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Prefacio

Conheci o modelo gamificado de organizacdo de projetos #AJogada em 2015,
no Festival Latino Americano de Software Livre, em Brasilia (FLISOL-DF), onde
foi realizada uma dindmica para discussdo e aprimoramento do portal
governamental Participa.br, uma rede social on-line voltada a promover a
participacdo social em decisdes executivas e legislativas. O objetivo principal era
debater a gamificacdo do ambiente para promover a interatividade e autonomia
e proatividade dos cidaddos no site, motivo pelo qual #AJogada foi usada para a
dindmica.

Enquanto assistia, encantada, a apresentacdo introdutoéria, proferida por
Rodrigo Arantes, o potencial do modelo gamificado foi se desenhando na minha
mente, por sua profundidade e alcance, desenho mental que gostaria de
apresentar aqui e que, como veremos, foi logo aplicado em diversos de meus
projetos, inclusive para organizacdo do meu grupo de pesquisas registrado no
CNPq, o grupo Texto Livre: Semiotica e Tecnologia, que, desde 2009, segue o
modelo de gerenciamento por projetos.

Partirei da versdo do quadro que foi utilizada no FLISOL-DF, em 2015, para fazer
uma discussdo horizontal e vertical do modelo. A versdo atual, da qual trata o
presente livro, possui mais recursos e algumas modificagdbes nos termos
utilizados, o que nao desvirtuou e provavelmente até reforcou a esséncia do
modelo, tal como o compreendi naquele dia.

O que &, afinal, esse quadro? E um painel no qual vamos alocar todas as
informacdoes necessarias ao planejamento do projeto como um jogo.
Transformar um projeto em um jogo ndo é transforma-lo em uma atividade de
lazer. Jogar é uma atividade séria e, até mesmo para a crianca em suas
brincadeiras, significa seguir regras, entender causa e consequéncia, entender
as relagoes entre as partes e entre os jogadores. A compreensdo desse conjunto
torna o jogador uma pessoa proativa, segura de sua fun¢do, com autonomia
para tomar decisoes cabiveis e com alta compreensado do trabalho em equipe,
ou seja, altamente capacitada para o projeto em questao.

O que o quadro de #AJogada faz é ilustrar essas relacoes e regras, desenhando
0s personagens como parte integrante do processo. Permite, por um lado,
descentralizar as decisoes e, por outro, visualizar o que compete a cada tipo de
jogador.

Por outro lado, o que é um projeto? Um projeto é um conjunto de quem, o qué,
8



como, quando e porqué. Assim, a grande maioria dos projetos pode ser definida
em uma frase sintese, mas, para chegar a ela, é necessario ter uma nocao
completa e profunda de todos os elementos necessdrios a execug¢do do projeto.
Essa nocdo é adquirida na fase de planejamento; além de planejar um projeto,
#AJogada vai ser o modelo para seu acompanhamento, permitindo que acoes
locais sejam compreendidas no projeto global.

O quadro de #AJogada pode ser lido de diversas maneiras, como eu disse antes,
horizontal e verticalmente. Quando vamos planejar algo, hd um grande apelo
para o pensamento dos elementos tomados em uma sequéncia cronoldgica, ou
seja, queremos saber por onde comecar, por onde ir e onde queremos chegar. O
quadro permite essa primeira abordagem, a do antes/depois, que, por ser a mais
superficial, é mais facilmente diagnosticada e serve perfeitamente de ponto de
partida. No entanto, ela sé estard completa apds a observacdo dos outros tipos
de relagdes necessdrias ao projeto. #AJogada imprime alguns obstaculos a
simples leitura cronolégica do projeto: estes obstaculos levam a equipe de
planejamento a perceber justamente os pontos em que ndo se pode prever a
cronologia sem examinar antes as outras relagdes possiveis.

Como exemplo, vou usar um Recurso Educacional Aberto dindmico, que criei
para estimular a produtividade dos alunos nas disciplinas de graduacdo. Trata-se
do Congresso Nacional Universidade EAD e Software Livre, promovido pelo
grupo Texto Livre (http://ueadsl.textolivre.pro.br). E um evento on-line em que,
diferentemente de outros eventos académicos, o processo de producdo do
texto a ser apresentado é tdo ou mais importante que sua apresentacao em si.
Um professor traz uma turma de alunos para o evento e acompanha sua
producdo durante o semestre, conforme os objetivos especificos da disciplina
em questdo. Esse processo permite tanto a melhoria do trabalho final da
disciplina quanto um acompanhamento passo a passo pelo professor da
evolucdo do conhecimento dos alunos em relacdo aos tépicos estudados em
aula, tornando o processo de ensino/aprendizagem mais eficiente. Desde sua
concepcao, o UEADSL foi gamificado, ou seja, pensado como um jogo no qual os
estudantes e os professores sdo os principais jogadores.

Evidentemente, apdés conhecer #AJogada, o primeiro projeto em que desejei
aplicar esse modelo foi o UEADSL.

A abordagem cronolégica de um evento é quase banal: inscricdo de trabalhos,
selecdo de trabalhos, apresentacdo de trabalhos e certificacdo, as vezes
publicacdo em Anais. Como isso entra no quadro de #AJogada?

Se olharmos o quadro como uma sequéncia cronoldgica, temos:
objetivos — estratégias — recursos - métodos — técnicas — jogadores

9



- produtos —» pontuacao

Para o UEADSL, a fase da jogada em si (técnicas e jogadores) é o momento do
acontecimento do evento, ou seja, a etapa de apresentacdo dos trabalhos.
Comecam aqui a aparecer os obstaculos. Mas o produto, o que é? A
apresentacao ou o trabalho? A inscricdo dos trabalhos é uma estratégia ou um
método? A certificacdo é pontuacdo ou objetivos?

Essas perguntas levam-nos a um segundo nivel de analise do projeto: passamos
a desmembrar as etapas cronoldgicas para compreendé-las como um jogo, o
que, no caso do UEADSL, nos traz as seguintes definicoes:

O primeiro quarto do quadro refere-se a Programacao, formada por objetivos e
estratégias:

o O objetivo de um evento é a interacao académica entre pessoas com
interesses semelhantes. O objetivo do UEADSL é que essa interacao
aconteca em duas etapas de produtividade: a producao passo a passo
de um artigo na interacao entre professor-orientador e alunos-autores e
a discussao dos artigos entre publico e autores. Entdo, é possivel
definir o UEADSL como um Recurso Educacional Aberto que, além de
estimular a producao cientifica dos alunos em disciplinas de graduacdo,
promove a divulgacao interativa dos trabalhos produzidos.

o As estratégias de um evento sdao a abertura/divulgacdo das
inscricdes; no UEADSL isso também acontece em duas etapas, em que,
primeiramente, hd uma chamada para professores, 0s quais, por sua
vez, fazem uma chamada interna (a disciplina) para a inscricdao dos
alunos.

O segundo quarto do quadro, composto de recursos e métodos, é a Preparacao:

o Os recursos de um evento sdao todos os artefatos necessarios para
sua realizacao, desde softwares até dinheiro. Como o UEADSL é on-line e
gratuito, software para inscricdo, avaliacdo e realizacdo do evento é essencial,
dinheiro é dispensavel (pode vir a ser necessario para desenvolvimento de
software em algumas ocasioes, mas isso costumamos tratar como outro projeto,
entdo ndo entra aqui). Além disso, como o UEADSL foca também a producao dos
artigos, entram como recursos também os editores de texto e seus corretores
gramaticais e verificadores ortograficos.

o Os métodos de um evento, em geral, dizem respeito a atividades
administrativas. No UEADSL, no entanto, entram em métodos também
as metodologias para andlise (conteddo de disciplina) e as
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metodologias para producdo textual, algumas das quais o proprio
UEADSL disponibiliza.

A fase da Acdo, terceiro quarto de #AJogada, é composta por técnicas e
jogadores:

o As técnicas de um evento estdo relacionadas a programacdo e as
formas de apresentacao: se vai ser mesa redonda, comunicacoes, se
serao presenciais ou on-line etc. O UEADSL acontece num blog: cada trabalho
é um post do blog que apresenta o resumo, o nome dos autores e um link para o
artigo, assim como possibilita a interacdo com o publico via comentérios. A
programacdo é essencial num evento on-line e deve permitir um transito
confidvel e simples para os participantes, com links e informacdes bem
organizados e claros.

o Os jogadores de um evento sao os organizadores, os autores e o
publico. No UEADSL, temos uma Comissao Organizadora e varias
classes de participacao que geram outros jogadores: a comissao
cientifica é formada pelos professores, os alunos sao os autores do
evento, o publico, além dos préprios autores e de estudantes em geral,
interessados no tema, também é composto por coordenadores de
mesa, que sao professores ou estudantes de pds-graduacao que
participam comentando os trabalhos sob sua responsabilidade durante
o evento.

A fase da Contemplacdo contém as esferas produtos e pontuacdo e é o ultimo
quarto de #AJogada:

o Os produtos de um evento sao apresentacdes de trabalhos e
publicacdo de Anais. No UEADSL nao é diferente.

o A pontuacao em um evento refere-se aos certificados emitidos para
todos os tipos de jogadores. Além disso, o UEADSL também confere
mencoes honrosas aos melhores trabalhos, selecionados pela Comissao
Cientifica e, um extra, pelo publico.

Um outro nivel de analise é a relacdo entre as partes do quadro, diagonalmente
e em via de mao dupla: objetivos sugerem técnicas e vice-versa, estratégias
dependem de jogadores e vice-versa, recursos possibilitam produtos e,
finalmente, métodos permitem a pontuacdo. Essa relacdo auxilia a etapa de
populacdo do quadro para um projeto especifico, quando os elementos
envolvidos ndo sdo 6bvios. Também cumpre destacar que um mesmo projeto
geralmente possui mais de um nivel de interdependéncias entre os campos. No
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caso do UEADSL, optei por analisar essa profundidade conforme a distancia
entre os jogadores e o nulcleo técnico do jogo, ou seja: i) a comissdo
organizadora ocupa o nivel mais profundo, pois é ela que trabalha diretamente
com configuracdes e ajustes nos softwares de gerenciamento e da plataforma
online do evento; ii) a Comissdo cientifica atua diretamente com a comissdo
organizadora e diretamente com os autores, de modo que ocupa uma posicao
intermediaria; iii) autores, publico e coordenadores de mesa ocupam a posicdo
mais visivel na camada exterior do quadro.

A andlise que o modelo de #AJogada permite realizar, além da prépria
organizacao do projeto no tempo e entre as equipes, permite, dentre outras
coisas, criar pecas publicitarias voltadas a cada aspecto importante do projeto,
bem como permite prever necessidades Ffuturas que as etapas
cronologicamente definidas ndo deixam entrever.

Por estes motivos, continuo utilizando esse modelo em meus projetos, em
analises sistémicas e para organizacdo dos grupos dos quais participo. O
trabalho de planejamento, usando #AJogada, acaba sendo, também, um
processo gamificado, leve, bastante prazeroso e produtivo, que vale a pena
experimentar.

Belo Horizonte, 23 de abril de 2018
Ana Cristina Fricke Matte
P&s-Doutora em Linguistica
Laboratério SEMIOTEC

Universidade Federal de Minas Gerais
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Prefacio do autor

“O Brasil ndo é para principiantes.”
Tom Jobim

Por estarem espremidos entre um inimigo maior e o mar, nossos antepassados
portugueses aperfeicoaram tecnologias e ferramentas, inventando as naus que
iniciaram a era das Grandes Navegacoes e puseram fim a Idade Média.

Por estarem em guerra com Hitler e por medo de Stalin, os Estados Unidos
desenvolveram a bomba atémica e criaram a contencdo nuclear.

Por causa da bomba nuclear, os russos comecaram a investir em tecnologias de
lancamentos de satélites no espaco, criando a navegacao espacial.

A mae de todas essas invencoes com o poder de criar e destruir mundos e eras
se chama Adversidade. Para lidar com as adversidades, criamos a Administracdo.

Enfrentamos um momento de grandes adversidades no mundo de hoje,
principalmente no Brasil. H3 uma lista interminavel de problemas e dificuldades
que os jornais jogam em nossa cara diariamente. Mas estas adversidades ndo
serao capazes de nos parar ou nos roubar a vontade de superar nossos proprios
limites.

Diferente daqueles exemplos, o inimigo que o Brasil enfrenta ndo é exatamente
um inimigo exterior. Hd uma certa dificuldade até mesmo para que as pessoas
se organizem e reconhecam as eventuais ameacas existentes e, assim, N0sso
inimigo se constréi internamente e mora dentro de cada um de nés. Ele é a
ignorancia dos principios que governam o dinheiro e o Poder. Carecemos
coletivamente de entender quem somos e como se joga este jogo em que nos
participamos como pecas nos tabuleiros de jogadores mega poderosos.

Para capacitar as pessoas, com o intuito de compreenderem e usarem com
criatividade e sabedoria o seu poder, eu dediquei os meus ultimos 5 anos a
desenvolver uma ferramenta e teoria sistémica (ludocracia) que torna
problemas complexos em jogos de quebra-cabecas interessantes e reflexivos,
além de um sistema de gestdo de projetos inspirado em mecanismos de jogos
de RPG (role play game), nos quais os jogadores criam e evoluem personagens
com papéis especificos em narrativas de aventuras.
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Chamo esta metodologia de #AJogada.

Publicada pela primeira vez em janeiro de 2014, esta metodologia ja foi testada,
premiada e validada em diversas experiéncias e projetos nos setores publico,
privado e terceiro setor e, agora, estd também sendo apresentada pela primeira
vez para leitores estrangeiros com a sua segunda edicdo e traducdo nos idiomas
Inglés e Espanhol.

Desde a publicacdo da primeira edicdo deste livro, em 2014, vimos coisas da
ficcdo cientifica se tornarem reais, ou publicas, como: suspeitas de manipulacdo
de eleicdes nos Estados Unidos, bilionarios da tecnologia dizendo que todos
vivemos em realidades simuladas e o anlUncio do governo chinés de estar
trabalhando em uma plataforma gamificada chamada Sesame Credit para
administrar a sociedade conforme seu co6digo ideoldgico; vimos Mark
Zuckerberg depor no congresso americano e mencionar duas vezes as elei¢des
no Brasil sobre o vazamento de dados para a empresa de marketing politico
Cambrige Analytica, vimos Sean Parker, ex-presidente e investidor do Facebook
chamar a plataforma de “loop de feedback de validacdo social” que da aos
usudrios uma “pequena dose de dopamina” e dizer que “sé Deus sabe o que esta
fazendo com o cérebro de nossos filhos”(Rede social esta que hoje estd
atingindo 2,23 bilhdes de usuarios e contando); vimos mudancas de governos no
Brasil, o Brexit na Gra-Bretanha e a eleicdo de Donald Trump (dono de cassino e
criador de uma famosa franquia de programas de TV gamificados, The
Apprentice) nesse periodo; vimos o Bitcoin subir de 800$ para 18.000$ e voltar a
6.000S$. E pela situacdo para qual o Brasil estd se encaminhando no segundo
turno das eleicbes de 2018, o mundo parece estar se direcionando para um
perigoso jogo de hackear democracias mutuamente, que tornard o mundo uma
colossal armadilha hobesiana (espiral de medo e autoritarismo), que vai cuidar
de eleger os candidatos mais radicais e controversos possiveis em cada
democracia. Dizer que algumas dessas coisas poderiam acontecer apenas trés
anos atras pareceria teorias da conspiracdo. Mas neste mesmo periodo, a Netflix
agregou a seu catdlogo, em dezembro de 2014, a apresentacdo para o publico
internacional da série britanica Black Mirror e produziu a série brasileira 3%,
lancada em dezembro de 2016, deixando o mundo entender muito mais da
inexorabilidade do gamification em nossos futuros. E todos esses
acontecimentos me encorajaram a mostrar muito mais o meu futurismo nesta
edicdo do livro. A gamificacdo, em 2014, ainda parecia uma ideia apenas
interessante, mas em menos de 5 anos o mundo mudou tanto que a gamificacdo
se tornou um conhecimento vital a nossa sobrevivéncia, individual e coletiva, ao
nosso proprio momento tecnolégico e excesso de poder.

Profundamente inspirada no melhor do “jeitinho brasileiro” de resolver as
coisas, #AJogada é uma técnica que vai abrir a sua imaginacdo e capacidade de
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visualizar e fazer acontecer seus projetos e objetivos. Ela ajudard a montar e
avaliar planos de negdcios e de previdéncia de modo divertido e criativo, como
detalhado nas partes |, Il e Ill, em que trabalharemos na perspectiva micro. Além
disso, esta também é uma teoria que explica a evolucdo do Poder ao longo da
histéria e da cultura humana, detalha como a Ludocracia ja era presente em
todos os momentos da histéria e discute o nosso papel como brasileiros num
mundo cada vez mais tecnoldgico, automatizado e mecanizado. Segundo esta
proposta, esse papel deverd ser: desenvolver e implementar a agricultura
tropical moderna, acabando com a fome na Africa; redimir o capitalismo,
revertendo o aquecimento global; popularizar a Ludocracia (a evolucdo da
burocracia) no mundo, consagrando o Brasil como O Pais da Diversdo e lider da
Era do Capitalismo Criativo. Discutiremos especificamente isso na parte IV e na
segunda metade do livro, em que analisaremos o processo de gamificacdo da
economia numa perspectiva macro, tomando o dinheiro como a ficha do jogo do
mundo.

No ultimo capitulo (Aprendendo a Aprender), o leitor serd premiado com
técnicas e estratégias de facil aplicacdo para executarem sua prépria casa, com
seus familiares, que ajudam a familia moderna em seus principais desafios,
assim como ajudam a consertar o mundo em crise em que vivemos. Os leitores
mais curiosos podem comecar dai a leitura do livro.

Entre as partes, dou ao leitor sugestoes de exercicios e tarefas para colocar
estas técnicas em pratica.

No final do livro, vocé encontra o Manifesto da Ludocracia.

Para acesso aos materiais apresentados no livro, como boards, banners,
planilhas, cursos e certificacbes em gamificacdo de projetos e negdcios, acesse
www.ajogada.org. Tom estava certo. O Brasil ndo é para principiantes. Entao
torne-se um playmaster!

Brasilia, 12 de outubro de 2018

Rodrigo Arantes

Analista de Negdcios Criativos

Instituto #AJOGADA de Administracdo Ludica
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INTRODUCAO

O que é Gamificacdo de Negodcios?

O termo gamificacdo (opcionalmente, ludificacdo) consolidou-se pelo uso dos
profissionais de marketing e game designing da regido do Vale do Silicio, Estados
Unidos. Contudo, a gamificacdo, como comportamento cultural ou bioldgico, é
algo talvez t3o antigo quanto a espécie humana.

O Jogo, como manifestacdo cultural ou religiosa, estd presente desde
civilizacoes pré-historicas, tornou-se central na cultura ocidental pelo
desenvolvimento das civilizacoes gregas e romanas e tem sido parte do
entretenimento em massa, politica e negécios desde entdo.

