabulario do aplicativo, as trends, que representam
tendéncias fundamentadas em desafios, dangas ou dublagens (BASTOS et al., 2022), sdo
geralmente viabilizadas pelos recursos exclusivos da plataforma, como os duetos e a
biblioteca de 4udios automatica (KAYE et al., 2021). Esses recursos possibilitam o
continuo fluxo de informagdes que ocorre em diferentes niveis dentro do TikTok. Tal
cenario ¢ impulsionado ainda pela presenca do aplicativo em um tipo particular de cultura
extremamente flexivel e pléstica, intitulada por Shifman (2013) de “hiper-memética”, que
privilegia a constante recombinag@o de sentidos em um processo que fragmenta todo tipo
de texto e os reconstitui de formas diversas, por meio do mimetismo e da remixabilidade,
possibilitando o engendramento de novas cadeias de sentido e lacos sociais (SHIFMAN,
2013).

Entre outubro ¢ novembro de 2022, uma frend com caracteristicas bastante

distintas tomou conta do aplicativo. Eram pequenos videos animados ou carross€is com
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fotos de gatos, normalmente em cendrios de fantasia, com uma instrugao relativa a alguma
quantidade de Dabloons (“vocé perdeu 5 Dabloons; vocé ganhou 15 Dabloons” etc). Os
videos estdo descrevendo e narrando algo — uma histdria; um jogo. A proposta consiste
em utilizar a For You Page (FYP) do aplicativo para exibir gradualmente ao usudrio
alguns dos videos associados & tendéncia. A medida que esses videos fossem assistidos,
curtidos, comentados e compartilhados, a exibi¢do de videos relacionados aumentaria
progressivamente, intercalando-se com outros contetidos que ndo fazem parte dessa
tendéncia especifica. Cada video, por sua vez, contava um pequeno trecho de algum
acontecimento (normalmente relacionado ao ganho ou perda dos “Dabloons”, a moeda
do jogo) que, na dindmica proposta, teria se passado com aqueles que, gragas ao algoritmo
de recomendacdo do aplicativo, cairam naquela situacdo aleatoriamente. Os usudrios
comecaram, entdo, a contabilizar suas moedas e os itens que compravam. Watts descreve
a trend como um “RPG cadtico gerado pelos jogadores, onde usudrios coletam uma
moeda imaginaria fornecida por gatos pretos photoshopados de maneira esquisita em
ambientes de fantasia” (2022, n.p., traducdo nossa).

O que torna o objeto deste artigo interessante ¢ que, em consonancia a logica de
espalhamento rapido de conteudo abordada anteriormente, o DabloonTok viu a
complexidade dos videos se intensificar exponencialmente, conforme demonstraremos
adiante. Contudo, vale ressaltar que a origem da trend esta de alguma maneira relacionada
ao contexto monetario da Espanha entre os séculos XVI e XIX. Nesse periodo eram
usados os dobrdes como moeda, conhecidos em inglés como “doubloons”. De acordo
com o site KnowYourMeme, a primeira mencdo ao termo Dabloon, com a grafia
propositalmente incorreta, aconteceu em abril de 2021, em uma pagina do Instagram, com

duas postagens: uma pata aberta de gato e um gato preto com a legenda “4 dabloons”.

Figura 1: Imagens que deram origem ao termo
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dabloons 4 dabloons

Fonte: Reprodugao do Instagram.

No ano subsequente, as duas imagens continuaram a circular de maneira
ocasional. No dia 29 de outubro de 2022, um usudario publicou no TikTok o primeiro
carrossel com a estrutura que viria a ser a mais utilizada pelo futuro DabloonTok: um
texto de saudacgdo ao “viajante”, seguido da proposta de compra ou venda de um item por

uma quantidade determinada de Dabloons.

Figura 2: Primeira ocorréncia do formato que se consolidou como base do
DabloonTok

Well | can give u a
Hello Traveler! hamburger !

| bet you're hungry from
all this scrolling!

But

It'll cost you...

Fonte: Reprodugdo do TikTok.