Entretanto, a atual onda de analistas e especialistas em gamificacdo deve-se ao
boom de possibilidades abertas pela revolucdo da computacdo mével, que tem
acontecido ha 10 anos e que foi acelerada pela introducdo do iPhone nos
mercados de telefonia em 2007. O inicio ocorreu com gamificacdo estilo
Foursquare, que ganhou notoriedade internacional por seu sistema de
recompensas simbélicas para seus usudrios. Tal evento foi duplamente
significante, pois, antes do Foursquare, seus fundadores tiveram uma ideia
similar de startup, a Dodgeball, que n3o teve o mesmo sucesso. Sem a
gamificacdo, o ato de fazer check-in em um lugar era tdo excitante como a
reinvencdo tecnolégica da maquina de bater cartdo. Naquele momento, o
sucesso do Foursquare representou uma demonstracdo pratica do poder
determinante da gamificacdo para o sucesso de um negdcio.

Junto com este fendmeno, surgiram outros fenémenos da era do iPhone, como
Angrybirds, Farmville e um massivo aquecimento do mercado de jogos de todos
os tipos, até o ponto do mega sucesso Pokémon-Go. Dos smartphones aos
consoles, além do retorno aos jogos de tabuleiro e o desenvolvimento de novos
tipos de jogos educacionais ha, ainda, a chegada de uma categoria que merece
atencdo: os jogos de escritério.

Em 2010, um grupo de autores do Vale do Silicio publicou o livro Gamestorming,
uma compilacdo de jogos que podem ser jogados com artefatos existentes em
qualquer escritério e que funcionam como ferramentas plug-and-play para
reorganizar de uma maneira surpreendente as dindmicas de um time.

O motivo pelo qual eu chamo atencdo para este grupo especifico de jogos é que
possuem um papel extremo: eles sdo os jogos usados para desenvolver novos
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jogos. Numa escala intuitiva, podemos dizer que é necessario mais criatividade
para criar um novo brinquedo do que para simplesmente usar um. E esta
necessidade extra de criatividade é recompensada por novas possibilidades que
o novo brinquedo pode realizar. Isso significa que a Natureza nos permite
“investir” na criatividade que pode ser utilizada em Ffuturas brincadeiras,
enquanto o brinquedo durar e for interessante. Para aqueles que puderam
brincar com LEGO por horas em sua infancia, esta légica fard todo sentido.

Se pensarmos na influéncia que a Atari, empresa de video games onde Steve
Jobs trabalhou, teve sobre a imaginacdo do computador pessoal e sobre a
histdria de empresas como Apple e Microsoft, faria sentido dizer que concentrar-
se em brincar de criar brinquedos parece ter sido o segredo da cultura
empreendedora do Vale do Silicio para geracdo de prosperidade. Outro fato
interessante tem sido os recentes casos de criancas abaixo dos 13 tornando-se
milionarios com websites na internet, canais no YouTube ou aplicativos mobile. A
possibilidade de gerar dinheiro a partir dos frutos das nossas criacdes nunca
esteve disponivel para seres tdo criativos, delicados e inocentes quanto
criancas. Por um longo periodo histérico anterior ao nosso, o poder destrutivo
da forca e violéncia (que chamo de “brutocracia”) foram os agentes principais de
distribuicdo de riquezas, e esta evolucdo tem que ser celebrada!

Este fato indica um futuro cheio de esperanca para a humanidade. Os jogos
podem ser a descoberta civilizatéoria capaz de nos devolver a uma antiga
sabedoria esquecida desde o nosso antigo status tribal e ser, ainda, a chave para
uma possivel harmonia com a natureza, harmonia com outros seres humanos e
harmonia com o nosso universo interior.

E por isso que os jogos atraem a atencdo de profissionais, ndo apenas no campo
de marketing ou indstrias criativas, mas também em areas como psicologia e
pedagogia, onde ajudam no tratamento das doencas mentais e na aceleracdo da
aprendizagem de criancas e adultos. Também atraiu a atencdo das ciéncias
naturais como fisica classica, fisica quantica, filosofia e metafisica, mobilizando
discussdes sobre a mecanica do universo e suas possibilidades. Nas ciéncias
humanas, este tépico intercede com a sociologia, economia, administracdo e
ciéncia politica, oferecendo contribuicdes profundas para a tomada de decisdo
racional, o pensamento estratégico e em tudo o que entendemos sobre a
dindmica das interacdes sociais entre os jogadores.

Na biologia, descobriu-se que a habilidade de jogar esta presente em animais de
varias espécies, especialmente quando jovens, fato que os especialistas dizem
ser uma programacdo da natureza para que os jovens desenvolvam as
habilidades para sua subseqliente sobrevivéncia. Mas a capacidade de jogar
também tem uma contribuicdo fundamental para a evolucdo de qualquer
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espécie, uma vez que esta ligada a capacidade de aprendizagem e, portanto, a
adaptacdo de um individuo. Além disso, tem influenciado toda a genética
populacional.

Nenhum assunto moderno causa tanta convergéncia como 0s jogos causam,
porque nenhum outro concentra tantas respostas aos desafios do nosso
momento histérico. E por isso que aprender e entender os jogos é
estrategicamente importante para o nosso futuro. Contudo, é ainda mais
prioritario redescobrir a arte de brincar, lentamente perdida com a introducdo
da crianca na vida adulta. Brincar é, por natureza, o primeiro propésito de um
jogo, bem como o principal desejo da mae-natureza para seus filhos. Ao mesmo
tempo, jogar é aproveitar plenamente a vida.

#0. Vida - o maior jogo de todos
#0.1. Naturalmente Brincalhoes

Desde o nascimento até certa idade, somos como um livro em branco. Nao
temos muitos pensamentos, nao temos muitas opinidoes e nao temos muitos
julgamentos, porque ndo tivemos dados suficientes para forma-los. Quando
somos criancas, ndo temos o conhecimento completo da lingua. Entdo, nossa
mente é sempre clara e concentrada apenas no que acontece no momento.
Reagimos quase que exclusivamente a sensacdes fisicas, especialmente
conforto e desconforto. N6s sofremos apenas como uma reacao instintiva a
algo que pode estar ameacando nossa salde ou integridade fisica. Caso
contrario, tudo nos fascina e nos interessa. Qualquer coisa pode se tornar um
brinquedo. Um objeto que sua mae jogaria no lixo pode entreté-lo por horas de
experiéncias ricas em descobertas com o uso da sua imaginacao criativa. Neste
periodo de vida, a crianca vive em perfeita harmonia com a sua natureza e tudo
0 que ela precisa para o amadurecimento pode ser encontrado dentro de si
mesmo, no seu mundo interior. O livro em branco tem fome de ser preenchido e
a curiosidade é um combustivel inesgotavel para uma crianca em suas
descobertas iniciais da vida. A crianca nao rejeita nada, porque tudo lhe ensina
algo novo.

#0.2. Vida Adulta e O Jogo da Vida

Entretanto, a3 medida que o processo de amadurecimento acontece, ele deixa
suas marcas. O corpo fisico sofrerd mudancas e ndo serd mais tdo fragil e
vulneravel ao sofrimento fisico como nos primeiros anos de vida. Por outro lado,
a mente fica cada vez mais habitada por elementos que se tornam fontes de
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desconforto psicolégico. N6s entramos em um conflito permanente entre o
mundo interior e o mundo exterior, que comeca mais ou menos Na primeira vez
que alguém nos pergunta "o que vocé quer ser quando crescer?" ou com a
obrigacdo de ir para a escola para "ser alguém na vida ". Razoes estas, é claro,
que ndo fazem sentido para uma crianca que ndo pode ter pretensées maiores
do que ser "maior" ao crescer e ja se sente como "alguém na vida" sem ir a
escola. Porém, por trds dessas duas questdes, estdo escondidas todas as
expectativas da sociedade sobre este futuro cidaddo. H4 um jogo competitivo e
perverso que divide as pessoas com base em critérios econémicos, entre
vencedores e perdedores, entre "alguéns” e "zé ninguéns" que, instintivamente,
a crianca rejeita. Isso porque ela ja estd satisfeita com os jogos em que todos
ganham, todos se divertem e todos riem, embora de vez em quando vencedores
e perdedores. Em outro jogo, o resultado serd diferente. Mas a partir desta
introducdo lenta no "jogo da vida", até o final da idade adulta, essa crianca serd
vista em conflito em relagdo ao seus anseios do mundo interior e o que o jogo
da vida exige no mundo exterior.

#0.3. Velhice - O P6s-Jogo

No ultimo estagio da vida, no envelhecimento, o corpo torna-se novamente
fragil e o relacionamento com o mundo exterior muda novamente. Nessa fase
da vida, a pessoa deve viver os resultados das escolhas da etapa anterior.
Dependendo da situacdo, ela pode ter uma aposentadoria de tranquilidade, paz
e conforto tanto no mundo interior como no mundo exterior. Mas existem
outros cenarios possiveis, ndo tdo bons, dependendo do seu desempenho no
jogo. Ela pode ter uma grande aposentadoria e riqueza externa e nenhuma paz
interior, ou o oposto, paz interior, mas desconforto e dificuldade com o mundo
exterior e, no pior dos casos, ha sofrimento interior e externo, como
consequéncia inevitavel de mas escolhas na fase anterior do jogo da vida.
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PARTE |
TEORIA

#1.0 que é um Jogo?

Johan Huizinga, filésofo holandés do comeco do século XX, dedicou um livro
inteiro (Homo Ludens, 1938) a esta pergunta. Ele analisa e supde que, de todos
os fendbmenos, o jogo talvez seja o mais impossivel de definir. No entanto,
podemos falar diversas coisas interessantes sobre suas caracteristicas:

A psicologia e a fisiologia procuram observar,
descrever e explicar o Jjogo dos animais,
criangas e adultos. Procuram determinar a
natureza e o significado do jogo, atribuindo-
lhe um lugar no sistema da vida. A extrema
importancia deste lugar e a necessidade, ou
pelo menos a utilidade da fungdo do jogo séo

geralmente consideradas coisa assente,
constituindo o ponto de partida de todas as
investigacgdes cientificas desse género. Ha uma
extraordinaria divergéncia entre as numerosas
tentativas de definig¢do da fungdo bioldégica do Jjogo.
Umas definem as origens e fundamento do Jjogo em
termos de descarga da energia vital superabundante,
outras como satisfagcdo de um certo "instinto de
imitacéo", ou ainda simplesmente como uma
"necessidade" de distensdo. Segundo uma teoria,

o Jjogo constitui uma preparagdo do Jovem para as
tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigiréa,
segundo outra, trata-se de um exercicio de
autocontrole indispensédvel ao individuo. Outras véem
o principio do Jjogo como um impulso inato para
exercer uma certa faculdade, ou como desejo de
dominar ou competir. Teorias hé, ainda, que
consideram uma "ab-reagdo", um escape para impulsos
prejudiciais, um restaurador da energia dispendida
por uma atividade unilateral, ou "realizacdo do
desejo", ou wuma ficgdo destinada a preservar o
sentimento do valor pessoal, etc.
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Se, portanto, ndo for possivel ao Jjogo referir-se
diretamente as categorias do bem ou da verdade, nao
poderia ele talvez ser incluido no dominio da
estética? Cabe aqui wuma duvida porque, embora a
beleza ndo seja atributo insepardvel do Jjogo enguanto
tal, este tem tendéncia a assumir acentuados
elementos de beleza. A vivacidade e a graga estéo
originalmente 1ligadas as formas mais primitivas do
jogo. E neste que a beleza do corpo humano em
movimento atinge seu apogeu. Em suas formas mais
complexas o jogo estd saturado de ritmo e de
harmonia, que s&o os mais nobres dons de percepcgédo
estética de que o homem dispde. S&o muitos e, bem
intimos, os lagos que unem o Jjogo e a beleza.

Apesar disso, nado podemos afirmar que a beleza seja
inerente ao Jjogo enquanto tal. Devemos, portanto,
limitar--nos ao seguinte: o Jjogo ¢é uma fungdo da
vida, mas ndo é passivel de definigdo exata em termos
légicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo
deve permanecer distinto de todas as outras formas de
pensamento através das quais exprimimos a estrutura
da vida espiritual e social. Teremos, portanto, de
limitar-nos a descrever suas principais

caracteristicas.
(...)

Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida
humana, ¢é 1impossivel que tenha seu fundamento em
qualquer elemento racional, pois nesse caso, limitar-
se—-ia a humanidade. A existéncia do Jjogo nédo esta
ligada a qualquer grau determinado de civilizacgdo, ou
a qualquer concepgdo do universo. Todo ser pensante é
capaz de entender a primeira vista que o jogo possuil
uma realidade autbénoma, mesmo que sua lingua néo
possua um termo geral capaz de defini-lo. A
existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar, se
se quiser, quase todas as abstragdes: a Jjustiga, a
beleza, a verdade, o bem, Deus. E possivel negar-se a
seriedade, mas nao o jogo.

(...)
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Um problema muito diferente é procurar determinar o
conteudo ludico da ciéncia moderna, pois ai deparamos
com uma dificuldade fundamental. No caso da arte, o
jogo pode ser tomado como um dado imediato da
experiéncia, uma quantidade geralmente aceite, ao
passo que na ciéncia somos constantemente obrigados a
pdr em causa a definicdo dessa quantidade, procurando
formuld-la em termos novos. Se aplicarmos a ciéncia
nossa definicdo do jogo como atividade desenvolvida
dentro de certos limites de espaco, tempo e
significado, segundo um

sistema de regras fixas, poderemos chegar a concluséao
surpreendente e assustadora de que todos os ramos da
ciéncia sdo outras tantas formas de jogo, dado que
cada uma se encontra isolada em seu prdéprio campo e é
limitada pelo rigor das regras de sua prépria
metodologia.

Huizinga, como filésofo europeu de outra época, dedicou-se a responder esta
pergunta da maneira mais longa e profunda, assim como seus pares filésofos
franceses e alemades. Mas como administrador do século XXI, meu desafio é
tentar responder essa questdo da forma mais eficiente, isto é, mais sucinta e
abrangente possivel: um jogo é um universo imaginario, com limites definidos
de tempo e espaco, habitados por artefatos simbélicos e estruturas que servem
como representantes de interacdes dindmicas entre si e com o mundo real.

Eu usei os termos “imaginario” e "real" apenas como facilitadores da
comunicacdo, porque, de acordo com artigos recentes em neurociéncia (como
em “Impaired spatial selectivity and intact phase precession in two-dimensional
virtual reality”, de 2014, Your Brain in fiction, de Annie Murphy Paul, e a
publicacdo do site The Conversation, “Games on the brain can take virtual
experiences to real world"), dentro do cérebro, acontecimentos no jogo ou
lembrancas sobre o mundo real sdo vivenciados da mesma maneira. Ndo ha
argumento cientifico que prove que o mundo do jogo é menos real do que o
mundo em que vocé vive. O universo dito "imagindrio" pode ser muito mais
revelador e transmitir mais realidade e significado para o jogador. Isso nao
significa que seja mais real, mas outra maneira de expressar a mesma realidade.
Em outras palavras, o universo paralelo do jogo é sempre uma reflexdo do
universo do jogador. Esta é a propriedade do espelhamento, que torna ambos
0S universos reais, porque as possibilidades do jogo sdo sempre um reflexo das
escolhas feitas pelos seus jogadores. Se vocé ja se perguntou o porqué das
pessoas verem significado quando jogam buzios ou tarot, saiba que isso pode
ter uma explicacdo cientifica.
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#1.1. O Circulo Magico

Um jogo sé comeca quando ha pelo menos um jogador. O jogador entra no jogo
apenas quando faz essa escolha, ou seja, pela manifestacdo de seu desejo. A
partir dai, a consciéncia do jogador habita o universo paralelo do jogo, ou como
Huizinga chamou seu livro de circulo mdgico. Dentro do circulo magico, o
jogador deve fazer escolhas para atender as limitacbes criadas pelas
circunstancias. Enquanto joga, o jogador sabe que o que estd "em jogo" é o
resultado de seus movimentos, sendo assim, ele tem o desafio de responder as
limitacOes das circunstancias para alcancar seus objetivos, gerando um score.

Quando o jogador supera o desafio por sua prépria habilidade, ele alcanca seu
objetivo e gera um resultado que eleva seu status no jogo. Quando ele falha,
dependendo das regras do jogo, ganha nada ou pode ser penalizado com a
reducdo de status. Ainda assim, falhando ou sucedendo, ambos os resultados
contribuem para a acumulacdo de experiéncia e desenvolvimento das
habilidades do jogador, simplesmente porque ele teve a coragem de jogar.

Ao experimentar o sentimento de triunfar contra o acaso e alcancar um
objetivo, o cérebro libera um horménio chamado dopamina, que cria um
sentimento de felicidade e éxtase. Mais viciante do que alcool e drogas, a
dopamina é a sua recompensa quimica da natureza por exercitar as habilidades
necessarias para a sobrevivéncia.
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#1.1.1. Meta - Definindo um Alvo

] 3 \ .?

Meta é uma palavra presente tanto no grego como no latim e tem significado
nao so6 de limite, marcador e alvo, mas traz para si também a ideia de além, de
abstracdo ou transcendéncia de algo. Quando, pela primeira vez, um homem das
cavernas desenhou na parede um alvo para desenvolver sua capacidade de
cacar, a humanidade descobriu a abstracdo do jogo. Mesmo quando jogamos
uma bola para o cachorrinho pegar, hd um jogo acontecendo. H3 um jogo cada
vez que uma meta é estabelecida, pois é o estabelecimento da meta que coloca
em jogo as possibilidades de fracasso e sucesso.

Esses elementos se juntam em uma dialética de forcas que atuam como pares
de tese-antitese, formando uma matriz que regula o equilibrio entre duas
dimensodes diferentes. Um deles é o par que polariza a tensdo entre
possibilidade da meta versus a realidade das circunstancias. J4 a outra é a
tensdo entre o desejo da meta versus o medo do desafio. Eu chamo este
arranjo de Matriz Meta.
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Meta

Desafio Deseyo

Civcunstincia

Contudo, a realidade do jogo é dindmica e sempre muda. Além disso, a Matrix
Meta é como uma imagem de uma situacdo, que reflete apenas uma realidade
estatica. No universo dindmico do jogo, as coisas acontecem de acordo com uma
mecanica. A ordem desses eventos é definida por uma lei chamada Lei da A¢do
e Reacdo, ou a Terceira Lei da Fisica. Esta lei regula a mecanica do universo
fisico, como a fisica interna de ter coeréncia entre a intencdo e a acdo, a
mecanica quantica que o universo simbdlico também contempla.

Agso Efeito

Cousa Intengdo

Assim, a Matriz Fisica também compreende o equilibrio de tensao (voltagem)
entre os seguintes dois pares de poélos: o par de fisica cldssica, formado pelo
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equilibrio entre causa e efeito da mecanica do universo exterior; o par de fisica
qudntica, que ocorre no sistema nervoso e imaginacdo do jogador. Ha o pélo
positivo no cérebro, onde acontece a imaginagdo da meta, e o pélo negativo na
parte inferior da espinha da pelve, no qual o impulso elétrico da ideia que
comeca no cérebro se materializa em uma agdo do corpo.

Meta
Agso Efeito
Desafio Desejo
Causa Inten¢&o

Civcunstincia

A sobreposicdo desses dois arranjos resulta na Matriz Metafisica. Entretanto,
apesar de visualmente completo, ainda ndo possui um elemento que alivie suas
tensdes e neutralize suas polaridades, dando sentido a todos os outros
elementos do jogo. O ponto zero da Matriz é o Propésito.

O Propésito é o elemento central do jogo, o elemento que cumpre o significado
de jogar. Como sabe-se, é a moral da histéria que da alma ao jogo, tornando-a
significativa para a realidade do jogador. Sem ele, o jogo ndo tera sentido lirico
e sera apenas uma ferramenta mecanica sem poder simbélico.
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#1.2. A Matriz Espelho

A medida que removemos da Matriz Metafisica os nomes de seus elementos,
apenas a geometria permanece e, ainda assim, a geometria vazia parece ser
muito reveladora. O circulo central vazio parece estar ansioso por
preenchimento. Neste simbolo vazio, que eu chamo de Matriz Espelho, reside a
esséncia do espirito do jogo: a infinidade de possibilidades. Nesse contexto,
ocorre a convergéncia de todos os vetores em um Unico ponto central, que
compoe um equilibrio vetorial, do qual emergem a magia e os mistérios do jogo.

N a

<)
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#1.2.1. Fluxo Cronolégico do Jogo e a Jornada do Heréi

Fluxo do Jogo

Jogada

Efeiro

Produto
da Jogada

(vi

Jogadov

Aplicagio Scove

da Técnica do Jogador
Desafio Desejyo
Dominio Denhic;.&;o
do Método de Missio
Reunido dos Definigho
Avtefatos | de Estvatégio
Desafio Intengso

Civcunsténcio

A jornada do jogador e a evolucdo cronolégica do tempo passam por uma
evolucdo de etapas que, quando preenchida por personagens, circunstancias e
problemas, cria uma narrativa. Esta narrativa pode ser comparada com varios
tipos de narrativas de histérias reais ou ficcionais. Dentre estas, escolhi a
narrativa do heréi de histérias infantis, que se compara, passo a passo, a jornada
do jogador, mostrando o significado interno que a literatura infantil tenta
transmitir as criancas.

Introdugao:

| - Quando a vontade do jogador se manifesta na forma de desejo e atinge a
consciéncia, uma decisdo é consolidada. Quando atinge este ponto, o jogador ja
sabe o que ele quer. Ele viu seu objetivo, tem clareza de sua intencdo e comeca
a aprender qual é a missdo que ele precisa realizar para satisfazer seu desejo.

Narrativa - Este é o inicio da historia. O "Era uma vez...” define o tempo e espaco
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em que se passa uma histéria. Uma princesa é seqliestrada. Aqui os personagens
sdo apresentados e o impasse inicial surge. A princesa foi seqiiestrada por um
dragdo e o herdi ouve o chamado para sua missao: resgatar a princesa para o rei.
Esse é o momento em que o herdéi decide se comprometer com a missdao em
nome de algo nobre. Ele aceita as possiveis consequéncias, como falhar contra o
dragao.

Il - Com clareza de intencdo, o jogador deve avaliar adequadamente as
circunstancias para decidir a melhor estratégia para alcancar seu objetivo. Apds
essa etapa, ele ja deve ter o esboco de um plano ou estratégia para superar as
limitacoes impostas pelas circunstancias.

Narrativa - Aqui, o heréi geralmente encontra em seu caminho um sdbio, um
ancido amavel ou uma fada, todos seres com sabedoria, experiéncia e
compaixdao que ddo valiosos conselhos para ajudar o heréi em seu esforco
valente.

Enredo:

Il - Depois de avaliar as condicoes, o jogador deve reunir os artefatos
necessarios para causar o efeito desejado.

Narrativa - Comumente, o heréi sai do encontro anterior com algum artefato,
mapa, segredos ou conselhos importantissimos para a sua vitéria. Quando isso ndo
ocorre diretamente, geralmente ele precisa ir em busca de artefatos ou
habilidades antes de sua missdo principal.

IV - Chegar a esta etapa é um passo para enfrentar seu desafio e ele deve estar
ja na posse dos artefatos fisicos, conhecimentos e métodos que precisara para
alcancar o resultado visado. Neste ponto, termina-se a fase de preparacao.

Narrativa - Ao se aproximar do local onde o dragdo mantém a princesa, o heréi
sente a presenca do sinistro, mas mantém a confianca em seu preparo, nos
artefatos e no conhecimento obtido com seu sdbio amigo.

Climax:

V - A acdo comeca quando o jogador tem que encarar seu desafio exercitando o
uso de suas habilidades para superar seus limites. Sua acdo nesta etapa tem que
ser consistente em rela¢do a sua intencao inicial, definida no primeiro momento
de suajornada, de modo a realizar a reciclagem desta energia.
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Narrativa - Chega o momento em que o herdi tem suas virtudes e cardter testados
no enfrentamento direto com o dragdo. As histérias de herdis comumente falam
de virtudes como coragem, astucia e pureza de coracdo como os fatores mais
determinantes para o seu sucesso.

VI - Os ultimos momentos do jogo sdo os mais intensos, pois sdo neles que
ocorre um teste de cardter, um momento da verdade, no qual o jogador
finalmente revela completamente seu cardter e poder e coloca sua assinatura,
selando seu trabalho. Neste momento, o jogador jd deu sua resposta as
limitacOes iniciais em que ele estava. Ao cumprir sua tentativa de alcancar o
objetivo, seu esforco chegou ao fim. Agora é hora de colher os resultados.

Narrativa - Tcharaaam! Ao derrotar seus antagonistas e encerrar o conflito da
narrativa, encerra-se também a provacdo do herdi, passando agora a narrativa
para um novo momento.

Desfecho:

VIl - Quando o jogador sai de cena, surge o produto de sua acdo. Apds a
completa apreciacdo do produto de sua acdo é que conheceremos o seu efeito
sobre a realidade inicial do jogador.

Narrativa - Derrotando o dragdo, o herdi obtém a chave que dd acesso ao
calabouco onde se encontra a princesa. Aqui se revela o produto de sua coragem e
nobreza tomando a forma de uma donzela que se apaixona pelo seu salvador.

VIII - O efeito produzido por sua acao refletird sobre o préprio jogador através
da satisfacdo ou insatisfacdo de seu desejo inicial, causando, assim, uma
mudanca de status como resultado da jogada.

Narrativa - Em gratiddo por sua nobreza e bravura, o rei concede a méo de sua
filha ao herdi. Eles se casam e vivem felizes para sempre.

Este conceito chamado monomito vem do trabalho de Joseph Campbell,
mitologista que analisou grande parte da mitologia real e ficcional que
conhecemos, extraindo padrdes essenciais dela. O primeiro épico conhecido por
nés é a histéria de Gilgamesh, um legado da civilizagdo suméria, reino que
existiu ha quase 5.000 anos na regidao do Iraque e que também é a mesma
civilizacdo a desenvolver as artes da escrita e da contabilidade e, portanto, a

administracédo.
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#1.3. Autossuperac¢ao, Mudancga de Status, Corrupgao e Trapaga

A mudanca de status que acontece ao final da jogada é o resultado de
conclusoes e revelacdes que um jogador alcanca a respeito de como superar
suas proprias limitacoes. Isto seria o propésito funcional inerente em jogar, ja
que este é um exercicio continuo de habilidades para autoaprimoracéo,
autodescobrimento e crescimento.

Ao tornar-se maior que os proprios medos e manter-se firme em seu propdsito
por uma causa nobre, o herdéi passa por uma transformacao interior que depois
se revela no seu mundo exterior. Deixa de ser um homem comum e se torna um
nobre, pois é transformado ao longo de sua jornada a servico de um propdsito
nobre.

Cada vez que um jogador vence os sacrificios impostos pelo ciclo de empreitada,
ele internaliza os valores que o motivaram a percorrer sua jornada. O inverso
também ocorre, geralmente quando um jogador ndo consegue vencer o desafio
que o jogo lhe coloca, ou quando ele se nega a fazer os sacrificios, mas ndo
renuncia ao desejo, o que gera o desvio de seu propdsito e faz com que ele
tome um caminho mais facil: a trapaca. Fazendo isso, ele internaliza corrupgao.

Por exemplo, na saga da série Star Wars, o herdi Anakin Skywalker tinha a
missdo de restabelecer a ordem no universo e o equilibrio da forca, porém
sucumbe pelo medo de perder sua esposa Padmé, que estava grdvida. Ele
estava tendo premonicdoes de que ela morreria no parto. Deixa-se seduzir,
assim, pelo poder do lado sombrio da forca na esperanca de salva-la, desviando-
se do seu proposito e tornando-se o vildo Darth Vader, que tenta assassina-la.

#2. Tipos de Jogos Por Efeitos Gerados

Como o leitor pode ter notado nas sessdes anteriores, nés construimos um
modelo tedrico de um jogo e detalhamos sua operacdo. Este modelo pode ser
usado para analisar quaisquer circunstancias em que haja um tomador de
decisdo e um objetivo, isto &, ir de A para B.

Ainda ndo apresentamos a interacdo desse jogador com outros jogadores. Isso

apresenta a subdivisdo do jogo monomito em um espectro de trés tipos gerais
de resultados, dependendo da mecanica do jogo que eles usam.
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#2.1. Teoria dos Jogos e o Equilibrio de Nash

Para termos uma forma de classificagdo dos jogos pelo efeito por eles gerados,
ou seja, pelo resultado que eles criam na mudanca de status dos jogadores,
usaremos de uma das mais importantes teorias sobre as escolhas de um
tomador de decisdes racional diante de situacdes em que interage com outros
jogadores.

#2.2. O Dilema do Prisioneiro

Em 1951, o matematico John Nash publicou seu artigo Non-cooperative Games,
no qual apresenta um conceito de solucdo que prova a existéncia de pelo menos
um ponto de equilibrio em um jogo nao cooperativo. Uma de suas implicacoes
foi sobre o famoso “dilema do prisioneiro”, inventado por Merrill Flood e Melvin
Dresher, em 1950, e mais tarde formalizado por Albert Tucker com o tema da
pena de prisdo. O dilema do prisioneiro classico funciona da seguinte forma:

Numa situacdo hipotética, dois ladroes sdo pegos, suspeitos de um crime. A
policia ndo tem provas suficientes para a condenacdo de nenhum. Entdo, como
estratégia para obtencdo de alguma confissdo, submete-os a uma situacdo que
visa desestruturar a sua parceria.

Ao interrogar os prisioneiros separadamente, a policia pede a eles uma
declaracdo sobre o crime investigado. Sdo oferecidas a cada um duas opcoes:
inocentar-se, traindo o comparsa, ou permanecer fiel e em siléncio, correndo o
risco de sofrer do comparsa uma traicdo. As possibilidades dos prisioneiros se
organizam de modo a gerar uma matriz de pay-offs, como a seguinte:
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Prisioneiro A

coloboray Yvoiv
(silencio) (confessav)
colabovay

(silencio) \ono livre

— - \ono \0 onos

Prisioneiro B|

\0 onos 5 anos

( wt\g:a 9 livve 5anos

Como demonstrou Nash, o resultado mais provavel deste jogo se concentra no
quadrante 4 da matriz, no qual os dois prisioneiros se traem mutuamente. Cada
um escolhe trair por temer aquilo que, individualmente, seria pior: ser traido e
ficar preso 10 anos, enquanto o comparsa traidor ficaria livre.

Este quadrante Nash chamou de equilibrio ineficiente. Ja o resultado menos
provavel se concentra no quadrante 1, onde os prisioneiros sdo mutuamente
leais e como recompensa recebem o pay-off mais eficiente para ambos,
chamado por Nash de equilibrio eficiente.
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Tipos de Jogos por Resultado

1 2
Gonhao, Pevde,
Gonho Gonho
Ganho, Pevde,

Pevde Pevde
3 4

Suas implicacdes trouxeram importantes contribuicbes para varios ramos da
ciéncia, além da economia. Este problema demonstrou a existéncia de situagoes
em que a mdo invisivel do mercado falha em gerar um resultado étimo para o
bem comum quando interesses pessoais conflitam com o interesse do grupo,
diferentemente do que sugeriu o pai da economia moderna, Adam Smith, no
século XVIIl. A curiosa teoria de John Nash, naquele momento, fornecia
explicacoes para a crise financeira de 1929 e, posteriormente, para a crise de
2008.

“Néo é da benevoléncia do agougueiro, do cervejeiro
ou do padeiro que esperamos nosso jantar, mas de sua
consideragdo pelo seus préprios interesses.” Adam
Smith.

An Inquiry Into the Nature and Causes of the Wealth
of Nations, Volume 1, p. 20.

Tal teoria deixou claro que, ao contrario do que acreditava Smith, ha situacoes
em que escolher visando unicamente o préprio interesse produz um resultado
que penaliza o préprio interesse. Tal caso acontece sempre que o jogador
ignora o efeito do espelhamento de suas acdes, ou seja, quando ignora que
talvez o outro jogador assuma a mesma estratégia individualista, resultando
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num quadro final de sabotagem mutua de interesses.

Mas o que Nash nao esclareceu foi como ajudar as pessoas a colaborarem para
produzir o melhor resultado, isto é, o equilibrio eficiente, havendo sempre a
possibilidade de que um jogador traia o outro. Este medo é sempre uma
influéncia presente nas decisdes dos jogadores.

#2.3. Jogos Competitivos, Criativos e Destrutivos

Mais do que uma contribuicdo para a economia, a teoria dos jogos revela muito
sobre todos os tipos de interacdes humanas. A andlise do dilema do prisioneiro
revela situagoes finais com resultados em que ambos os jogadores ganham
status (quadrante 1), ambos perdem status (quadrante 4) e um jogador ganha e
outro perde (quadrantes 2 e 3), o que simplificadamente revela que as relagdes
humanas podem ser relacdes de equilibrio e beneficio mutuo, de sabotagem
mutua e de desequilibrio, em que o pay-off é distribuido de modo desigual, de
acordo com a mecanica do jogo.

#2.3.1. Criativos/Colaborativos Games (quadrante 1)

Quando uma banda se junta e compde uma bela musica, hd um jogo
colaborativo de ganha-ganha. Este tipo de jogo parte de um consenso do valor
do seu proposito e demanda colaboracdo de cada participante para a criacdo de
um produto final que é de interesse de todos. Quando se faz uma vaquinha para
o lanche, ou um crowdfunding de um projeto, é um jogo colaborativo que esta se
formando. Neste tipo de jogo, ndo existe muita disputa entre os jogadores, ao
menos depois que um consenso sobre a meta é estabelecido. Dai em diante, a
energia dos jogadores é direcionada a construcdo de algo, ndo a conquista de
algo, fazendo dele o tipo de jogo de pay-off mais elevado para os jogadores.
Neste tipo de jogo, ndo ha divisdo entre jogadores ou perdedores. Ou todos
fracassam ou todos vencem juntos.

O RPG é provavelmente o exemplo mais conhecido desse tipo de jogo na cultura
popular. Nele, os jogadores colaboram na construcdo de mundos imaginarios
onde vivem juntos aventuras criadas por outro jogador que age como arbitro e
narrador da aventura, o Game Master. Um RPG raramente tem ganhadores ou
perdedores. Isso o torna fundamentalmente diferente de outros jogos de
tabuleiro, jogos de cartas coleciondveis, esportes ou qualquer outro tipo de
jogo. Como romances ou filmes, RPGs agradam porque eles alimentam a
imaginacdo sem limitar o comportamento do jogador a um enredo especifico.
Outro exemplo de jogo colaborativo conhecido sdo os hoje chamados de
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SandBox Games, cujo formato se assemelha ao LEGO ou Minecraft, nos quais nao
ha meta pré-estabelecida nem jornada a ser percorrida, pois a jornada é a
construcao daquilo que o jogador estabelecer como meta.

#2.3.2. Jogos Destrutivos (quadrante 4)

Jogos destrutivos sdo jogos perde-perde, em que ambos os jogadores sofrem
perda de status em relacdo ao que tinham quando comecaram, em razdo do
conflito. O melhor exemplo de jogo perde-perde provavelmente é a guerra. O
general chinés Sun Tzu, no livro A Arte da Guerra, explica com clareza que o
proposito da arte da guerra é a paz. Isso ocorre justamente porque a guerra,
qualquer que seja o seu resultado, sempre empobrece um pais. Jogos perde-
perde sdo conflitos que acontecem sem qualquer tipo de ordem, fazendo com
que caos predomine. Como o caos é, por natureza, destrutivo, ainda que em
certa dose impulsionador da renovacdo, os jogos sabotativos se caracterizam
pela mobilizacdo de uma imensa quantidade de energia que é descarregada
desordenadamente, se tornando quase incontrolavel pelos préprios jogadores,
que tornam-se instrumento de um processo de catarse. Este mecanismo
funciona praticamente da mesma maneira numa guerra militar, numa guerra
entre gangues, ou mesmo na guerra dos sexos, quando ex-marido e ex-mulher
brigam judicialmente. Além disso, um grande numero de jogos classicos e
modernos sdo sobre guerra. Assim como a maior parte da histéria humana é
sobre guerra e batalhas, a producdo de artefatos culturais tende a seguir isso.

#2.3.3. Jogos Competitivos (quadrantes 2 e 3)

Jogos competitivos sdo como uma mistura dos dois tipos anteriores de jogos.
Em parte sdo como os jogos destrutivos, pois hd a presenca de conflito e
embate de forcas entre os jogadores. No entanto, ha também um consenso
sobre a necessidade do estabelecimento de regras para mediar e ordenar esse
conflito. Assim, do compromisso com os outros jogadores e com as regras do
jogo surge o que chamamos de competicdo.

As regras definem critérios de mérito sobre a disputa e ranqueia os frutos do
jogo de acordo com o mérito dos jogadores. Jogos competitivos sdo jogos que
de alguma forma criam algum tipo de ranqueamento ou meritocracia. Aqui um
jogador pode receber ganho de status enquanto o outro ndo recebe nada ou
talvez perca status. A grande maioria dos jogos que conhecemos hoje fica nesta
categoria. E o estabelecimento das regras que torna possivel a utilizacdo dos
jogos como método de promocdo da paz. E interessante destacar que a Grécia
antiga fez isso nos jogos olimpicos e que, modernamente, este é um dos
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propdsitos do livre comércio e da economia globalizada.

Esta categoria abrange desde brincadeiras inocentes, como o Par ou impar para
mediar uma disputa, até praticamente todos os esportes competitivos, o mundo
dos negdcios, o mundo da politica, o jogo entre promotoria e defesa num
tribunal e até mesmo o jogo da seducdo. Basicamente, isso engloba tudo em
que ha perdedores e vencedores. Quando, por exemplo, uma pessoa entra em
contato com uma peca publicitdria de um produto de luxo e passa a deseja-lo,
ela ja se inseriu num jogo de seducdo criado pela empresa, em que esta associa
o seu produto a ideia de vitéria. Nesse caso, os vencedores sdo os que o
compram, restando aos perdedores apenas invejar ou comprar uma imitacao.