A partir de entdo, tanto o termo quanto a imagem original em suas incontaveis
reconstrugdes, passaram a circular o ambiente da plataforma de forma memética: de
acordo com Lupinacci (2016, p. 95), “memes de internet seriam, portanto, conjuntos de
contetidos propagaveis que se tornam extremamente populares e que necessariamente

foram imitados, remixados ou parodiados, sendo essa transformacao um de seus atributos
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constituintes fundamentais”. No entanto, esses conteidos ndo se limitam as imagens
estaticas isoladas, abrangendo uma variedade de elementos como textos, gifs, videos e
outras formas de expressao imagéticas em movimento (LUPINACCI, 2016). No entanto,
aquilo que distingue a trend dos Dabloons de um mero processo de criagdo de memes ¢
exatamente o que desejamos enfatizar neste artigo; isto ¢: a qualidade ludica desse
fendmeno, uma vez que ele se manifesta como um tipo de jogo bastante especifico, o qual
s0 se efetiva devido as caracteristicas do meio no qual ele se propaga, porque trata-se de
um ambiente digital que originalmente ndo foi pensado para comportar esse tipo de
interacao.

Em junho de 2023, a hashtag “#dabloons” contava com mais de 1.6 bilhdo de
visualizagdes. A medida que mais videos eram compartilhados, as estruturas narrativas
presentes nesses contetidos passaram a se complexificar, refletindo eventos do mundo
real e incorporando uma diversidade imensa de elementos. Devido a auséncia de um
sistema centralizado, isso conduziu a geragcdo de uma série de instabilidades e rupturas.
Gradualmente, dentro da propria estrutura da plataforma, surgiu uma forma de role-
playing game (RPG) auténomo, desprovido de uma entidade central de controle. Nesse
contexto, todos os participantes desempenhavam papéis simultaneamente como
jogadores, mediadores, reguladores e construtores do universo de jogo. Watts (2022)
caracteriza esse fenomeno como algo situado entre um vasto “parque” de brincadeiras
imagindrias e o jogo de interpretagdo de personagens Dungeons & Dragons.

Nesse contexto, o nosso foco esta em fornecer uma descrigdo deste fendmeno
mididtico excepcional e intrigante. Portanto, estabelecemos trés objetivos especificos
para guiar o percurso: 1) mapear as principais caracteristicas e acontecimentos do
DabloonTok, explorando tanto os videos mais marcantes e populares quanto materiais
jornalisticos que abordam o tema; 2) investigar a pertinéncia da classificagdo do
DabloonTok, apesar de sua natureza de dificil defini¢do, como um jogo de fato e,
portanto, um possivel objeto de interesse para o campo dos estudos de jogos; e 3) apontar,
a partir de revisdo bibliografica de conceitos especificos dos estudos de ambientes
digitais, as particularidades do jogo em questdo. Para tanto também tomamos como
necessdria a articulagdo de trés conceitos: a) jogo, a partir de Huizinga (2000); b) cultura
da convergéncia, de acordo com os escritos de Jenkins (2009); e ¢) inteligéncia coletiva,

conforme propde Lévy (2007).
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Ao longo deste artigo, vamos operacionalizar dois procedimentos metodologicos.
Primeiramente, em relacdo ao empirico, trabalharemos com uma abordagem cartografica
(ROSARIO, 2016; ROSARIO, COCA, 2018), enquanto um caminho que busca
“construir um mapa (nunca acabado) do objeto de estudo, a partir do olhar atento e das
percepgdes e observagdes do pesquisador” (ROSARIO, 2018, p. 207). Esse procedimento
se justifica pela natureza rizomadtica e volatil da mecanica do TikTok, em que videos se
interconectam em uma logica ndo-linear e ndo centralizada, além de ser pautada por um
principio de heterogeneidade (ROSARIO e COCA, 2018). O mapeamento exploratorio
dos videos publicados na trend e de textos jornalisticos que abordem o assunto nos servira
de subsidio e serd realizado em paralelo a uma “pesquisa” de carater bibliografico, a fim
de auxiliar a pensar nosso objeto amparado nos conceitos elencados anteriormente e de
construir novos conhecimentos a partir dos materiais académicos ja publicados,
integrando a dimensio exploratéria e a fundamentacio teorica (TELLES, ASSUMPCAO,
2022). A justaposicao dos dois procedimentos tem o intuito de facilitar a exposi¢ao do

fendmeno em discussdo e permitir um transito mais agil entre teoria e objeto.