Normalmente sdo jogos honestos e servem para avaliar e ranquear por
meritocracia algum tipo de critério ou desempenho de competidores. Mas ha
casos em que o jogo tem um viés explorador ébvio, como os jogos de um
cassino, nos quais a banca sempre estd em vantagem e o jogador em
desvantagem. Jogos competitivos podem ser bastante criativos, como é o caso
da corrida de inovacdo entre algumas industrias, que, no entanto, podem ser
destrutivos quando os jogadores trapaceiam, ja que podem transformar o jogo
competitivo num jogo destrutivo e causar colapsos generalizados, como o
exemplo recente da crise financeira de 2008. De modo geral, este tipo de jogo é
um misto entre os jogos colaborativos e os jogos destrutivos, nos quais ao final
existe um ranking com ganhadores e perdedores.

#2.3.4. O Jogo das Pessoas

"Tanjy, 7 anos de idade, sentiu dor de estdmago na
mesa de jantar e pediu para ser dispensada por este
motivo. Seus pails entdo sugeriram que ele deitasse um
pouco. Seu irm&ozinho, Mike, trés anos, entdo disse,
‘Eu tenho uma dor de estdmago também,’ evidentemente
pensando na mesma concessao. O pai o olhou por alguns
segundos e depois respondeu:" Vocé ndo quer brincar
desse Jjogo, ndo é7? " Entdo, Mike explodiu rindo e
disse: "Nao!"”

O criador da teoria da Andlise Transacional, MD Eric Berne, canadense e
psicanalista freudiano que foi um observador profundo dessa natureza das
interacoes, desenvolveu e nomeou uma compilacdo de muitos arquétipos
"diagnosticados" de interacdes sociais, que revelam, no campo psicoldgico, o
que estd em jogo em muitas formas tipicas e praticas de interacdo social. Em seu
livro, "Games People Play" (1964), ele conseguiu tipificar situacdes e arquétipos
de muitos "jogos subconscientes" da vida real que desempenham papéis sociais
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que produzem influéncia nas suas interacoes familiares ou sociais, funcionais ou
disfuncionais. Berne faz um trabalho notéavel ao descrever sobre como se passar
de "perdedor" pode compensar em outros niveis ou momentos do jogo, quando
existem séries de interacdes sociais ou familiares em Ffluxo, o que ele
exemplifica brilhantemente com um senso de humor Unico e com base na
psicologia freudiana e em modelos baseados em jogos, padroes e mecanicas
psicologicas e culturais que mostram que dentro de uma pessoa ha muitas
forcas que ndo necessariamente estdo de acordo entre si.

. Jogos da Vida
e Alcéolatra
Devedor
Me Chute
Agora Vocé Vai Ver, Seu Filho da Mae
Viu o Que Vocé Me Fez Fazer

e o o o

e Jogos Matrimoniais

Canto

Tribunal

Mulher Frigida

Cabeleira

Se Ndo Fosse Por Vocé

Veja o Quanto eu me Esforcei
Docura

e o o o o o o

. Jogos de Festas
. Ndo Acha isso Horrivel?
. Defeitos
. Trabalhao
. Por Que Vocé Ndo - Sim Mas

e Jogos Sexuais
e Deixe Vocé e ele Brigarem
e Perversao
e 0 Jogo da Estocagem
. Rebulico

. Jogos do Submundo
. Policia e Bandido
e Como Vocé Sai Daqui
e Vamos Empurrar Uma Rapida no Joey

e Jogos de Consultério

Estufa

Eu S6 Estou Tentando Te Ajudar
Indigena

Camponés

Psiquiatra

Estupido

Perna de Pau

e O o o o o o
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e Jogos de Bonzinho
. Cavalheiro
e Feliz em Ajudar
. Sdbio de Casa
. Eles Ficarao Todos Felizes em Me Conhecer

#3. Um Sistema Multiespelhado

Todo elemento dentro da Matriz Espelho é multiespelhado. Isto significa que a
sua presenca na matriz dialoga com a presenca de todos os outros elementos,
direta ou indiretamente. Isso obriga a existéncia de coeréncia entre cada
elemento em torno do propésito do sistema para que ele tenha equilibrio. Em
cada espelhamento, precisamos confrontar os elementos do sistema, revelando
em pares como cada elemento deve estar em acordo e sintonia com seu par
para que o sistema atenda o seu propdésito.

A seguir, usaremos o espelhamento para analisar o funcionamento do sistema
de uma cozinha no preparo de uma omelete.

Suponha que vocé chegue em casa tarde da noite de uma festa ou uma reunido
com amigos. Vocé estd com fome e quer comer alguma coisa antes de ir para a
cama. Entdo, vai a cozinha e abre a geladeira. A partir disso, inicia-se a
contemplacdo do processo criativo de fazer uma refeicdo. Cada espelhamento
confronta os elementos do sistema, mostrando em pares como cada elemento
deve ser sintonizado com o par, de modo que o sistema atenda o seu propoésito

No espelhamento vertical, podemos comparar em pares os elementos do

sistema e revelar como cada par atende uma questdo tedrica e uma pratica do
sistema.
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Pratica

. (,(\g-a\ Meta o
0 Q110
\l Aqao Cozinheiro
A
Acender o Mator o
fogao 4 fome
Desofio Deseyo
kitde v Prepavar
Prepavo vefeicto
\VJ
Cousa “Ovos cozinha | Modode  Intencdo

Instvumentos | pyepayo

Civcunstbncia

Teoria

Quando alguém sente fome, imediatamente identifica a necessidade de sacia-la,
nutrindo-se. Assim, também identifica a missdo que deve realizar para atingir
este resultado: preparar uma refeicdo nutritiva. Deste modo, se forma o par das
casas 1 e 8 do sistema. O modo de preparo deve conter a teoria necessaria e
estar de acordo com a receita que se deseja preparar. Neste caso, para chegar
ao resultado de uma omelete é necessdrio ter uma receita contendo o modo de
preparo de uma omelete. Assim se forma o par das casas 2 e 7. Para realizar o
preparo, o cozinheiro precisa também conhecer e possuir os requisitos de
preparo, pois ndo se pode fazer uma omelete sem quebrar ovos, compondo os
pares 3 e 6. Seguindo nesta linha, o cozinheiro precisa deixar pronto o kit de
preparo de sua omelete de acordo com a receita para entdo poder encarar a
parte pratica da missdo, acendendo o fogao e cozinhando. Estes sao os pares 4 e
5.
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Horizontal
Meka

Efeito

(73

i=] n

= -
Desafio Deseyo

Preparor
refeiao

>
Modode
Preparo

Ovos, cozinha

Causa  Istrumentos Inkencdio

Civcunsiincio

Os pares de fins e meios ligam o desejo que se quer realizar com o que é
necessario para que se realize. O fim de preparar uma refei¢do justifica o meio
de ter um kit de preparo com ingredientes e instrumentos prontos para serem
usados, formando o par 1 e 4. O fim de saciar a fome justifica o meio de acender
o fogao, formando o par 5 e 8. O fim de fazer uma omelete exige o meio, que é a
disponibilidade de um cozinheiro, formando o par 6 e 7. O fim de preparar uma
receita exige o meio, ovos, cozinha e instrumentos, formando o par 2 e 3.
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Diagonal
Meta

«
Agbo Cozinheivo Omelete Efeito

Kide P
Preparo R N

"\ 7 Prepovay
/ .,:i\xQ?fﬁfﬁo
Ovos, cozinha Modode
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O espelhamento diagonal revela a finalidade de cada elemento dentro do
sistema. Cada elemento serve para outra finalidade dentro do processo e essas
relacbes sdo cruzadas. Por exemplo: na sequéncia 3-4-7-8-3, vemos que é
necessario ter uma cozinha equipada com instrumentos e ingredientes para
arranjar o kit de preparo da omelete. A cozinha serve para o preparo da omelete
e o outro, por sua vez, para matar a fome, o que é o motivo de se ter uma
cozinha com instrumentos e ingredientes em casa. Ou, se seguirmos 1-2-5-6-1,
preparar uma refeicdo é a funcdo de uma receita, acender o fogo é necessario
para cozinhar, e cozinhar é a funcdo do cozinheiro que deseja preparar uma
receita.
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O espelhamento transversal revela em pares as relacoes de causas e efeitos
entre os elementos do sistema. Para matar a fome, primeiramente é necessario
agregar os ingredientes com os instrumentos, conforme manda o método,
formando o kit de preparo da omelete. Este é o par 4-8 de causa e efeito e
acender o fogdo é um efeito causado pela decisao de preparar a refeicdo, par 1-
5. A omelete é um efeito direto da disponibilidade e da qualidade dos
ingredientes e instrumentos que compdem a sua causa, formando o par 3-7.
Uma receita s6 pode se transformar numa refeicdo se for realizada por um
cozinheiro, sendo o resultado final proporcional a qualidade da receita e a
competéncia do cozinheiro em interpreta-la e implementa-la, formando assim o
par 2-6.
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Equilibrio

Um sistema em equilibrio é um em que todos os elementos se unem em
harmonia e sincronia. No espelhamento integral, vemos como cada elemento se
comunica com todos os outros, direta ou indiretamente. Bastaria alterar um
Unico elemento do sistema para sua modificacdo completa. Se na cozinha ndo ha
ovos, entdo ndo se pode produzir uma omelete. Neste caso, também seria
necessario o uso de outra receita para o preparo de outro prato, que, por sua
vez, poderia exigir o uso de outros instrumentos, como o forno elétrico, em vez
do fogao.

Note que todos os elementos foram reunidos para satisfazer o propoésito.
Havendo uma barra de chocolate disponivel, também seria possivel matar a
fome por um tempo. Contudo, isto ndo atenderia t3o bem o propésito de nutrir-
se. Por outro lado, o chocolate poderia ser a melhor escolha se o propésito
eleito fosse o de ter prazer.
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#3.1. Perfei¢ao Fractal

FRACTAL

Por ser uma forma geométrica em perfeito equilibrio, a Matriz Espelho pode ser
transformada num modelo de varias camadas, permanecendo sempre coerente,
pois é fruto da repeticdo de um padrdo que na matematica chama-se de fractal,
uma forma muito encontrada na natureza.

#3.1.1. Stratum e Estratégia

Estratégia é uma palavra excessivamente aplicada nos dias de hoje. Esta sendo
usada para muitas coisas e nem sempre é colocada corretamente ou com
consciéncia sobre o que realmente significa. Estratégia originalmente significa
“a arte dos generais” e deriva da palavra stratds, que significa “exército” em
Grego. Mas exércitos sdo feitos de camadas de hierarquia arranjadas e os latinos
também criaram uma palavra sobre isso, que é stratums.

Dependendo do nivel de status dos jogadores, eles tém metas diferentes, de um
modo em que, para cada camada acima de gestdo, os superiores sao
responsaveis pelas metas de todos abaixo dele, com a responsabilidade de
lidera-los a estes resultados.
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Este tipo de arquitetura e subdivisdo de metas é chamado meta-jogo. Cada vez
que achamos um jogo dentro ou fora de outro jogo, existe meta-jogo.

Exemplos de meta-jogo sao:

e A competicdo entre treinadores que acontece de fora do campo de
futebol;
e A competicdo por armamento avancado que acontece em paralelo com
os campos de batalhas;
e A competicdo por colégios eleitorais decisivos que termina definindo
todo o resultado de uma eleicao.
[ ]
Meta-jogar é a habilidade mental que faz um bom estrategista pensar e ver
varios movimentos e seus efeitos antes de suas acdes. Outras caracteristicas
disso sdo ver dimensdes conceituais internas em uma pergunta e hackear o
sentido das coisas e a fluxonomia dos sistemas.

#3.2. O Motor Abstrado

Em termos especificos do game design, uma engine é um software que cria a
virtualizacdo de um espaco matematico com regras autocoerentes e mecanicas.
Ela Funciona como uma matriz vazia em que os game designers preenchem com
estética, dando contexto e sentido para as experiéncias do jogador e
construindo relacoes de causa-efeito entre elas.

A Metafisica dos Jogos pode ser um prisma para trazer essa ferramenta
abstrata de poder para o nosso mundo dirio. Ela traz a realidade dos jogos em
situacoes diarias, estruturas corporativas, sociedades, relacionamentos e planos
de negécios, dando a nés mesmos a engenharia para alcan¢ar nossas visoes ou
objetivos e triunfar sobre o acaso.

#3.2.1. Mecanismo Sintatico-Semantico

Linguas sdo feitas de simbolos que, agrupados em certos padroes de cddigo,
produzem sentido. Sentido é a semantica e a sintaxe é a mecanica de como
diferentes padroes de agrupamento de simbolos geram e mudam sentidos.

Por exemplo, quando vocé estd andando numa rua e vé um sinal de transito em
que esta escrito 40km/h:

Semantica é a consciéncia de que existe um limite de velocidade na rua e de que
pode haver penalidades para quem excede os limites;
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Sintaxe é a consciéncia de que este limite se refere aos carros e nido aos
pedestres.

A geometria da mandala na matriz nos dd uma visdo das relacdes de sintaxe
entre os simbolos, conforme testamos eles em diferentes posicdes, ao mesmo
tempo em que ajuda a explorar a semantica em outras possibilidades de sentido
e exercitar um sentido dialético de causalidades, ldgicas e liricas.

Agora, pratica!

Reserve alguns minutos para tentar usar a matriz vocé mesmo, preparando
algumas receitas também!

Passo 1: Desenhe a matriz num caderno.

Passo 2: Olhe sua geladeira.
Passo 3: Tente fazer com o que vocé tem, algo como:

um sanduiche;
uma omelete;
uma sopa;
invente algo.

Passo 4: Liste os ingredientes que vocé tem.
Passo 5: Coloque na mandala as ferramentas que ird usar.
Passo 6: Execute e experimente o resultado.

Tente fazer isto até que vocé sinta que estd familiarizado com a Matriz
Metafisica dos Jogos apresentada na secao 1.1.1.
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Até aqui, o leitor ja foi introduzido aos fundamentos da Metafisica dos Jogos e a
detalhes de seu fluxo narrativo.

Também ja aprendeu a desenhar e aplicar a ferramenta para tarefas simples
como preparar uma refeicao.

Na Parte Il, vocé terd contato direto com detalhamentos técnicos de sua
aplicacdo na gamificacdo de financas pessoais, avaliacdo e gestdo de projetos.
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Pgrte I
TECNICA

#4. De Business a Busi-less - Porque Espelhar sua Vida em um Jogo?

Espelhando sua vida num jogo, vocé tera visdo superior dos seus sistemas, de
suas escolhas e de suas respectivas consequéncias. Com isso, ficard mais Facil
testar novidades e medir seus efeitos para tornar suas rotinas mais eficientes.
Assim, vocé pode descobrir maneiras inteligentes de, por exemplo, cortar
gastos desnecessarios, ganhar mais dinheiro e ter um pouco mais de tempo livre
e qualidade de vida.

A maioria das pessoas ficaria satisfeita com apenas isso, mas as pessoas
visiondrias e ousadas sairdo em busca de algo mais radical: tornar-se
definitivamente livre do trabalho como nés o conhecemos hoje. Mais do que
liberdade financeira, vocé pode estruturar e construir um estilo de vida de
liberdade, proposito e diversao, sentindo que vocé sempre estd no lugar certo
na hora certa.

Melhor que aprimorar seus sistemas de vida é seguir o chamado de um
redesenho completo dos seus sistemas para ser pago para fazer somente o que
vocé gosta mais. Isto ndo é facil, mas é inteiramente possivel hoje. Além disso,
este é o sonho de uma geracao inteira que leu Tim Ferris, em “Trabalhe Quatro
Horas Por Semana”.

O socidlogo italiano chamado Domenico De Masi chama isso de ozio creativo:
coexisténcia de trabalho que produz riqueza, estudo (que produz
conhecimento) e diversdo (que produz bem-estar). Para ser capaz de viver em
6cio criativo, uma pessoa tem que fazer dele um laboratério poderoso para
geracao de valor aos outros, de forma que o feedback por este valor gerado seja
capaz de sustentd-la em um moto-continuo de écio criativo.

Em tempos em que sofremos tantas tensdes e ansiedade sobre a automacao
robética e como ela ird eliminar milhdes de empregos, De Masi traz a referéncia
do sentimento pré-industrial de tempo, de quando o trabalho era mais artistico
que mecanico e construido para a beleza, mais que para a eficiéncia. O conceito
Latino de tempo lUdico, livre e espiritual foi sendo substituido pela concepcdo
financeira e anglo-saxa tempo é dinheiro, em uma guerra cultural entre as
cidades de Londres e Roma. Esse mesmo ciclo de vida alguns economistas ddo
ao capitalismo, por exemplo, desde o fim do feudalismo. Apds 5 séculos de
experiéncia da concepcao anglo-saxa de tempo ter tornado todo o mundo
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ocupado e endividado, De Masi nos remonta a uma sabedoria antiga conhecida
por qualquer artesdo humilde, sapateiro ou alfaiate da idade média. Eles
consideravam o conceito de tempo como um estado meditativo de criagdo,
movido por alguma espécie de entrega guiada ou inspiracdo divina. A partir
desse ideal foi criado o que se tornou a assinatura da arquitetura italiana, apos
séculos de artistas devotos e artesdos pacientemente construirem as hiper
detalhadas arquiteturas e capelas catélicas desde o tempo da Roma antiga.

O artesanato, agora digital, estd de volta em um novo nivel na Era da
Informacdo. Com a ajuda do design thinking e de uma mistura da inteligéncia
l6gico-matematica com a inteligéncia visual-espacial, um novo ciclo desta
concepcao latina de tempo é capaz de ressurgir, através da conexao com uma
talvez romantica, mas altamente criativa e produtiva frequéncia cerebral que,
mais do que lucro, também proporciona prazer, preenchimento e o sentido que
nds precisamos para nos sentirmos felizes.

A concepcdo grega de lazer parecia muito com esta e, era isso que
provavelmente, permitiu ao gregos ter tempo livre para dedicar-se as artes,
filosofia e politica, definindo instituicoes que nés ainda ndo superamos
totalmente, como a civilizacdo tal como a Democracia e a Republica. E verdade
que os gregos s6 podiam dedicar-se ao 6cio criativo por terem escravos, que
faziam todo o trabalho bracal, mas hoje a mesma ameaca da tecnologia pode ser
a resposta perfeita para o trabalho duro.

Porém, para nos guiar a este nivel, os gregos deixaram também outro
interessante conceito: Poiesis, que significa um trabalho de vida. Os latinos
chamavam isso de Opus, um tipo de cria¢do que se coloca como uma obra prima,
uma continuacdo da cria¢do divina e uma obra que permanecerd no tempo e
deixard um legado de sabedoria por vitoriosamente atravessar um ciclo
completo na jornada de cair na escuriddo - katdbasis - e depois chegar a
redencdo - Apoteosis -, na qual hd o “conhece-te a Ti Mesmo” - a viagem da
experiéncia humana para encontrar a sua real natureza, apds sobreviver a
travessia do “vale da morte” - a mitica noite escura da alma no meio da jornada
do herdi. Este é, de fato, o preco de ir do business ao busi-less, isto é, do negdcio
a0 dcio criativo, ou da sua garagem a plena liberdade financeira.

#4.1. Tornando-se o SU (super user/admin) da sua mente
Espelhar a sua vida num jogo é como comecar um jogo de The Simsou RPG. Tudo

comeca com a construcdo do seu personagem e depois se inicia a construcdo de
algo em torno dele.
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Produck Owney Done

Ploanning

Apds anos aprimorando técnicas para melhor gerenciar o meu fluxo de tempo e
energia, desenvolvi uma abordagem de anéis concéntricos como um algoritmo
para planejamento e definicio de prioridades da minha vida, também me

mantendo flexivel para redesenhar minhas estratégias e rotinas assim que uma
mudanca de cendrio acontece.

50,000 FEET ure

10,000 FEET Srent

http://alifeofproductivity.com/the-very-next-thing/

Inspirado pelo livro Getting Thing Done (GTD, de David Allen), este approach usa
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um board com uma geometria em mandala que representa a Big Picture, plano
mestre da vida e carreira de uma pessoa, desde metas de vida a sua agdo mais
préxima, com todos os seus anéis como esquema que pode ser facilmente
reproduzido e compartilhado.

Este tabuleiro funciona como um motor (ou engine) e da sintaxe a todo novo
simbolo inserido na matriz, toda peca nova de informacdo que chega na minha
caixa de entrada, como e-mail, mensageiros e midias sociais. Isto previne meus
sistemas de terem vazamentos de tempo e energia e me ddo uma supervisdo de
qual é o atual status em todos os meus projetos de vida. Com esta abordagem
de gestdo de informacdo, eu criei o Board #AJOGADA, que eu uso como
ferramenta para gestdo de projetos, planos de negécios e consultoria.

#4.1.1. Anéis - Niveis de Idéias em Padroes de Oitavas
Usando a Matriz Metafisica dos Jogos, nés podemos definir em niveis a

hierarquia de prioridades e as dimensdes de processos, cada um com seus tipos
particulares de resultados, tal como uma escala musical.

6

Niveis mais altos de sentido estdao no centro e niveis mais baixos de sentido
estdo nas extremidades. Cada nivel adiciona um grau de poténcia para o
sistema.
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Pensando por termos da teoria da informacao, nés temos dados em camadas
externas, informag¢do em camadas intermediarias e conhecimento em camadas
internas. No centro, ha principios, que subsistem a tudo mais. Cada anel significa
um jogo dentro de outro jogo e cada anel deste meta-jogo revela outro nivel da
consciéncia do estrategista como jogador.

Por exemplo:

Dado: Bitcoin agora esté valendo US$ 10.000.
informagdo: O délar subiu 10% no ultimo ano
conhecimento: Economia Monetdria
principios. Microfisica do Poder

Pela minha experiéncia de trabalho com esta ferramenta, desenhei um modelo
que resume em oito anéis todas as dimensdes da vida de qualquer pessoa em
uma fotografia geral.

Elas sdo:

Zero: Core (Proposito)

Um: Mente

Dois: Corpo

Trés: Social/Familiar

Quatro: Cientifica/Artistica Autoral

Cinco: Negdcios/CV Profissional

Seis: Associacao/Coletivo/Esfera Politica

Sete: Startup/Produto Escaldvel/ Previdéncia/ Longo Prazo
Oito: Projetos/Clientes
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Uma mandala como esta tem 65 células de informacdo, é um quebra-cabecas
para um dia inteiro de playworking (8h) e pode contemplar planejamentos com
horizontes de mais de 5 anos.

Para propdsitos mais simples que o desenho de projetos de vida, eu uso o
modelo de quatro anéis:

Zero: Valores centrais

Um: Estratégia

Dois: Tatica

Trés: Operacional

Quatro: Clientes/Comunidade
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#JOGNADAN

ENGANJE!

Uma mandala como esta tem 33 células de informacdo e é um quebra-cabecas
para 2h/3h de playworking.

Nas partes seguintes, vou apresentar a vocé em detalhes como uso ambas, para
que vocé aprenda como navegar através de sua grade e compreender como ela
funciona. Vou compartilhar com vocé minhas préprias informacdes pessoais,
somente como exemplo. No final desta parte, proponho a vocé dar os primeiros
passos na implementacdo da sua propria mandala masterplan.

#4.1.1.1. Projeto de Vida - A Mandala de 65 Células

#4.1.1.1.1. Camada Zero - Propésito - A Identidade do Sistema

Se estivéssemos analisando uma célula do corpo humano, encontrariamos em
seu nucleo o DNA, o qual é um cédigo que armazena todas as informacdes que o
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organismo precisa para cumprir suas funcoes. Ele ndo é responsavel ativamente
por nenhuma funcdo no sistema da célula, pois sua funcdo é passiva, ajudando
apenas de referéncia para orientar outros processos celulares que acontecem,
para o funcionamento e manutencao celular.

No entanto, ele armazena um cédigo que é Gnico e especifico daquele individuo.
O DNA preserva a identidade do organismo e, embora o individuo propriamente
dito ndo seja o DNA, pode-se dizer que o individuo é a execucdo dindmica do
projeto armazenado no DNA.

Para espelhar um sistema num jogo, no circulo central se encontram os simbolos
e palavras escolhidas que funcionam como o cédigo fonte para operar: seus
valores. Valores funcionam como utopias, ou seja, ideias e abstracoes de nivel
muito alto, que funcionam como um horizonte e um centro para o campo
semantico expresso através da Matriz. Esta referéncia fornece um parametro de
positivo e negativo e estabelece os principios do que tem e ndo tem valor como
resultado. O produto final do sistema em Ffuncionamento carrega
intrinsecamente em seu “DNA” as referéncias eleitas de valores, como uma
impressdao 3D e concreta da abstracdo codificada no DNA e identidade do
sistema.

Em outras palavras, o produto de um sistema traz para fora o seu interior e
materializa a esséncia de alguma sabedoria, assim como uma operacdo
eficiente. O valor econémico do produto é uma manifestacdo do que o sistema
tem como valores morais. Existe uma passagem biblica creditada a Jesus Cristo
que diz algo muito semelhante: “Toda arvore boa produz bons frutos, mas uma
arvore ma produz maus frutos.” (Mateus 7:17). A prépria palavra produto (proé:
positivo; duto: entregue) carrega o sentido de “feito de bom”, porque carrega
em si os valores que motivaram sua producdo. Porém, uma fruta contaminada
também poderia ser chamada de “destruto” pelo seu potencial de causar o mal
(apesar de ser um conceito milenar, ninguém inventou um DIB - destructo
interno bruto para calcular o quanto de armas e poluicdo produzem os paises,
baseado neste conceito biblico).

Um sistema que gera um produto mau pode estar corrompido ou pode ter sido
construido com propésitos negativos. E importante lembrar que valores sdo
individuais e particulares a cada pessoa, cultura e sociedade. Isto significa que,
com diferentes valores, pessoas percebem diferentes valores no mesmo
produto.

A corrupcao de uma célula pode acontecer por meio da insercdo no seu nucleo
de um c6digo malicioso, como fazem os virus. Eles penetram no nicleo da célula
e corrompem o seu DNA. Em seguida, utilizam a célula com o propésito de criar
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mais virus, bem como propagar e difundir o c6digo genético corrupto. A mesma
coisa também acontece por outras influéncias, como exposicdo excessiva a
toxinas ou radiagdes que causam outro tipo de corrupcdo do DNA: o cancer. Da
mesma maneira, o cancer coloca as células para trabalharem com o propésito de
se multiplicar parasitariamente, propagando o DNA corrupto pelo organismo, o
que gera a possibilidade de levar o organismo todo ao colapso, colocando
também um fim a prépria existéncia parasitdaria. O mesmo acontece no
momento em que uma organizacdo tem focos de corrupcdo, por exemplo.
Quando o esforco produtivo de uma organizacdo é desviado de seu verdadeiro
proposito, entdo ela foi corrompida. Assim como uma pessoa pode permanecer
viva por anos carregando o cancer, uma organizacdo também pode permanecer
ativa durante anos com focos de corrup¢do. Contudo, uma pessoa com cancer
tem salde fragil e, uma vez que o cancer assuma um tamanho maior do que
suportavel, leva todo o sistema para um fim. O mesmo ocorre com uma
organizacao que ndo controla e elimina os surtos de corrupcao antes que estes
assumam um certo tamanho, gerando um colapso

Um sistema espelhado num jogo é como um ser que tem identidade e vida
propria. O centro deste ser se encontra no seu propésito, que, dessa forma, é
seu coracdo. Os valores, eleitos como propésito do sistema, sdo como simbolos
daquilo que configura a razdo de sua existéncia, sdo aquilo que é eleito para
preencher o seu coracdo. Por esse motivo, provavelmente, o coracdo seja o
Unico 6rgdo do corpo humano que nao é vitimado pelo cancer.

#4.1.1.1.2. Primeira Camada - Mente - A Inteligéncia do Sistema

Mens sana in corpore sano, ou mente sd em um corpo sdo, € uma famosa
expressdo creditada ao poeta romano Juvenal, do século I, e dd o principio
essencial de trabalhar com este modelo. Dessa forma, o objetivo é obter a
mente sadia, corpo sadio, familia sadia, trabalho sadio, negécios sadios, coletivo
sadio, startup sadia e assim por diante.

Aqui eu desenho alguns rituais semanais e habitos para manter de 30 minutos a
1 hora de meditacdo todos os dias com pausas. Minhas técnicas com meditacdo
sdo baseadas em Vipassana, Zen e outras experiéncias autoexploratdrias. Nao
importa qual for a atividade, faca de modo constante, seja 20 minutos de manha
e 40 minutos a noite, seja trés vezes ao dia. O mais importante mesmo é ter
ritmo e frequéncia para que sua mente funcione de modo fluido.
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1.1 Objetivo: [Sua meta com sua mente] - Mente sadia, reduzir estresse,
controle emocional e boa memoria.

1.2 Estratégia: [Como alcancar] - 3 x 20 min., 6 x 10 min. ou 12 x 5 min.

1.3 Recursos: [O que vocé precisa para manter este habito] - Ar puro, tapetinho
e luz.

1.4 Método: [Escolas de estudo da meditacao] - Zazen, Vipassana, Mantras.

1.5 Técnica: [Procedimento para a pratica] - Ritmo e frequéncia.

1.6 Jogadores: [Seu nome gamer] - eL_Nino_Loco.

1.7 Produto: [Sua mente apds a pratica] - uma memoria RAM limpa.

1.8. Pontuacéo: [O efeito do seu trabalho mental] - Mais ritmo e frequéncia.

A importancia psicolégica de trabalhar este nivel de nossa mandala é
essencialmente porque respirar e estar presente é algo que nés temos que
praticar a todo o momento em nossas vidas. Fundamentalmente, é o nivel de
oxigenacdo que vocé coloca no seu cérebro que tem o poder de ativar ou
descansar todo o poder da sua mente pela regulacdo das suas frequéncias
cerebrais e pela queima de energia. Quanto mais tempo vocé se dedica a isto,
mais ird empoderar sua mente a ver além e desenvolver suas habilidades de
crescer no presente. A arte da meditacdo poderia ser chamada de meta-jogo da
vida, pois é a que ensina sozinha a vocé tudo o que serd necessario. Todo o
tempo investido nela é investido no seu poder de afiar suas habilidades e
performance.
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O motivo de usar um nome gamer ao invés de seu nome real é precisamente
comecar um meta-jogo com vocé mesmo e colocar vocé para criar uma nova
identidade para vocé mesmo, a qual ird além da que sua familia e sociedade lhe
deram e o ajudara a se ver de fora. E como no filme Matrix, no qual o nome do
personagem é Anderson, mas sua segunda identidade (a qual é mais verdadeira)
é Neo, nos submundos da internet. Isso também acontece em algumas religioes,
em que uma pessoa iniciada recebe um nome espiritual por um mestre para
ajudé-lo a desapegar-se do seu ego.

Use desta mesma mecanica e crie para si mesmo um nome gamer, colocando a
voz do seu Ego no seu lugar, de modo que aja como uma peca, ndo como
jogador deste jogo. Isso o ajudard a criar uma voz nova, que fala o seu nome em
terceira pessoa.

#4.1.1.1.3. Segunda Camada - Corpo

No anel do corpo, tento tomar consciéncia de alguns esportes e habitos
alimentares que me ajudam a ter vitalidade para os desafios didrios. Aqui eu
posso definir rotinas, como correr pela manh3, praticar ioga e definir minhas
metas para salde, métricas e metodologias de treinamento.
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2.1. Objetivo: [suas metas com seu corpo] - um corpo saudavel.

2.2 Estratégia: [seu treinamento e rituais alimentares] - treinar algo e comer
bem.

2.3. Recursos: [recursos necessarios para a pratica] - comida, espaco e academia.
2.4. Métodos: [artes em pratica] - nutricdo vegana, artes marciais (kung fu) e
pollock.

2.5. Técnica: [procedimento para a pratica] - treinamento em grupo e
treinamento individual.

2.6. Jogadores: [seu nome real] - Rodrigo.

2.7. Produto: [entregas] - refeicdes e sessdes de treinamento.

2.8. Pontuacdo: [métricas] - métricas de salde e de performance.

O anel do corpo pode também conter as informagdes sobre processos
nutricionais didrios e logisticos. Além disso, bibliografias densas podem ser
usadas para manter acompanhamento de como sua comida pode trazer
melhorias para sua sadde e ajudar no seu crescimento.

No seu uso mais profundo, este anel também pode manter informacdes sobre o
hardware que suporta as atividades diarias do seu corpo e sua restauracao,
como sua cama, seu quarto, suas ferramentas de cozinha, suas roupas, seus
sapatos e seu material esportivo.

#4.1.1.1.4. Terceiro Anel - Social/Familiar

Em volta do corpo normalmente existe uma rede de outros corpos que integram
vocé em sua familia e circulos sociais. J& que estar com as pessoas que mais
amamos tem que ser uma prioridade em nossas vidas, aqui eu tenho espaco
para me manter consciente do que estd acontecendo semanalmente e
mensalmente nesses circulos.
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3.1. Objetivo: [sua salde social/familiar] - fazer aulas de teatro.

3.2. Estratégia: [seus rituais sociais e familiares] - brincar e viajar em familia,
participar de grupos de gamers e eventos de gaming.

3.3. Recursos: [suas ferramentas de interacdo social] - corpo, sorriso, midias
sociais.

3.4.. Métodos: [suas fontes ou manuais sobre relacionamentos sociais] - teatro,
Como Fazer Amigos e Influenciar Pessoas - Dale Carnegie.

3.5. Técnica: [sua performance social] - ser auténtico.

3.6. Jogadores: [sua rede de suporte] - pais, parentes, um parceiro romantico,
amigos com quem vocé pode contar.

3.7. Produto: [seu profile social] - suas redes de social media, seus canais de
comunicacdo que constroem sua imagem social.

3.8. Produto: [métricas] - métricas de conexdes e engajamento social.

Deve-se lembrar que em algumas pessoas vocé pode confiar, ao passo que com
outras pessoas vocé sabe que pode contar. Este espaco é para as pessoas que
vocé pode confiar e contar, isto é, as que genuinamente se importam com vocé.
Caso vocé nao saiba a diferenca, faca aqui uma lista das que estdo no top 10
(mantendo com no maximo 10).
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#4.1.1.1.5. Quarto Anel - Obra Autoral - Cientifica ou Artistica

O poder vem da autoridade, e ter autoridade é ser autor de alguma coisa. No
quarto anel, desenvolvo meus trabalhos como pensador e escritor sobre
negocios, gamificacdo e desenvolvimento criativo. Explico aos meus clientes o
quao profunda é a importancia desta camada, pois ela empodera seu nome com
autoridade para se posicionar sobre qualquer tépico que vocé tenha habilidades
no mercado. Contudo, esta autoridade pode existir somente através do
desenvolvimento e publicidade da sua obra, a qual, nesse contexto, tem
significado derivado da palavra latina opus - algo que vocé desenvolve
voluntariamente e motivado por amor, o que acumula, a longo prazo, valor a
sua marca pessoal.
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4.1. Objetivo: [Obra autoral cientifica/artistica] - PhD. em Ludonomia.
4.2. Estratégia: [diferencial criativo/cronograma] - linguisticas e ilustracoes.
4.3. Recursos: [0 que vocé vai precisar para a sua obra ou pesquisa] -

62



computador e ferramentas de edicdo de texto.

4.4, Métodos: [arte ou ciéncia de base para que vocé desenvolva] - referéncias
cientificas as publicagdes sobre economia e negdcios.

4.5. Técnica: [habilidades criativas] - escrita cientifica ou artistica.

4.6. Jogadores: [autores e auxiliares] - vocé e seus parceiros, os co-escritores e
revisores.

4.7. Produto: [entregas finalizadas] - teses, artigos e livros publicados.

4.8. Pontuacdo: [métricas de tamanho e audiéncia] - nimero de livros vendidos,
ndmero de pdaginas e palavras da obra e quantidade de publicacdes.

Nesse ambito, tento manter o acompanhamento dos meus passos e metas
como escritor e cientista, monitorando, por exemplo, a vontade de “publicar
meu livro em inglés” e o sonho de terminar meu PhD em Ludonomia”. Este anel
também permite que eu esteja ciente das minhas ferramentas, métodos e
técnicas de pesquisa, leitura e escrita.

O motivo pelo qual este anel é fundamental é que nele ha a ponte entre seu
mundo interior e exterior para o resto da economia, através da interface que é a
sua marca pessoal, bem como o capital simbdlico que esta ligado ao seu nome.

#4.1.1.1.6. Quinto Anel - PerFfil Profissional / Negécios

Através do trabalho cientifico/artistico vem a credibilidade necesséaria para o
seu perfil profissional ou negdcio ser visivel. Aqui vem o ponto que vocé comeca
a existir como profissional significante para o seu mercado ou industria. Para
trabalhar em seu préprio negécio ou para uma grande corporagdo, vocé tem que
fazé-lo alinhado a vida que vocé deseja viver e aos valores que vocé acredita,
caso contrario, tudo nunca ira fluir.
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Este anel exige uma grande quantidade de informacdo, porque estabelece a
base principal para produtividade. Neste dominio entrardo, por exemplo,
questdes sobre: o escritério da sua empresa, atelié ou estudio; seu carro;
computador, bibliotecas de livros e arquivos (capital intelectual); seu sistema
operacional, tablet, telefone; seus calendarios e agenda de atividades; suas
cameras, cartoes de negdcios, cartoes de crédito, contas bancarias e websites,
bem como o mais importante: a estrutura legal da sua empresa/trabalho, que é
0 seu contrato.

5.1. Objetivo: [missdo pessoal] - Missdo do Playmaster. ser um guardido do
compromisso societal em empreendimentos de risco e ajudar a inovacdo a
vencer e as empresas a prosperarem.