O DabloonTok e sua natureza ludica

Huizinga (2000) destaca o ludico como objeto central de seus estudos através da
categoria de spel, termo em holandés que pode ser aproximado a ideia de atividade ludica
— ou, simplesmente, jogo. Embora o autor ndo esteja com essa expressao resumindo toda
acdo humana a qualidade de jogo, o que ele faz ¢ valorizar o jogo como um aspecto
presente em distintas atividades da vida cotidiana. De acordo com o historiador holandés,
0 jogo, o ato de jogar e os efeitos culturais das atividades ludicas devem ser valorizadas
em si mesmo, ou seja, para além de qualquer fun¢ao utilitaria que possam vir a ter. Assim,
para Huizinga (2000), o spel ndo ¢ um mero fenomeno fisiolégico ou um reflexo
bioldgico; reduzi-lo a isto € ignorar que a atividade ladica se apresenta enquanto funcao
significante — tendo um sentido, ha uma qualidade ndo empirica, ndo utilitaria em sua
existéncia fenoménica. Essa abordagem pde énfase na estética, no prazer e na diversao,
salientando que “a intensidade e a absor¢ao do jogo ndo tém explicagdo através da andlise
bioldgica. Contudo, ¢ nesta intensidade, nesta absor¢do, neste poder de enlouquecer, que
reside a verdadeira esséncia do jogo, a sua qualidade primordial” (HUIZINGA, 2000, p.
6). O jogo &, portanto, uma totalidade que ultrapassa o humano — também por isso, ndo

se pode fundar em qualquer base racionalista que se preocupe excessivamente com a
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“ilusoria questdo do ‘por qué e para qué’” (HUIZINGA, 2000, p. 18). A atividade ludica
rompe com a logica literal de como a materialidade se apresenta, flertando com
existéncias imaginarias. Ainda segundo o autor, encontramos cinco propriedades
fundamentais ao jogo, as quais descreveremos em consonancia com o acontecimento
DabloonTok.

A primeira condi¢do posta por Huizinga (2000) para caracterizar jogo consiste em
ser uma atividade voluntaria e livre no sentido mais amplo possivel — se somos obrigados
a jogar, ja ndo se trata mais de um jogo. No caso do DabloonTok, fazer parte da trend s
se efetuava a partir de nossa vontade, caso ndo quiséssemos “jogar”, bastaria fechar o
aplicativo ou ignorar por completo todos os videos relacionados a ele até que deixassem
de ser exibidos no perfil. Assim, observou-se que em nenhum momento houve qualquer
forma de obrigacdo, seja fisica ou moral, para a adesdo do usuario/jogador. Tudo
transcorria em um tempo de lazer, mediante a adesdo voluntaria e tendo por finalidade a
diversao.

Logo, ndo seria possivel qualquer tipo de pressdo por reconhecimento social
decorrente de eventuais “conquistas” no jogo, uma vez que a experiéncia nao € replicavel
ou passivel de ser fiscalizada, porque o proprio jogador ¢ responsavel por contabilizar
tudo que lhe acontece e “ndo existe nenhuma base de dados que controla quantos
[Dabloons] vocé tem ou o que vocé comprou, assim como nao hé nenhum site externo
que os regule” (BOSELEY, 2022, n.p.), tornando sem sentido perseguir qualquer objetivo
que nao seja pura e simplesmente a diversdo. Isso se alinha a concep¢do de Huizinga de
que o divertimento ¢ crucial para definir algo como um jogo; um divertimento que
essencialmente “resiste a toda analise e interpretacdo logica” (HUIZINGA, 2000, p. 6).

Ainda sobre esse aspecto, em entrevista para o jornal britdnico The Guardian, uma

jogadora comenta a relacdo ludico-imaginativa possibilitada pela trend:

Eu acho que a razdo pela qual nés amamos isso é nés secretamente
sentirmos falta de ter 5 anos e brincar com nossos amigos. Eu sinto falta
de ser uma princesa sequestrada ou uma bruxa fazendo pogdes. Fazer
parte dessa trend significa que eu posso fazer isso de novo. Eu posso
ser um gatinho bobinho comprando itens bobinhos e me divertindo
muito. (BOSELEY, 2022, n.p.).

Seja nas brincadeiras infantis seja nos jogos adultos pretensamente sérios ha em
comum a operacionalizagdo criativa e imaginativa no envolvimento com essas atividades.

Durante o jogo, “a crianga representa alguma coisa diferente, ou mais bela, ou mais nobre,
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ou mais perigosa do que habitualmente ¢” (HUIZINGA, 2000, p. 14). Nesse dindmica de
se tornar um Outro, “a crianga fica literalmente ‘transportada de prazer’, superando-se a
si mesma a tal ponto que quase chega a acreditar que realmente ¢ esta ou aquela coisa,
sem, contudo, perder inteiramente o sentido da ‘realidade habitual’” (HUIZINGA, 2000,
p. 14).