5.2. Estratégia: [sua estratégia de marketing] - aulas semanais e agenda de
atividades.

5.3. Recursos: [todas as coisas que vocé precisa para trabalhar] - escritério,
computador, carro, bibliotecas de livros e arquivos, softwares, tablets, celulares,
calendarios, cameras, cartoes de negdcios, cartbes de créditos, contas
bancarias, websites, dinheiro e contrato.
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5.4. Método: [tépico principal da sua educacdo formal] - Administracdo e
Economia.

5.5 Técnica: [sua competéncia principal] - avaliacdo de negécios.

5.6. Jogadores: [vocé e seus sécios] - Rodrigo Arantes, Tarcila Landim, Luciano
Santa Brigida.

5.7. Produto: [seu negdcio ou seu CV] - analista de negdcios criativos na
PlayFULL.CO. Corporate Gamification.

5.8. Pontuacdo: [valor da sua planilha de balanco patrimonial] - planilha da
PlayFULL.CO.

#4.1.1.1.7. Sexto Anel - Associacao/Coletivo
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No sexto anel, vocé pode representar associacoes e coletivos em que o seu
negdcio participa. Neste anel é possivel representar parceiros do seu negécio e
outros jogadores necessdrios para o seu negécio funcionar. Além disso,
documentos politicos como um manifesto e um estatuto social, marca coletiva,
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sd0 recursos representados aqui.

6.1. Objetivo: [missdo politica] - Capacitar e graduar novos playmasters pelo
mundo para espalhar a administracdo baseada em jogos em todos os setores da
sociedade.

6.2. Estratégia: [seu plano de marketing] - newsletters, meetups de
empreendedores e jornalismo econémico.

6.3. Recursos: [tudo que a sua rede precisa para funcionar] - escritorio ou espaco
para reunioes, computadores, bibliotecas de livros e arquivos, conta bancaria,
websites, dinheiro e estruturas legais.

6.4. Métodos: [os principais manuais e livros da sua rede] - Game Design,
Gamificacdo e Lean Startup.

6.5. Técnica: [as competéncias principais do seu grupo] - Administracdo Baseada
em Jogos.

6.6 Jogadores: [vocé e sua comunidade] - Rodrigo, Luciano e Ednylton.

6.7. Produto: [associacdes de classe, coletivos ou grupos politicos dos quais vocé
faz parte] - #AJOGADA, Associacao para Gamificacdo de Negdcios e Ludocracia.

6.8. Pontuacdo: [Métricas de Sucesso] - planilha de balanco da organizacdo,
partido ou associacao.

Este anel é necessario para colocar em contexto seus negdcios e atividades
profissionais e para sua integracdo com o ecossistema, num mercado no qual
todos os tipos de setores colocam o seu capital politico, construindo
legitimidade e autoridade politica para a disputa de influéncia politica e
recursos publicos com outras industrias e setores.

#4.1.1.1.8. Sétimo Anel - Aposentadoria: o plano de negébcios da sua
libertacdo financeira

No sétimo anel, recomendo que as pessoas definam sua visdo para um projeto
escaldvel com uma meta de pelo menos 7 digitos em um plano com visdo de 5
anos ou mais, no qual podem investir para o futuro alguma parte do seu tempo
ou dinheiro, de modo a desenvolver alguma ideia que possa alcancar uma escala
de publico massiva. E neste ponto que vocé ird investir o seu melhor, com o
proposito de resolver um problema de mais de um milhdo de pessoas. O
objetivo é receber pelo menos um délar para cada pessoa que vocé atenda e
gerar dinheiro suficiente para a sua aposentadoria, no estilo de vida necessario
ou desejado. Se vocé escolher ndo jogar como empreendedor, terd que jogar
como investidor e colocar suas economias em banco, imoveis, acdes ou qualquer
outro ativo ou instituicdo que vocé ndo podera controlar totalmente.

De qualquer modo, nés todos temos que diversificar as cestas onde colocamos
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os ovos e virtualmente, qualquer tipo de portfdlio de investimentos com
concentracdo demais é perigoso. Seja petréleo, tecnologia ou criptomoedas,
existe risco em estar dentro ou fora de qualquer mercado. Semelhantemente, o
melhor caminho para a liberdade financeira tem que ser uma combinacao de ser
tanto negociador como um criador de ativos, papéis, burocracias e toda esta
documentacao do private equity negociada nos mercados de capitais.

Quando um jogador decide juntar-se ao exército do empreendedorismo, este
comeca a ser introduzido através de vendas ao mercado consumidor para
depois se tornar capaz de criar e vender no mercado de capitais uma
participacdo no contrato, que sdo as fundacdoes de um negédcio que pode ser
baseado em qualquer coisa, desde ensinar arte on-line até cavar petréleo no
Oriente Médio. Percebe-se, assim, que isto pode ser mais recompensador que
investir nas iniciativas de outras pessoas. Por outro lado, o empreendedor é o
soldado que luta e corre mais risco do que os negociadores de ativos para
ganhar terreno nos mercados de consumidores.
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Este anel deve juntar todas as informacdes que forem importantes para o
desenho deste projeto. O seu nome/dominio, publico, metodologia,
ferramentas de desenvolvimento, patentes e suas métricas de resultados ou um
plano de negédcios devem ir para um portfélio de investimentos que tem que ter
mais que de sete digitos no longo prazo.

7.1. Objetivo: [missdo do portfélio] - Dar-me liberdade financeira.

7.2. Estratégia: [a estratégia do seu portfélio] - demo-edu-diver-centrismo (eu
coloco meu dinheiro e energia em projetos de diversao e valor educacional,
alavancados na densidade demografica como fonte de demanda futura).

7.3. Recursos: [todas as coisas que vocé precisa para desenvolver e gerenciar
esses projetos] - softwares de gestdo financeira, equipamento de producdo de
video e estruturas legais de negdcios.
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7.4. Métodos: [o conteldo central do seu negécio] - Administracdo e Economia.
7.5. Técnica: [competéncias centrais do seu projeto] - Valuation de negécios e
gestdo baseada em jogos.

7.6. Jogadores: [vocé e sua comunidade] - Empreendedores criativos.

7.7 Product: [seu portfdlio de ativos] - Negbcios, private equities, patentes,
marcas, acoes e imoveis.

7.8.Pontuacdo: [seu status quo em % das suas realizacdes pessoais em métricas]
- 0 valuation do meu presente portfélio é baseado em projecoes até a data ou
meta planejada para aposentadoria.

Este anel também explica como todos os outros anéis que vem antes sao
igualmente partes do seu fundo de aposentadoria. Seu capital politico, seu
negécio, seu trabalho autoral, seu capital social, a satde do seu corpo e mente
também contam nesta Quest para conquistar a cifra que vocé precisa para sua
libertacdo financeira.

#4.1.1.1.9. Oitavo Anel - Clientes/Projetos

O ultimo anel é reservado a acdo (dinheiro) mais préxima que vocé tem objetivo
de gerar. Aqui é o espaco em que vocé vai acompanhar os relacionamentos com
os seus clientes, vendas e os projetos de curto prazo que vocé esta
desenvolvendo. Este processo comeca com o seu fluxo de caixa e seus nimeros
de receita bruta.
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8.1. Objetivo: [servir o cliente ou o chefe da melhor forma que puder] - resolver
os problemas dos clientes ou fazé-los mais claros e faceis de ver ou resolver.

8.2. Estratégia: [a estratégia do seu cliente] - meu diferencial ou relatério final
da consultoria, com um profundo olhar sobre solucbes possiveis para um
problema baseado na singularidade dos meus clientes.

8.3. Recursos: [todas as coisas que vocé precisa para servir ao seu cliente] -
planilhas, canvas, tabuleiros, computadores, post-its e ferramentas de um
escritério criativo.

8.4. Métodos: [know-how basico para o procedimento] - Playsessions e setups de
valuation de negdcio.

8.5. Técnica: [préximo procedimento] - neste espaco, eu coloco os
procedimentos mais préximos programados com o meu préximo cliente.

8.6. Jogadores: [Clientes individuais, mercados, nichos, comunidades ou
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instituicdes que contratam ] - Nomes dos meu clientes ou projetos.

8.7. Produto: [seus produtos mais liquidos a venda] - Playsessions pagas, sessoes
de consultorias pessoais e workshops de gamificacdo financeira.

8.8 Pontuacdo: [receita bruta] - minhas receitas atuais e o préoximo negécio na
mesa.

Neste setor, posso monitorar informacdes sobre propostas de negdcios,
deadlines, entregas, negocios e parceiros de mercados, assim como elementos
relacionados.

Este anel é puramente operacional e também é essencialmente o link que puxa
toda a corrente, assim como uma engrenagem. O quadro da a elas mais urgéncia
do que aos outros anéis, uma vez que sdo eles que trazem o fluxo de caixa a
operacao e o torque do crescimento. Contudo, eles sdo também o nivel mais
baixo de investimento estratégico do seu tempo.

Isso quer dizer que os clientes ndo sé devem ser servidos primeiro, mas também
concluidos primeiro, para que exista tempo livre no resto da semana para ir a
eventos publicos, desenvolver produtos escaldveis, manter processos internos
limpos, ter seus estudos em dia, ter tempo para a sua familia e cuidar de sua
saude fisica, mental e espiritual.

Este anel é a linha bésica de suas decisdes e escolhas econémicas, uma vez que
se coloca como minha hora técnica basica (em torno de 100$/h) e me ajuda a
julgar quando um negécio estd ou ndo me pagando bem. Quando a oferta é
abaixo desse numero, ela aumenta a vantagem de investir este tempo em
outras iniciativas.

Finalmente, para ajudar a julgar e priorizar suas préximas acdes, adicionando
outras variaveis, existe também um modelo simples proposto por David Allen
(detalhado por Chris Bailey, a seguir), que se chama “o modelo de quatro
critérios”.

1. Contexto

2. Tempo disponivel
3. Energia disponivel
4. Prioridade

Em que contexto vocé estd? Se vocé estd no trabalho, vai ser bem dificil pra vocé limpar a
cozinha. O contexto que vocé esta diminui a lista de agbes possiveis consideravelmente.
Quanto tempo vocé tem disponivel? Quanto tempo até que sua préxima reunido ou
compromisso? Ter uma reunido em 1 hora ou 10 minutos vai mudar drasticamente o
numero de coisas que vocé pode realizar.

Quanta energia vocé tem? Depois que vocé determina o contexto e tempo disponivel,
veja quanta energia fisica e mental vocé tem para realizar alguma coisa.

Finalmente, qual é a tarefa mais prioritaria que vocé sera capaz de concluir com o tempo
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e a energia que vocé tem?

A grande sacada deste modelo é que ele reduz a tomada de decis6es de uma tarefa chata
em um processo sistematico e Gtil O modelo funciona melhor com o sistema de
produtividade do Allen, mas ele pode ser aplicado, de fato, por qualquer um. (Bailey,
2013, para. 2-3).

#4.1.2. Agenda: Ritualgoritimos

O proposito desta abordagem concéntrica é dar a vocé uma ferramenta que
ajude, na era da informacao, a viver no presente e se concentrar, ja que ha uma
sobrecarga de informacdo que nos torna confusos e mentalmente estressados
com o caos e as distracdes que constantemente entram em nosso ambiente e
interfaces de trabalho.

Se vocé colocar ordem e prioridades, bem como sincronizar as suas tarefas com
seu tempo didrio e as vontades interiores com suas demandas externas, vocé
pode treinar a si mesmo para conhecer o seu fluxo e saber como manté-lo, para
saber, assim, como melhor usar seu tempo, energia e momentum, criando
espacos para o foco e a atencdo, de forma que eles possam acontecer e crescer.
Por este propoésito, muitos pensadores brilhantes, artistas e génios tém
desenvolvido seus rituais didrios que os ajudaram a liberar seus caminhos e a
soltar seus espiritos criativos.

Pense cada dia como um pulso sobre aqueles anéis de vocé mesmo. Todos os
dias, vocé pode levantar meditando sobre o dia que estd chegando, praticar
alguns esportes ou ioga e fazer uma preparacdo nutricional para o dia, cuidando
da sua familia e trabalho. E como um pulso que vem de dentro para fora, em que
se abre a possibilidade de pensar sobre o propdsito da sua vida, sobre quanto
VvOCé ama amar o que vocé ama e quem vocé ama, assim como sobre a gratidao
que sente por estas coisas e pessoas. Assim, o desafio que vocé tem é fazer a
onda deste pulso de energia vencer, expandindo-a para o mundo exterior e
vencendo a onda de demandas que o mundo impde sobre vocé e que te causam
medo.

Tendo seu dia dividido em janelas de tempo, nas quais vocé pode trabalhar com
liberdade e foco, com pausas sistematicas para reenquadrar a Big Picture e
entdo mergulhar novamente, suas tarefas podem ser planejadas através do dia
e da semana, de acordo com esta ordem de prioridades. Pode-se agendar
atividades de horario fixos, deixando algumas atividades e priorizando outras,
de acordo com a conveniéncia do contexto e momentum de energia e humor.

Modelar sua “semana ideal” pode ajudé-lo a estar mais consciente sobre como
vocé estd usando seu tempo e energia. Além disso, é possivel que se faca
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comparac¢oes ao longo das semanas e meses, observando como vocé esta
evoluindo com as novas estratégias que experimenta.

Por exemplo, alguém pode descobrir que comendo vegetais e praticando
esportes (segundo anel) é possivel ter uma hora a mais de energia para
trabalhar ou ler todos os dias (quinto anel), bem como um corretor da bolsa
pode descobrir que técnicas de respiracdo de ioga (primeiro anel) ajudam a
manter melhores decisdoes de investimento envolvendo risco (sétimo anel) e
aprender como acompanhar estes efeitos diariamente. A geometria fractal dos
modelos da mandala nos ajudam a ver como estes efeitos se exponencializam a
partir dos habitos e rotinas em resultados concretos de vida. O tempo investido
em anéis internos tem efeito multiplicador sobre os anéis externos quando esta
arquitetura é organizada, porque o efeito delas sobre a vida é sistémico. Como
se sabe, bons rituais diarios foram provavelmente o grande segredo de muitos
génios famosos conhecidos hoje. Outra informagdo Gtil é que muitas pessoas
(ex.: Maxwell Matz e Charles Duhhig) dizem que leva 21 dias para um novo
habito ou conhecimento se tornar parte de vocé. Esta, por exemplo, pode ser
uma maneira simples de conseguir reprogramar vocé mesmo para novos niveis
de bem-estar.

Esta é uma adaptacdo da tabela proposta pelo coach Michael Hyatt, que sugere
uma abordagem para gestdo do tempo da semana, separando tempo e agenda
por fases.

Esta abordagem é muito efetiva por conter um algoritmo para priorizacao do
tempo e foco.

SEG TER QUA

Cuidados
pessoais

Academia Yoga Academia

Trabalho Lt

Trabalho Sensede

Reunices de.
Trabalho planejamento

Fops
315 308

Familia
e outras
coisas

Agenda semanal ideal, inspirada em: https://michaelhyatt.com/ideal-week/
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Este quadro me ensinou a “atacar” tarefas e trabalhos urgentes na segunda-
feira e terca-feira, para que, desta forma, eu termine minha semana na quinta-
feira e possa ter mais tempo para escrever e ler no fim de semana. Isto também
me ajuda a fazer progresso toda semana, tanto em meus negdcios, como
também nos meus trabalhos cientificos - nos quais tenho mais prazer -, somente
seguindo a ordem das cores definidas na minha mandala. Na segunda-feira,
planejo as atividades, marco reunides e ataco tarefas urgentes. De terca a
quinta, eu preparo e ajo em reunides importantes, para que na sexta eu ja esteja
relaxando e contemplando minha performance semanal. Depois, o ciclo reinicia
e comeco a pensar na proxima semana, também reservando tempo para
escrever. Este modelo de agenda nos mostra como melhor organizar o tempo
para estar pronto para os gatilhos comuns das rotinas semanais e para saber
como balancear dois lados da vida: trabalho e diversao.

#4.1.2.1. Analytics - Planilha de Gamifica¢do Financeira Pessoal

Ao concluir a construcdo da mandala, o usuario do sistema terd gerado dados
suficientes para alimentar uma planilha que desenvolvi para acumular e analisar
os dados da evolucdo de um projeto financeiro e pessoal por longos periodos.
Essa planilha se encontrard gratuitamente disponivel e atualizada no site
ajogada.org/loja.

Gamificagao Financeira Pessoal - Radrigo Amntes B saigomgaamcacom «
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Para uma boa gestao financeira pessoal, é recomendavel que seus dados sejam
atualizados e acompanhados pelo menos uma vez ao més.
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#4.2.1 Plano de Negdcios - A mandala de 33 células

A mandala de 33 células foi basicamente desenhada para ser um canvas que te
da visdo das camadas principais de pensamento para a gestdo: operacao, tatica
e estratégica.

Product Ownevr 27 Done

Planning
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#4.2.1.1. Primeiro Anel - A inteligéncia do negécio

No primeiro anel em volta do centro, vemos os marcos tedricos do sistema.
Enquanto o segundo anel é o corpo do sistema, o primeiro anel foca a sua
inteligéncia e os conceitos que servem como estrutura para o resto do sistema.

Para levantar um prédio, engenheiros e arquitetos precisam fazer calculos, os
quais sdo baseados em teorias fisicas e matematicas. Quanto maior o dominio
dos engenheiros sobre os principios destas ciéncias, melhor serd o uso dos

76



materiais e mais seguro serd a estrutura e a qualidade do que sera construido.
Mesmo assim, por ser imaterial, toda a inteligéncia de um projeto de um arranha
céu, com toda sua complexidade e dados, podem caber em um pequeno pen
drive.

Este anel determina o planejamento estratégico do sistema e revela a mente do
estrategista. Ele define a missdo, visdo e metas do sistema, assim como
estratégias, métodos e técnicas para alcanca-los. Aprimorar somente um destes
elementos é aprimorar o sistema inteiro radicalmente. E por isso que se diz que
o ativo mais importante de uma organizacdo é o conhecimento que ela possui,
porque conhecimento é poder.

Este anel dispoe toda informacdo sobre missdo e visdo, capital intelectual,
competéncias estratégicas e capital legal relacionado ao negécios e seus
fundadores ou quadros de comando.

o — N

Capital Simbélico
(Marca)
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1.1 Objetivo [missdo do negdcio] - afirmacdo do compromisso da empresa com
seus valores centrais.

1.2. Estratégia [planejamento estratégico] - hipétese estratégica de problem-
market fit entre problema e solucdo; diferenciacdo de mercado; vantagens
competitivas estratégicas.

1.3. Recursos [estrutura legal] - honorarios, taxas, licencas e tributos para
abertura de um negdcio.

1.4. Métodos [capital intelectual] - conhecimento em propriedade da empresa.
1.5. Técnicas [competéncias centrais] - competéncias e habilidades em posse da
companbhia.

1.6. Jogadores [capital humano de fundadores e liderancas] - nomes dos
fundadores.

1.7. Produto [contrato social] - Cadastro Nacional de Pessoas Juridicas e regras
de governanca.

1.8. Pontuacdo [visdo de negdcios] - visdo a longo prazo de metas de receitas e
valor de mercado.

#4.2.1.2. Segundo Anel - A Arquitetura do Sistema

O segundo anel materializa o que é concebido no primeiro anel e incorpora a
inteligéncia em um corpo com uma arquitetura de negdcios que contempla
ferramentas, equipamentos, apps e websites que tornam a operacao possivel.

Na tentativa de criar um modelo genérico capaz de acomodar diferentes tipos
de sistemas e complexidades, selecionei algumas das Fferramentas mais
modernas de administracdo usadas para criacdo e desenvolvimento enxuto de
novos modelos de negdcios. Abaixo ha uma descricdo breve de cada um deles:

Lean Startup - Esta metodologia é uma filosofia de desenvolvimento de
negécios desenhada especificamente para a indlstria da tecnologia, mas
aplicadvel a qualquer industria, o que popularizou importantes conceitos, de
modo a minimizar o risco no desenvolvimento de novos negdcios. Seu conceito
mais importante é o de Produto Minimamente Vidvel (MVP), que é um produto
desenvolvido primeiramente com somente o esforco minimo, de modo a testar
a resposta do mercado as suas premissas estabelecidas na primeira camada.
Depois, este produto minimamente vidvel é potencializado em um processo
dialético com o mercado chamado Customer Development. Esse processo ocorre,
por exemplo, quando uma companhia decide abandonar uma estratégia
anterior para se dedicar a uma nova, com objetivo de realizar um potencial
maior. Além disso, o movimento Lean Startup também popularizou a ideia de
ciclos de desenvolvimento, mensuracdo e aprendizagem sobre os negocios,
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assim como o conceito de pivot.

Business Model Canvas - esta interessante ferramenta é um modelo usado para
colocar em um Unico plano todos os elementos para criacdo de um modelo de
negocios de uma maneira flexivel e aqgil para ser testada, validada e aprimorada
rapidamente. E a principal ferramenta atual para a elaboracdo de modelos de
negocios baseados em produtos ou servicos.

Metodologias Ageis - sdo metodologias de desenvolvimento de software que
vém de empresas que trabalham com construcdo e aperfeicoamento de
software nas mais intensas pressoes, as chamadas “fabricas de software”. Alguns
exemplos sdo o XP (extreme programing), Scrum e Kanban, cuja operacdo sera
detalhada no terceiro anel do sistema.

CPM (Critical Path Method) - também chamado de método do caminho critico,
este é um método de andlise e planejamento de projetos usado para calcular o
tempo minimo necessario para a realizacdo de um projeto baseado no estudo
sobre quais tarefas podem ser performadas em paralelo e quais necessitam ser
performadas sequencialmente. CPM é uma ferramenta avancada para organizar
e otimizar matematicamente sequéncias de tarefas e uso de tempo.

XP (Extreme Programming) - é um tipo de metodologia de desenvolvimento &gil
de software que advoga o trabalho em pares com revisdo constante de cédigo,
a0 mesmo tempo em que sdo capacitados os trabalhadores menos habilidosos
com a supervisdo e experiéncia dos mais habilidosos.

Estas ferramentas de administracdo sdo usadas nas mais competitivas industrias
existentes hoje. Contudo, sua eficiéncia também ja foi provada em outras
industrias e areas de trabalho. Um recente caso que merece ser mencionado foi
o do grupo de engenheiros do time Wikispeed, que participou em uma
competicdo internacional para produzir um carro capaz de rodar 50 km/l, mais
que trés vezes melhor do que a média da industria. Apds 3 meses e sem nenhum
investimento, o time alcancou marca maxima em crash tests com o modelo,
ganhando uma competicdo internacional em 2011, mesmo usando basicamente
as ferramentas colaborativas mencionadas e outras ferramentas colaborativas
livres e disponiveis na internet. O mesmo feito levaria décadas para ser
desenvolvido com o uso dos métodos tradicionais da industria automobilistica.
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Rapid Evolution of the Wikispeed Car

2009 7 .
Only 3-months after team is
formed, early version of
Wikispeed car places 10t" in
mainstream class at Automotive
X-Prize

2010 —

Enhanced version of

Wikispeed car shown -
at Detroit Auto Show

and featured on

Discovery Channel

2011 —

Production version of
Wikispeed car commercially

2012 —
available for purchase

scruminc.

Este resultado indica que os principios da engenharia e da gestao de software
sdo diferentes e evoluiram os principios industriais de gestdo. A engenharia
industrial se especializou na gestdo do poder em estado sélido e bruto,
enquanto a outra se desenvolveu na gestdo da inteligéncia. Estas ferramentas
acima combinadas sdo capazes de feitos extraordindrios, mesmo lidando com
projetos de alta complexidade e poucos recursos. Contudo, pode-se pensar
também no quanto sdo Uteis para projetos simples. Para um uso mais avancado
do board #AJOGADA no desenvolvimento seus sistemas, vale dedicar um breve
tempo para entender e dominar estas ferramentas de trabalho, mesmo que isso
nao seja uma condicao.
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2.1. Objetivo [definicdo do modelo de negécio] - breve definicdo do modelo de
negécios baseado na estrutura basica do Business Model Canvas.

2.2 Estratégia [Critical Path Method] - sequéncia e ordem de acdes que precisam
ser feitas para o caminho mais eficiente de execucao.

2.3. Recursos [capital em estado real] - iméveis (real estate), capital fixo,
equipamento, apps, websites e toolkits.

2.4. Métodos [know-how] - know-how produtivo em posse da empresa e know-
how em desenvolvimento &gil

2.5. Técnicas [competéncia] - XP e a lista de competéncias em posse da
companhia.

2.6. Jogadores [quadro de gestores] - nomes dos donos e investidores.

2.7. Produto [fatias de capital social] - total das partes do capital legalmente
incorporado a sociedade.

2.8. Pontuacao [valuation] - VPL (Valor Presente Liquido) do plano de negdcios.
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#4.2.1.3. Terceiro Anel - o sistema em operacdo

O terceiro anel do sistema é basicamente o sistema em curtos ciclos de
operacao. No caso deste, assim como é a pratica do Scrum e de metodologias de
desenvolvimento agil, os ciclos normalmente duram entre uma ou duas
semanas. Neste anel, as metas e tarefas do sistema sdo organizadas com mais
detalhes para a execucdo.

Product Backlog - o backlog é uma lista de definicoes das tarefas a serem
realizadas no ciclo de desenvolvimento Scrum. Ele define o “qué” e o “para” das
tarefas a serem performadas durante os ciclos de desenvolvimento, que esta

metodologia chama de sprints.

Kanban - derivada da Administracdo Japonesa, esta tabela é baseada na
organizacdo do trabalho em progresso através de uma ferramenta visual. Um
quadro de kanban pode ser implementado com trés colunas: Fazer, fazendo e
feito. Nestas, cada tarefa ou unidade de trabalho cambia de coluna de acordo
com seu status presente.
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3.1. Objetivo [estruturacdo de operacdo] - estruturacdo operacional para servir
os clientes.

3.2. Estratégia [estratégia de operacdo de processos] - utilizada para gestao de
processos de tarefas e fluxos de caixa.

3.3 Recursos [capital de giro] - capital de giro e custo de aquisicdo de clientes.
3.4. Métodos [fazer] - fluxo de tarefas operacionais em espera.

3.5. Técnicas [fazendo] - fluxo de execucdo de tarefas operacionais.

3.6. Jogadores [equipe] - nomes do staff.

3.7. Produto [MVP] - entregas em produtos, solucdes, leads, buscas e ads.

3.8. Pontuacdo [LAJIDA] - Lucratividade antes das taxas e juros. Ticket médio por
usuario.

#4.2.1.4. Quarto Anel - Clientes

Num anel externo da célula, existem as interacbes externas com outros

jogadores, empresas, instituicbes, projetos, audiéncia e clientes. Aqui noés

podemos ver como o sistema troca com os de fora e saber se essas trocas estdo
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sendo Uteis para os interesses do sistema, visualizando o fluxo de caixa, a
receita bruta e o ticket médio por cliente.
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4.1. Objetivo [problema a resolver] - o problema do seu cliente.

4.2. Estratégia [seu portfélio de opcdes] - opcdes do seu cliente.

4.3. Recursos [dinheiro] - o dinheiro do seu cliente.

4.4 Métodos [principio da solucdo] - seu principio de causa e efeito em gerar a
solucao.

4.5. Técnicas [pagamento] - acdo de pagamento.

4.6. Jogadores [comunidade/clientes] - nomes dos clientes.

4.7. Produto [vendas] - vendas realizadas.

4.8. Pontuacao[receita bruta] - Ticket médio $/usuério.
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#4.2.2. Avaliagao 4D de Negocios

Valuation é a arte de avaliar o valor de ativos de
diferentes naturezas. Ao avaliar o valor de uma
empresa, um analista precisa ser capaz de estimar o
valor de mercado de todo um conjunto de ativos
conectados em sinergia, que podem gerar fluxos de
caixa e assim ter valor por sua operacdo comercial. Na
avaliacdo (valuation) de projetos criativos, assim como
em qualquer outro projeto tradicional, dois fatores
sdo chave: tempo e incertezas, principios que sdo centrais nas teorias de fisica
quantica. Avaliacdo 4D de um projeto significa a contabilizacdo dos ativos
tangiveis e intangiveis na formacdo do preco de face pelos contratos que dao
direito ao seu controle e resultados de operacbes. Em
projetos criativos, a construcdo deste tipo de equity é
essencialmente subjetiva, portanto para trabalhar com
este tipo de capital, a Matriz se torna um conceito util
para a objetificacdo dessas subjetividades e mensuracdo
desses ativos intangiveis. Entretanto, independentemente
da natureza fisica de um projeto, o valor financeiro de um
ativo permanece inversamente proporcional as incertezas
envolvidas e no tempo esperado de imobilizacdo do
capital no projeto.

A boa noticia é que, ao longo do desenvolvimento de um
projeto, estas incertezas podem ser estrategicamente
“canceladas” ou controladas, pelo menos enquanto os empreendedores
souberem como criar um sistema cuja arquitetura seja inteligentemente
construida para mitigar ou cancelar cada fator de risco, habilitando a
possibilidade da visdo deles acontecer. Essa arquitetura é legal, matematica,
tecnoldgica, fisica, financeira, politica, filoséfica e social. Como um quebra
cabecas, estd profundamente calculada para que todas as ameacas a sua
existéncia sejam eliminadas ou canceladas, como num xadrez jogado contra a
Lei de Murphy, o que significa que jogadores podem procurar no campo de
possibilidades as fissuras na sua estratégia. Ocorre da mesma forma que
engenheiros da NASA trabalham num foguete: assumindo que se puder dar
errado, ira dar errado; caso isso ocorra, é necessario pensar em outra maneira
de lidar com isto.

Como uma fusdo, sobrepondo véarios métodos de valuation, a avaliacdo 4D de
negocios suporta a construcao de uma cifra por diferentes caminhos, baseando-
se em dados de mercado do capital competitivo da companhia, capital social
(comunidade), capital humano (time), capital fixo (patentes, certificacdes,
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titulos, bibliotecas, coisas e maquinario), capital juridico (contratos, licencas),
capital simbdlico (marcas) e capital de giro (dinheiro), que lubrificam o dia a dia
do negdcio. Essas oito formas de capital contemplam diferentes dimensdes de
um negdcio na era da informacdo, contudo, nenhuma forma de valuation é
objetiva. Todas sdo, no final, ferramentas para embasar posicdes divergentes
em uma negociacio de compradores e vendedores no mercado. E tudo
subjetividade até que eles cheguem a um acordo sobre o preco final.

#4.2.2.1 Start-ups
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No desenvolvimento de empresas em fase de startup, (empresas cujo modelo é
de sustentabilidade financeira ainda sdo hipdteses) os principais ativos sdo o
curriculo das pessoas que compdem sua equipe e suas perspectivas de futuro
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(pitching). Até que esta empresa seja capaz de gerar receita, o investidor, com
base no passado dos fundadores e no brilho dos seus olhos, deve saber julgar se
esses empreendedores poderdo realizar o que sonham ou ndo, bem como qual o
nivel de sucesso devem alcancar, decidindo também se deve ou ndo apostar
neles e analisando se ele mesmo pode ajuda-los nesta jornada, através de
conexodes, conhecimento e orientacdo. Esse possivel futuro é um sonho de
longo prazo (+ - 5 anos), no qual os fundadores descrevem, em nimeros, em que
estado eles acreditam que podem estar em relacdo ao desenvolvimento de seus
negécios e de sua missdo em 5 anos. Nisto, eles avaliardo sua posicdo de
mercado e seu volume de clientes e receitas, assim como observardo sobre a
venda dos produtos, seus mercados e clientes. Este detalhamento é o chamado
Exit Value, que inclui cifras de 8 digitos ou mais.

No entanto, até que essa hipotética empresa inovadora tenha um modelo de
negocios sustentdvel, estard numa pista de decolagem que exige eficiéncia e
agilidade ao encontrar seu cliente e mercado e prototipagem de uma solucdo
para o seu problema. Até que isso aconteca, portanto, ela é uma startup, um
protétipo de um possivel grande empreendimento. Nesse caso, seu valor de
mercado sera inversamente proporcional as incertezas que este sonho contém
para acontecer, ou seja, no inicio, quando sé existe o sonho, essas incertezas sdo
altas, quase como um bilhete de loteria. Nessa fase, os métodos de avaliacdo de
negécios compreendem que o valor do negdcio é muito baixo, quase préoximo
de zero. Entretanto, no periodo entre o tempo em que a equipe desenvolve um
prototipo e inicia a acumulacdo de um banco de dados até chegar no ponto de
também processar transacdes e monetizar sua operacdo, conhecer o seu LAJIDA
(lucros antes de juros, impostos, depreciacdo e amortizacdo) e ter dados para
projetar um fluxo de caixa descontado (projetando seu crescimento e

calculando seu Valor Presente Liquido) e iluminar e extinguir progressivamente

ameacas e incertezas sobre sua existéncia, a valorizacdo do startup acontecera a
medida que as variaveis em seu caminho se revelarem, como os cartdes em uma

jogada de poker. Esse processo, que ocorre desde o maximo de incertezas
(100%) ao minimo possivel de incertezas (0%) sobre a lucratividade de um
negécio, deve acontecer em algum momento dos primeiros 5 anos da iniciativa.
E, quando esses dados sdo revelados a outros jogadores no mercado, um valor
de mercado objetivo comeca a se formar a partir da subjetividade e cria impulso
para as saidas ou novas rodadas de investimento. Com isso, a oportunidade dos
maiores lucros possiveis com esse negécio também se encerra, ja que serdo os
primeiros investidores que sabiam ver o potencial de uma boa idéia enquanto
ainda estavam na fase de pré-receita. Esses primeiros investidores podem ser
recompensados com lucros de mais de 100x por terem visto um produto bem
sucedido enquanto ainda estava no brilho dos olhos do empresario, para que
quando esses dados surgirem, a startup poder aumentar um nivel no jogo e
negociar contribuicoes de 7 digitos com fundos de capital de risco que estdo
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interessados em entrar em negoécios pelos lucros da venda de suas acdes no
futuro para outro fundo maior ou grandes empresas investidas nesses
mercados, buscando um ROI de 20x ou 30x por sua contribui¢do inicial. Esta
estratégia de EXIT VALUE de pelo menos 8 digitos em um periodo de 3 a 5 anos
deve ser o ponto de partida de um plano de negdcios competitivo. Quanto mais
fundamentada é a inevitabilidade, mais poderd projetar receitas e defender
uma maior valorizacao.

Valuation é o problema essencial que um proprietario iniciante precisa entender
e dominar. Faz toda a diferenca em obter um investimento ou fazer um exit
generoso que garanta a sua aposentadoria em alguns anos. Isso é
frequentemente o que separa o fracasso do sucesso na vida de uma startup.

Valuation de negécios, seja de carros usados ou de computadores, quando por si
s, ndo é uma ciéncia exata. Tem um pouco de arte e subjetividade, uma vez que
é jogado por lados opostos nas negociacdes de precos. A subjetividade faz parte
de um processo de obtencdo de um nimero comum objetivo, mas no reino das
startups, onde as vezes a maioria dos negocios ainda esta no nivel de uma idéia,
a avaliacdo é quase toda sobre a arte.

Existem 9 métodos conhecidos, e 4 deles sdo os mais utilizados: Dave Berkus,
Scorecard, Soma dos Fatores de Risco e Venture Capital, mas todos eles tém
algum nivel de distor¢do ou cegueira. De qualquer maneira, existem 2 chaves de
avaliacdo que sempre serdo as mesmas, ou dois principios que estdo totalmente
relacionados com as teorias da fisica quantica: tempo e incerteza. Entdo, do
ponto de vista do game thinking, o Valuation de um negécio de risco é um
quebra-cabeca com um valor de saida multimiliondrio, como se o contrato com a
empresa fosse um bilhete de loteria para um concurso que acontecerd em 5
anos, mas que se o empreendedor encontra todas as pecas do bingo primeiro,
ele pode provar que tem o bilhete vencedor. Assim, ele pode se sentar com VCs
ou uma grande corporacao e vender este bilhete antes do final do concurso de 5
anos. Porém, para matar 108 graus de incerteza, um empreendedor precisa
produzir nimeros que tornem essa incerteza menor e isso é o que deve
acontecer em cada sprint de desenvolvimento, enquanto o protétipo comeca a
engajar usuarios e a produzir nimeros, até o ponto em que o protétipo seja
capaz de fazer vendas e receitas. Entdo, € uma questao de tempo para alavancar
ndmeros de ganhos, aquisicao de clientes e fluxo de caixa descontado e projetar
receitas futuras para estimar um Valor Presente Liquido.

Dessa forma, toda a Quest existencial de uma equipe de uma startup bem-
sucedida é a jornada de ficar juntos até o ponto de encontrar todos os pedacos
do quebra-cabeca e ajustd-los até que seus numeros possam provar uma
avaliacdo acima de 108 até o ano 5, para assim ele ser capaz de se sentar com
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VCs e fazer negocios de milhoes de délares.

Startups como Facebook, Twitter, Instagram, Tumblr e Snapchat ndo sabiam
como ganhariam dinheiro, mas sabiam que tinham dados que valiam muito e
tiveram sucesso, mesmo nao sabendo desde o comeco como gerar qualquer
receita. Felizmente, esse ndo é o caso de toda startup. Algumas startups
comecam com uma nocdo clara de que hd um mercado de bilhdes de délares
para seus produtos. E o caso de ramos como financas, comida, transporte,
musica, e-commerce e tudo que faz parte da vida cotidiana da maioria das
pessoas. Sua hipdotese ndo é em torno da existéncia de consumidores potenciais,
mas sobre como eles resolverao esse problema melhor do que as op¢des atuais
e como terdo chance contra provaveis concorrentes. Esses dados sé podem ser
obtidos por ciclos de testes e prototipagem de sua solucdo. Contudo, ja estardo
baseados em algum grau de inevitabilidade quando sabem que focalizam um
mercado que ja contém grandes nimeros, portanto, é este o ponto onde “os
unicérnios se escondem”. Quanto mais uma startup pode fundamentar seu
plano de negdcios em inevitabilidade, mais torna possivel projetar grandes
ndmeros no futuro e aumentar seu Valor Presente Liquido. Da possibilidade a
probabilidade a inevitabilidade, esta deve ser a estrutura internalizada em um
um bom plano de negdcios.