Disso, surge a segunda caracteristica, intimamente vinculada a primeira: o jogo
ndo apenas faz parte da vida cotidiana como ¢ uma passagem para o exterior da “vida
real”; o jogo se situa fora do mecanismo convencional onde se ddo as outras atividades e,
portanto, atua como um ornamento a vida, uma atividade temporaria. H4 um faz-de-conta
imersivo, o que nao significa, no entanto, que haja uma dissociagdo completa do que ha
fora do jogo: “toda crianga sabe perfeitamente quando esta ‘s6 fazendo de conta’ ou
quando estd ‘s6 brincando’” (HUIZINGA, 2000, p. 10). Da mesma forma que em
qualquer jogo tradicional, os jogadores que optam por fazer parte do DabloonTok estao
plenamente cientes de que integram uma atividade de interpretacdo de papéis, em que se
aventuram por um mundo fantasioso. Essa autoconsciéncia relativa a imersdo no
ambiente de jogo pode ser verificada a partir da justificativa proposta por Thom Waite
(2022) ao sucesso da trend, que a descreve como uma forma de “escapismo” através da
fantasia: “talvez estejamos coletivamente ansiando por aventuras fofas, onde o dinheiro
que conseguimos pode ser gasto em coisas que realmente nos aquecem e nutrem — como
cobertores e sopa — ao invés de aluguéis vertiginosos e débitos estudantis que nunca
iremos pagar (WAITE, 2022, n.p.). O DabloonTok atua, ainda, como uma espécie de
intervalo ladico no contexto de um interludio da vida cotidiana — se o proprio ato de
utilizar um aplicativo de feed infinito de videos ja poderia ser interpretado como uma
atividade de interrup¢do no cotidiano em prol do lazer, do divertimento, o jogo em
questio acontece em meio a isso, sendo intercalado com outros tipos de videos. E um
mecanismo que potencializa a fun¢do ultima de uma plataforma como o TikTok: o
entretenimento enquanto recompensa imediata.

Tal atividade ludica autonoma, temporaria, em parte separada da realidade
concreta e centrada em sua propria realizagdo, ndo implica obrigatoriamente um nivel
menor de seriedade. Huizinga (2000) observa que o jogo pode abrigar um entusiasmo tao
intenso que jamais deve ser visto como algo trivial. Esse comprometimento com a fantasia
pode ser observado tanto no impeto de ndo sair do papel interpretado em videos que fazem

parte do DabloonTok — o que reforca o compromisso com o proprio jogo — quanto em
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conteudos que, embora ndo fagam parte do jogo, abordam-no de alguma maneira. Abaixo
(Figura 3), compilamos exemplos que ilustram esse aspecto e demonstram a profundidade
de uma atividade, aparentemente futil, a partir de perfis que mostram planilhas de gastos,
noticiarios preocupados com o aumento da inflacdo, fiscaliza¢des, analises economicas e
uma atencao genuina com a coeréncia interna € com a manutencao do jogo, dos papéis e

de suas regras nos comentarios dos videos.

Figura 3: Participantes interagindo nos comentarios

W mattheo
» &

i Annah!V babi tsukii
Aceito, 3 P suranda na floresta encantada por acaso & esta que

que estava no bosque magico? § acheiii 3 (+25) toma p vc (paozinho de

? Juba - sua cabeleireira - Criador
st ; # B B AME
? Juba - sua cabeleireira - Criador

R Y.

Fonte: Reprodugéo do TikTok.

A terceira caracteristica de um jogo ¢ a realizacdo delimitada espago-
temporalmente. Ou seja, ele pode ser jogado até o final, “dentro de certos limites de tempo
e de espaco” (HUIZINGA, 2000, p. 11). No caso observado, o espaco ¢ digital, ele existe
dentro do TikTok, especificamente, no ambiente de curadoria For You Page. Em relagdo
a duracdo, o jogo se estenderia pelo tempo que os jogadores desejassem. Na melhor das
condigdes, a sessdo coletiva aconteceria de forma continua e permitiria que cada jogador
participasse de acordo com sua vontade, pausando e retomando conforme sua decisao,
levando ou ndo em conta os videos que lhes fossem apresentados. Na pratica, surgem
nuances do jogo decorrentes das caracteristicas de seu meio. Pode-se afirmar que, em
esséncia, 0 jogo ja chegou ao fim, visto que sua continuidade estd vinculada a uma
comunidade ativa que alimenta o algoritmo de forma constante no TikTok. Os videos do
DabloonTok pararam gradualmente de ser publicados a partir de dezembro de 2022.
Eventualmente, os videos poderiam voltar a ser criados e espalhados, bem como o jogo
poderia recuperar o sentido enquanto atividade ludica, caso as condi¢gdes permitam.

Sobre esse aspecto, cabe destacarmos que, segundo Huizinga (2000), a concepcao
de jogo se fixa como um fendomeno cultural, mesmo quando se encerra. Ele permanece,
portanto, como “uma criagdo nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria.
E transmitido, torna-se tradi¢do” (HUIZINGA, 2000, p. 11). Podemos dizer que enquanto

o aplicativo TikTok estiver em funcionamento e os videos permanecerem disponiveis,
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havera uma forma de arquivo digital representando um jogo que chegou ao fim, porém,
sujeito a ser revisitado. Vale lembrar que, dada a natureza volatil da plataforma, a trend
pode ser “reativada” a qualquer instante, dependendo da vontade e do esforgo coletivo da
comunidade do DabloonTok.

Ainda segundo a concep¢do de Huizinga (2000), destacamos que um jogo
pressupde a existéncia de regras em sua infraestrutura e mecanicas. No caso do
DabloonTok, para além das imposi¢des do proprio funcionamento da plataforma, as
regras em si estavam longe de ser rigidas — dada a origem espontinea e coletiva do
fendmeno, nenhuma regra havia sido estabelecida previamente, ao contrario, todas elas
foram propostas pelos proprios jogadores ao longo da atividade, podendo ou nao as aderir
em suas partidas e interagdes. Apesar de se tratar de um jogo construido coletivamente,
paradoxalmente, ele sempre pdde ser jogado individualmente. Afinal, seria perfeitamente
possivel jogar sem nunca interagir com outros jogadores; nesse caso, se o jogador decidir
que tem dabloons infinitos, ndo existe nada que o impega € o jogo de ninguém sera
impactado — as regras sdo volateis, mas, ao quebra-las individualmente, ao se tornar um
“batoteiro” (HUIZINGA, 2000. p. 12), o tnico prejudicado seria o proprio trapaceiro, que
deixa de se divertir conforme a dindmica do jogo (BOSELEY, 2022; WATTS, 2022).

Com a rapida popularizacdo da trend, que surgiu sem qualquer organizagdo a
priori, comecaram a ser denunciados problemas de inflacdo ocasionados por jogadores
que estavam dando quantidades irreais de dabloons a outros jogadores — alguns, inclusive,
com o intuito de tensionar e desestabilizar propositalmente a diversao daqueles que
estavam engajados: para Huizinga (2000, p.12), sdo esses os “desmancha-prazeres”,
responsaveis por levar o mundo do jogo a derrocada. Para manter o universo criado em
uma relativa estabilidade, foram estabelecidas coletivamente algumas regras. Entre elas,
a que obteve maior aceitagdo e se tornou consenso em certo momento € a regra de que
videos que oferecessem quantidades superiores a 100 dabloons de uma s6 vez nao seriam
incluidos no jogo; estes, portanto, poderiam tanto 1) ser tratados como externos ao
“circulo magico” e ter a sessdo de comentarios inundada de jogadores irritados; quanto
2) terem suas proposi¢des questionadas dentro da propria logica interna do jogo, além de
darem espaco aos comentaristas que se declaram “assaltantes” e roubam os dabloons
(ROBERTSON, 2022) do desmancha-prazeres ou, ainda, consideram esse tipo de video

como uma espécie de “mercado informal” (WAITE, 2022) que, apesar de ser contra a
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“legislagdo” do universo do jogo, ndo se trataria, necessariamente, de algo externo ao seu
funcionamento.

Assim, o0 jogo foi, em determinado grau, autorregulado, dada a preocupacdo dos
jogadores com sua continuidade. Na pratica, o esfor¢o dos jogadores ndo chegou a conter
e estabilizar a tendéncia cadtica inerente a natureza do fendmeno: com a alta da inflagdo
no jogo, o universo do DabloonTok também comecou a contar com ladrdes, imposto de
renda, politicos, um governo autoproclamado, grupos de guerrilha, um servigo secreto
agindo contra grupos de guerrilha, uma maéfia, piratas, cultos e dragdes — tudo isso so era
possivel gracas a fragilidade do sistema que regia essa atividade ludica.

Por fim, a criacdo de grupos sociais e comunidades que se formam em torno de
praticas ludicas ¢ destacada por Huizinga (2000) como uma caracteristica inerente a
noc¢do de jogo. No caso do objeto analisado, isso se mostra verdadeiro, porque mesmo
sendo jogado individualmente, a propria logica interna, a coesdo das regras € os
acontecimentos tomados como reais dentro do universo do DabloonTok foram
estabelecidos por uma comunidade, que interagia entre si, debatia novas regras e
condicdes, fazia trocas, comercializava itens e, principalmente, que interagia fora do jogo,
publicando videos sobre jogabilidade, ensinando novos jogadores e comentando
acontecimentos recentes relacionados ao universo ficcional. Parafraseando Huizinga
(2000, p.13), o clube est4 intimamente ligado ao jogo, pois se trata da valoriza¢do de uma
sensagdo de pertencimento encerrada na unidade daqueles que compartilham tal
experiéncia. Essa unidade representa a manutencdo de um sentimento de que ha algo
especial e secreto, compartilhado entre a comunidade, mas ausente e incompreensivel

aqueles que estdo fora do universo DabloonTok.

O jogo enquanto agéncia coletiva e autbnoma

Distanciando-se das premissas que afirmam que o paradigma mididtico do século
XXI se concentra principalmente na dimensdo técnica dos dispositivos, Jenkins (2009)
propde, através de suas analises em torno do conceito de "convergéncia", uma abordagem
mais aprofundada das dindmicas socioculturais envolvidas na forma de disseminagao de
contetido e informagdes. Ele compreende esse fendmeno como um novo paradigma que
permite que o conteudo flua através de diversos canais, em multiplas dire¢des e em
relagdes “cada vez mais complexas entre a midia corporativa, de cima para baixo, e a

cultura participativa, de baixo para cima” (JENKINS, 2009, p. 325).
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O autor elabora, ao redor dessa premissa, uma argumentagdo que busca
demonstrar de que maneira a producdo e o consumo cultural sdo impactados pela
realidade trazida a tona pela popularizagcdo da internet; a partir disso, toda a logica
operacional da industria se alteraria, dando espaco para a possibilidade de existéncia de
produtos comunicacionais que, por exemplo, ao mesmo tempo, 1) concatenam as
particularidades de distintos tipos de midias, formatos e linguagens e atenuam, quando
ndo desmancham, fronteiras que delimitam onde comega e onde termina a categorizagao
possivel de um dado tipo de contetido; e 2) dao espago e voz — ao menos relativamente —
ativa aqueles que, em paradigmas comunicacionais anteriores, seriam apenas receptores,
mas agora “‘estdo moldando, compartilhando, reconfigurando e remixando conteudos
de midia de maneiras que ndo poderiam ter sido imaginadas antes” (JENKINS,
FORD, GREEN, 2015, p.24).

Segundo Jenkins (2009), a convergéncia implica em uma altera¢do na forma como
percebemos nossas interagdes com as midias. A exemplo disso, destacamos a propria
dindmica do TikTok, pois se trata de um ambiente no qual boa parte do seu sucesso se
deve justamente ao fato de que ¢ uma plataforma baseada na produgdo de conteudo pela
comunidade; no caso do DabloonTok, ha um achatamento, em um unico fenémeno, de
uma série de logicas distintas: a linguagem do meme se soma a linguagem dos videos
curtos, a dos RPGs e a da ficcdo de fantasia em uma experiéncia ludica coletiva que ¢
perpassada pelo audiovisual e pelas estruturas algoritmicas.

Ainda nesse contexto, Jenkins (2009) elabora sobre a possibilidade de
compreender a configuracao cultural potencializada na Cultura da Convergéncia a partir
de trés pilares: 1) convergéncia dos meios; 2) cultura participativa; e 3) inteligéncia
coletiva. O primeiro, para nossos objetivos neste artigo, nos interessa menos — diz respeito
particularmente ao fenomeno de transmidia e crossmidia, em que uma mesma narrativa
pode ser distribuida em diferentes plataformas e meios. Jenkins se refere ao
“fluxo de conteudos através de multiplas plataformas de midia, a cooperagao entre
multiplos mercados mididticos e a0 comportamento migratdrio dos publicos dos meios
de comunicacdo” (2009, p.29). Aqui, pelo contrario, ha uma mescla de diferentes regimes
de significado em um tnico fendmeno, com dependéncia absoluta de um tipo
extremamente especifico de circulagcdo de midia.

A segunda caracteristica, no entanto, nos ¢ essencial, ja que a cultura participativa

¢ aquela que permite que, em algum nivel, possamos falar em, ao invés de consumidores
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e produtores, participantes, os quais interagem de acordo com um dado sistema de regras
— estejam elas claras ou ndo: “A expressdo cultura participativa contrasta com nogdes
mais antigas sobre a passividade dos espectadores dos meios de comunicag¢do”
(JENKINS, 2009, p.28). Elaborado inicialmente do contexto do estudo das interacdes em
comunidades de fas, o conceito de cultura participativa hoje pode se referir ao
entendimento da “variedade de grupos que funcionam na produgdo e na distribuicdo de
midia para atender a seus interesses coletivos” (JENKINS, FORD, GREEN 2015, p. 24).
Aqui, nos parece, hd um processo claro de grupos que, mesmo sem qualquer tipo de
coordenacdo, interagem entre si e participam de forma ativa tanto da manutencdo da
comunidade quanto na producdo de novos contetidos, regras, possibilidades — o lidico se
cruza com a criacdo para as redes e, de alguma forma, a propria atividade de projetar um
jogo se confunde com a de criar conteido online. Coletivamente, os jogadores precisavam
conciliar dois formatos de produgdo aparentemente contraditorios: era necessario criar
videos viralizaveis a0 mesmo tempo em que criavam pegas que deveriam proporcionar
boa jogabilidade — e ambos os processos se imbricavam mutuamente.

Por fim, em relacdo ao ultimo dos pilares da cultura da convergéncia, cabe irmos
para além da exposicdo inicial esbogada através de Jenkins (2009). Nos ¢ relevante, para
uma analise qualificada do fendmeno em questdo, a énfase em uma apropriagdo do
conceito de “inteligéncia coletiva”, postulada por Lévy (2007) como, antes de tudo, ndo
um diagndstico, mas um projeto de “uma inteligéncia distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizagdo
efetiva das competéncias” (LEVY, 2007, p. 28).

O critério mais facilmente verificavel na conceitualizacdo inicial de Lévy € o que
se mostra no primeiro trecho da citagdo, que ¢ aprofundada em seguida: “Ninguém sabe
tudo. Todos sabem alguma coisa. [...] Nao existe nenhum reservatério de conhecimento
transcendente, e o saber ndo é nada além do que o que as pessoas sabem” (LEVY, 2007,
p- 29). Esse ¢, no entanto, apenas o axioma bésico do qual o autor parte; ¢ pautado nisso
que Lévy propde, em seguida, seu projeto de fato. Uma inteligéncia coletiva pressupde
ndo apenas a assumpg¢ao de que o conhecimento sobre algo ndo se encontra centralizado
em um Unico repositorio, mas também que, com as novas possibilidades propiciadas pelas
tecnologias de comunicacdo e informagao, € possivel que grupos de diferentes escalas se
auto-organizem em tempo real de acordo com suas necessidades e capacidades cognitivas

em prol do desenvolvimento coletivo, estruturando o conhecimento de forma imanente
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sem a necessidade de um operador central que fiscalize essas dindmicas. A inteligéncia
coletiva seria ndo uma fusdo amorfa das inteligéncias individuais, mas um processo
constante de construgdo conjunta com base na multiplicidade e na diferenca como valor
per se.

No caso particular do DabloonTok, temos, a0 menos em partes, um exemplo
plausivel de algo que se aproxima do projeto de Lévy: em outros dmbitos da internet, a
conceitualizagdo de algo como uma inteligéncia coletiva era orientada, ainda, por uma
perspectiva que demandava uma certa assimetria no processo comunicacional — por mais
colaborativos que sejam os ambientes, eles ainda se desenrolam, em suma maioria, ao
redor de um emissor central: donos de grupos, criadores de contetido, moderadores de
foruns, designers de jogos etc; o papel dos outros participantes da cadeia, muitas vezes, é
quase simbdlico. Ainda no contexto de DabloonTok, a descentralizagdo se intensifica e o
unico mediador efetivo ¢ ndo-humano: o algoritmo da plataforma. O que definiria a
inteligéncia coletiva “ndo ¢ a posse do conhecimento — que € relativamente estatica —, mas
o processo social de aquisicdo do conhecimento — que ¢ dindmico e participativo —,
continuamente testando e reafirmando os lacos sociais do grupo social” (JENKINS, 2009,
p.88). Portanto, esse processo continuo de aquisi¢do, de remodelamento, da constante
constru¢do de novas possibilidades no ambito do universo do jogo, € o que tornaria, de
fato, o fenomeno relevante.

Indo além, o que Lévy (2007) propde, em suma, enquanto projeto ético,
econdmico, tecnoldgico, politico e estético, € a possibilidade de um saber interconectado,
distribuido, desterritorializado da necessidade de referente observavel; o agente da
inteligéncia coletiva ¢ construido pela integrag@o das capacidades de N individuos que se
adequam ao contexto e, apenas gracas ao intermédio das tecnologias de comunicagdo e
informagdo que culminam na existéncia do ciberespaco — no qual “se reinem os
instrumentos da inteligéncia coletiva; eles funcionam como suporte dessa” (BEMBEM,
SANTOS, 2013, p. 145) —, se reconhecem entre si enquanto atores — “‘singulares,
multiplos, ndmades ¢ em vias de metamorfose (ou aprendizado) permanente” (LEVY,
2007, p. 27) — de um mecanismo que visa o engrandecimento mutuo de todos aqueles que
estdo coletivamente engajados, identificando e mobilizando as competéncias necessarias
para tanto.

Com as devidas ressalvas criticas, ¢ possivel afirmar que, quando comparado ao

paradigma midiatico anterior ao advento da internet, a0 menos parte da premissa da
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inteligéncia coletiva nos termos de Lévy se concretiza no ambiente comunicacional
contemporaneo, nos quais, desde a criagdo dos primeiros ambientes colaborativos, ao
menos em alguma medida, “a comunicacdo ocorre de todos para todos, a informacao
torna-se compartilhada e o armazenamento de informacdes ocorre em estoques de
informagdo cada vez mais descentralizados” (BEMBEM, SANTOS, 2013, p. 142).
Franco (2018, p.15), por sua vez, destaca que a inteligéncia coletiva, a depender
do espago especifico observado, se apresenta em diferentes graus de vivacidade e ¢
denotada a partir de trés atividades: compartilhamento, cooperacdo e agdo coletiva. A
partir disso, o DabloonTok parece, cada vez mais, um exemplo parcial de “coletivo
inteligente”, nos termos de Lévy (2007), ja que, de acordo com o que vimos nos exemplos
e explicagdes aqui expostas, “a comunidade assume como objetivo a negociacdo
permanente da ordem estabelecida, da sua linguagem, do papel de cada um, o
discernimento e a defini¢do de seus objetos, a reinterpretagdo de sua memoéria” (LEVY,
2007, p. 27) e, através de uma atitude cooperativa e coletiva, “[...] os participantes
compartilham informagdes, corrigem e avaliam as descobertas uns dos outros e chegam
a uma compreensdo de consenso” (JENKINS apud FRANCO, 2018, p. 21). Tudo isso,
pontua Waite (2022, n.p.), se expressa em “um sistema baseado em confianga — um oésis

de honestidade nas ruinas cinicas da internet”.

Consideracoes finais

Ao longo deste artigo, buscamos explorar o fendmeno dos Dabloons, que ao longo
de nossa analise foi referido como DabloonTok. Abordamos esse evento enquanto jogo,
destacando sua natureza ludica e enfatizando a dindmica de engajamento coletivo que
mantém o fenomeno atualizado e acontecendo. Além disso, examinamos as regras que
fundamentam a légica de funcionamento desse jogo.

Embora seja uma atividade ludica que, atualmente, se mantém encerrada,
podemos dizer que, tal como destaca Jenkins (2009), a desorganizacao da inteligéncia
coletiva ¢ tanto um ponto forte quanto fraco nesse processo de manutengdo e reativagao
do fendmeno analisado. Levando em conta uma reorganiza¢do da comunidade em torno
da dindmica dos Dabloons, seria possivel recomecgar o processo de compartilhamento e
espalhabilidade dessa atividade ludica.

Logo, acreditamos que o objeto empirico deste artigo se apresenta como um jogo

existente no ambiente digital da curadoria For You Page do TikTok, produto de uma
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inteligéncia coletiva engajada, possivelmente em busca de entretenimento e diversao,
porém critica e irdnica quanto a um modelo econdmico imagindrio, cerceado por algumas
regras, e existente apenas no universo ficcional do DabloonTok.

Desse modo, a mobilizagdo cadtica e voluntdria dessa inteligéncia coletiva,
proporcionou um ambiente colaborativo e criativo, centrado no entretenimento social.
Porém, o diferencial do fendmeno analisado encontra-se na instrumentalizacdo da
arquitetura de uma plataforma de videos digitais para agenciar coletivamente, sem
qualquer planejamento inicial e finalidades que ndo fossem a pura diversdao, uma dindmica

autonoma que pode, como vimos, ser identificada com um jogo.
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