#4.2.2.2. Analytics - Planilha de Valuation 4D

Ao preencher e manter uma mandala como essa, vocé gera todos os dados que
precisa para alimentar a planilha analitica que desenvolvi para registrar e
acumular estes dados por longos periodos. Esta planilha se encontrara sempre
gratuitamente disponivel e atualizada no site ajogada.org/loja.
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Para uma boa gestdo financeira, é recomenddvel que seus dados sejam
atualizados no minimo uma vez por més e, idealmente, uma vez na semana (as
sextas-feiras).

#4.3. Outros Exemplos
#4.3.1. Partida de Futebol na Copa

Suponha espelhar um jogo de futebol em um mandala. No terceiro anel, nos
temos os jogadores de campo. O objetivo deles é o gol, cada pontuac¢do da-lhe
um pequeno progresso em sua carreira, que aumenta seus contratos e salarios.
Contudo, para isso, eles tém o desafio de superar a defesa da outra equipe,
sendo imprevisiveis com a bola: dar olé!

3.1. Objetivo: vencer.

3.2. Estratégia: ser imprevisivel.
3.3. Recursos: bola.

3.4. Métodos: Futebol Arte.

3.5. Técnicas: olé.

3.6. Jogadores: jogadores.

3.7. Produto: GOOOOOL.

3.8. Pontuacado: passes, S.
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Porém, fora do jogo que acontece no campo, existem outros jogadores que
jogam o metajogo, que é o desafio de desenhar uma estratégia e treinar atletas
para fazer uma soma positiva de pontos durante os jogos. Para fazer isso, os
treinadores sdo reconhecidos com grandes contratos e formam equipes.

2.1. Objetivo: vencer.

2.2. Estratégia: 3-4-4 (escalacdo).
2.3. Recursos: jogadores.

2.4. Método: coaching.

2.5. Técnicas: treino esportivo.
2.6. Jogadores: treinadores.

2.7. Produto: vitdrias (ex.: 2x0).
2.8. Pontuacao: contratos, $5.

Mas fora do estadio, outro metajogo acontece, o qual é jogado por gestores de
desportivos e clubes que contratam treinadores e gerenciam o negécio do
esporte, concentrando-se em titulos e troféus que trazem o clube aos
patrocinadores que precisam para promover o show.

1.1. Objetivo: vencer.

1.2. Estratégia: contratacao de técnicos e jogadores.
1.3. Recursos: simbolos e patriménios.

1.4. Métodos: gestao esportiva.

1.5. Técnicas: gestao esportiva.

1.6. Jogadores: clubes/ federacao esportiva.

1.7. Produtos: titulos / tacgas.

1.8. Pontuacdo: patrocinios, $5$.

A multiddo também faz parte do jogo por fora, ndo sé influenciando o ambiente
do estadio por estar cantando, mas principalmente trazendo o dinheiro que faz
o show acontecer.

4.1. Objetivo: vencer.

4.2. Estratégia: influenciar/ motivar.

4.3. Recursos: bandeiras, vuvuzelas, dinheiro, $55555.
4.4, Método: paixao, fé, “olé olé olé”.

4.5. Técnica: torcer.

4.6. Jogadores: torcida.

4.7. Produto: conexdo coletiva.

4.8. Pontuacdo: diversdo, consumo, $55$5$58S.

Na camada central, o sentido de tudo isso: o Espetaculo.
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#4.3.2. Como Aprender uma Nova Lingua

Vocé pode usar estratégias gamificadas para tornar a aprendizagem de um novo
idioma um processo mais intuitivo, tomando os niveis do mandala para rastrear
a jornada de evolucdo de um aluno de linguas, de modo que em cada nivel o
aluno tem uma missdo diferente: desenvolver vocabuladrio, gramatica,
criar/produzir com o idioma e depois dominar completamente a linguagem.

No primeiro nivel (basico), o aluno deve tentar desenvolver vocabulario. Ele
pode praticar a repeticio com uma cancdo ou musica (sombreamento),
repetindo para aprender a pronincia e usando ferramentas simples para entrar
em contato com o alfabeto e as palavras, tomando como pontua¢do o nimero
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de palavras que seu vocabulario tem.

4.1. Objetivo: desenvolver vocabulério.

4.2. Estratégia: dedicacdo constante.

4.3. Recursos: alfabetos, palavras (ferramentas: Memrize e Anki).
4.4. Métodos: gamificacao.

4.5. Técnicas: ouvir repeticao (shadowing).

4.6. Jogadores: basico.

4.7. Produtos: palavras.

4.8. Pontuacado: vocabulario Qt de palavras.

No préximo nivel (intermedidrio), o aluno tem o desafio de aprender a
gramatica da linguagem, aprendendo a morfologia, sintaxe e semantica. Ao ler e
conversar, ele/ela desenvolve a capacidade de criar frases com sentido.

3.1. Objetivo: gramatica.

3.2. Estratégia: mudar idioma dos dispositivos.
3.3. Recursos: Livemocha, Duolingo.

3.4. Métodos: Morfologia, Sintaxe, Semantica.
3.5. Técnicas: leitura e conversacao.

3.6. Jogadores: Intermediario 1.

3.7. Produtos: frases.

3.8. Pontuacdo: regras, estrutura.

No préximo nivel (intermedirio - fluente), o aluno tem o desafio de criar e
produzir com o idioma. Aqui ele/ela comeca a desenvolver a capacidade de
pensar numa outra lingua e pode desenvolver a sua escrita e leitura. Sua
pontuacdo pode ser medida pelo nimero de livros lidos.

2.1. Objetivo: criar/produzir com o idioma.

2.2. Estratégia: pensar com o Idioma.

2.3. Recursos: livros (digitais).

2.4. Métodos: literatura estilistica.

2.5. Técnicas: escrita e leitura.

2.6. Jogadores: Intermediario Il - Fluente.

2.7. Produtos: textos livros.

2.8. Pontuacao: fluéncia/quantidade de livros lidos.

Em um nivel avangado, para dominar completamente um novo idioma, o
praticante deve assumi-lo plenamente como parte de sua personalidade. Com
toda a fonética, fonologia, simbolos e etimologia, brincando com o idioma,
ele/ela expressa sua propria identidade, criando e reformulando as palavras,
produzindo estilo, estética e significado.
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. Objetivo: dominio do idioma.

. Estratégia: assumir o idioma.

. Recursos: simbolos e idéias.

. Métodos: Fonética, Fonologia e Etimologia.
. Técnicas: brincar com o idioma.

. Jogadores: Avancado erudito.

. Produtos: idioma.

. Pontuacdo: ressignificacao.

Na camada central, o sentido do jogo: a comunicacao.

0.0. Propdsito: comunicacao.
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#4.3.3. Aprendendo Misica

A gamificacdo também pode ajuda-lo a aprender coisas novas em geral, como
um novo instrumento. Aqui estabelecemos os niveis de dificuldade, comecando
com ferramentas gamificadas que ajudam as pessoas a aprender o basico para
se familiarizar com o novo instrumento e a linguagem musical.

No primeiro nivel, o aluno pode usar aplicativos como Rocksmith, Songs2see,
GuitarTuna e muitos outros para iniciar a experimentacdo musical e rastrear a
evolucdo com os placares das aplicacoes.

3.1. Objetivos: "zerar” os jogos de musica.

3.2. Estratégias: dedicacdo constante.

3.3. Recursos: Rocksmith, Songs2see, GuitarTuna, canais do Youtube, Yousician
(guitarbots).

3.4. Métodos: experimentacdes musicais.

3.5. Técnicas: jogar.

3.6. Jogadores: jogador.

3.7. Produtos: tocadas.

3.8. Pontuacdo: score nos games.

No segundo nivel, o aluno exerce sua compreensao e sensibilidade com o
instrumento e a musica. O objetivo é ouvir e reproduzir para aprender novas
cancoes, praticando também exercicios e posturas, aprendendo a posicdo, som
e afinagdo das notas.

2.1. Objetivos: aprender instrumento.

2.2. Estratégias: ouvir e reproduzir - Gamificacao.
2.3. Recursos: guitarra, flauta, bateria.

2.4. Método: afinacdo e posicdo das notas.

2.5. Técnica: posturas e exercicios.

2.6. Jogadores: estudante.

2.7. Produto: musicas.

2.8. Pontuacdo: repertério.

No terceiro nivel, o aluno enfrenta a missdao de aprender a teoria musical, com
toda a sua linguagem, para observar o ritmo, a melodia, a harmonia, os modos,
as escalas etc. Assim, ele comeca a adquirir maior compreensdo intelectual do
seu estudo, pratica e estética, a fim de tornar-se um musico e ser capaz de
produzir trabalhos autorais.

1.1. Objetivo: aprender teoria musical.
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1.2. Estratégia: agenda de estudo.

1.3. Recursos: notacdo musical.

1.4. Método: ritmo, melodia, harmonia, modos e escalas.

1.5. Técnica: pratica.

1.6. Jogadores: musicista.

1.7. Produto: miusica.

1.8. Pontuacdo: + compreensao.

Um recurso extra pode ser a aplicacdo Habit RPG, que pode ajudar na
organizacao e administracdo de detalhes deste planejamento:

4.3. Recurso: Habit RPG.

No centro de tudo, hd o sentido da brincadeira: a producao de beleza através de
ondas sonoras.

0.0. Proposito: estética.
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#5. Girando o Seu Motor

Para atrair dinheiro e clientes, uma empresa deve desenvolver uma estrutura e
mecanica que a tornem uma "casa" segura e bacana para o dinheiro de seus
investidores e o tempo de seus empregados.

Uma vez que o quadro estd montado e o sistema é construido, torna-se como
uma engrenagem OU UM Mecanismo para processar novas informacdes em
acoes e significar resultados em novas informacdoes que levam a novos
aprendizados e melhorias de processos. Como um moinho de vento ou uma
bicicleta, a roda gira para executar o objetivo, o que é o principio de poder e
estabilidade por tras disso.

(Programacao) (Engage: preparacio)
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(Acdo) (Acdo)

(relax: contemplagdo)
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Uma vez que a estrutura da mandala é definida e os recursos, know-how e
habilidades disponiveis ja estdo reconhecidos, a estrutura esta pronta para ser
usada e executada operacionalmente como uma ferramenta de gerenciamento
de projetos.

No planejamento, os objetivos ou problemas estdo listados no backlog (lado
direito), e cada uma das acdes é criada para resolvé-los, tornando-se uma lista
de tarefas no kanban (lado esquerdo) na etapa de preparacao.

Na agdo, as tarefas comecam a ser realizadas uma a uma até que elas estejam
todas finalizadas. Entdo, na contemplag¢do, comparamos metas intencionadas
com resultados reais e aprendemos com a distancia entre eles.

O fluxo das tarefas devem seguir naturalmente o algoritmo dos anéis internos
tendo prioridade sobre os externos, a menos que haja um prazo ou clientes para
responder. Cada ciclo completo das tarefas é o que consideramos uma sprint de
desenvolvimento.

Como a bicicleta pode permanecer na vertical e o helicoptero voar? Eles podem
porque produzem spin. Tudo o que gira gera energia e cria momento angular ao
aumentar de freqiéncia.




Fonte: aula de Walter Lewin, MIT, https://www.youtube.com/watch?v=XPUuF_dECVI

A inércia é um principio que atua sobre tudo. Isso significa que quanto mais
massa um corpo possui, mais energia é necessaria para mudar seu estado de
posicdo ou movimento. Mas ha uma maneira de hackear isto: girando um corpo
em torno do seu préprio centro, como se de alguma forma, ao girar, um corpo
pudesse suspender (ou concentrar) o efeito da inércia sobre ele, pois cria seu
proprio campo de gravidade. Em outras palavras, a frequéncia de giro torna
vocé menos pesado e mais livre de inércia.

A frequéncia do som também tem o poder de organizar o espaco ao seu redor,
como os experimentos em cimatica demonstram:

Cymatics: Chladni Plate - Sound, Vibration and Sand

> M W) 0247143

Cymatics: Chladni Plate - Sound, Vibration and Sand
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Cymaties: Chladni Plate - Sound, Vibration and'Sand

> ) 0267143

Fonte: Nigel Stanford, Cymatics Behind the Scenes - https://www.youtube.com/watch?
v=tFAcYruShow

Os motores normalmente medem a rotacdo em RPM ou Hz (Hertz), refletindo o
poder de um motor para realizar seu ciclo de trabalho e repetir seu ciclo,
vencendo sua propria inércia e promovendo a mudanca de status quo.

Quanto menor o tempo para um sistema completar um ciclo completo, mais
poderoso e estavel este serd. Assim, quanto mais rapidos forem os ciclos de
ativar (esquerda, engage) e relaxar (direita), (por exemplo: on / off; 0,1; +, -, dia
e noite), mais adaptado e independente pode ser o sistema em seu contexto.

Um bom exemplo disso podem ser os carros de competicdo, que s6 podem
correr em seus plenos limites porque param uma ou duas vezes na corrida para
mudar os pneus e fazer ajustes.

Scrum, na inddstria de software, é a metodologia de desenvolvimento que traz
um ritual basico de reunides em pé e ciclos curtos de desenvolvimento,
estabelecendo o caminho para manter um sistema funcionando no topo de sua
performance. Usando o Board #AJogada, esse processo acontece quando vocé
ajusta seus prazos e gatilhos (stop e engage), visualizando a lista de tarefas
para realizd-lo e trabalhando com um processo semanal de planejamento para
os dias seguintes, definindo as listas de tarefas a Fazer e levando-as ao Fazendo
e feito.

A semana comeca com uma lista de tarefas a ser atendida e termina com uma
reunido para contemplar os resultados da semana e replanejar para o préoximo
ciclo na semana seguinte, no esvaziamento do lado superior direito do quadro.
Este é um ritual quase sagrado, em que a equipe tem a oportunidade de analisar
com sensibilidade o desempenho de suas decisdes e internalizar o aprendizado
para melhorar no ciclo seguinte. A consequéncia de ndo cumprir com este ritual
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nas sextas feiras é deixar de ser proativo no diagndstico e na solucdo de
problemas para permanecer reativo e abdicar de aprender com suas
experiéncias, repetindo o mesmo erro muitas vezes, se deixando estagnar e
parando de ter progresso por problemas evitaveis.

Mas mesmo os ciclos mais curtos, como dias e turnos de trabalho, também
podem ser mais produtivos se seguirmos este principio. Sé precisamos obedecer
ao ritmo natural de engage e ciclos relax.

Em nossa era, muitas pessoas tém que trabalhar com um fluxo enorme de
informacoes o tempo todo, o que pode ser muito estressante. Para lidar com
isso, a melhor prética para o alto desempenho é regularmente limpar a meméria
RAM da sua mente. Isso significa tomar pausas frequentes para contemplacéo,
meditacdo e caminhadas para esvaziar o lixo mental no envolvimento em novas
tarefas. Essas pausas ajudam seu cérebro a limpar sua meméria RAM, liberando
espaco, que o ajuda a reavaliar seu propdsito com suas tarefas e se recentrar em
quais sdo os proximos objetivos, ferramentas e procedimentos. Como um
falcdo, vocé pode observar de cima e estudar antes de mergulhar em acdo.
Fazendo isso, vocé impede a inércia mental, ou seja, sua mente de ficar presa
em repetir os mesmos pensamentos e perspectivas que a bloqueiam em
comportamentos mecanicos, ao invés de comportamentos criativos.

No que se refere ao empreendedorismo, o spin é a capacidade de completar um
ciclo completo de planejamento e acdo, contabilizacdo e replanejamento,
mantendo o ritmo e a frequéncia dos ciclos de engajamento e usando o
momentum (embalo) para sempre manter fluxo de informacgdes e atividades.
Esse processo pode ocorrer em todos os tamanhos de ciclos, como dias,
semanas, meses, trimestres, semestres, anos e mais. Todos eles tém seu ritmo e
frequéncia, e preservar esses processos vivos é o que mantém os batimentos
cardiacos de qualquer tipo de organizacao.

Momentum é a capacidade de usar as circunstancias e o tempo a seu favor. Por
exemplo, quando for forcado a esperar em uma linha e decidir usar este tempo
para ler e-mails. Ou quando alguém cancela uma reunido e vocé usa esta
oportunidade para passar no supermercado. O momentum coloca a incerteza a
seu favor, sempre tendo consciéncia do que é mais estratégico para atuar.

No Board #AJOGADA, este processo pode ser representado pela diferenca de
estados de espirito quando estamos no lado direito do quadro (contemplando e
planejando - relaxar) e no lado esquerdo do quadro (preparando e executando -
engage).

Quando estamos no lado direito, podemos estar trabalhando sem sentir que
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estamos trabalhando. Vocé pode estar contemplando ou fazendo planos de
carreira andando na praia ou deitado na sua cama, porque este é o trabalho
criativo do lado direito do cérebro, que acontece por associagdes improvaveis
de informacdes nao relacionadas.

Mas para estar no lado esquerdo do quadro, vocé precisa estar em compromisso
ativo e isso significa usar ativamente ferramentas. E a engenharia que trabalha
as relacoes de causa-efeito entre ferramentas e conhecimento empregadas na
geracao de produtos e resultados.

Existe um livro interessante chamado A Crianca Divina e o Herdi - O Significado
Interno da Literatura Infantil, escrito por Claudio Naranjo, um psiquiatra chileno
que analisou e comparou os padrdes na literatura infantil da influéncia do anglo-
saxon na Inglaterra, como O Senhor dos Anéis, com outros do mundo latino, da
Franc¢a, como O Pequeno Principe de Saint-Exupéry. Em um, hd uma forte busca
de aventura e foco na jornada épica para um objetivo, enquanto no outro, o
foco é mais sobre o senso de realidade e a contemplacdo de um personagem no
ato de presenciar o agora.

Esses ciclos de trabalho de engage e relax funcionam como passar por esses
dois mundos, como a roda de uma bicicleta. O légico e o lirico. O artistico e o
cientifico. O criativo e o executivo. Com a cooperacdo entre cérebro esquerdo e
direito, alternadamente, o homem criou tudo desde o advento da roda. Sempre
que conseguimos fazer isso através do ritmo e da frequéncia, alcancamos um
estado de fluxo no qual sentimos que ha produtividade sem esforco e foco e
energia sem fim. Assim, podemos trabalhar por horas com prazer e eficiéncia
sem nunca nos sentirmos cansados.

Imagem tirada da internetem 11/09/2018
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http://www.cartoonaday.com/left-brain-right-brain-illustration

Técnicas simples de foco como o Pomodoro sdao exemplos de como isto trabalha
de modo simples e efetivo.

Hora da Pratica!

Yay! Agora noés ja podemos comecar a usar a mandala para estruturar projetos
de qualquer nivel de complexidade! :D

1. Desenhe a mandala em um quadro grande o suficiente para usar com post-its
sobre algum objetivo que vocé tenha na vida, tal como:

Viagem;

Estudos;

Empresa/negocios;

Aposentadoria;

Casa prépria;

Criancas.

Vocé pode escolher entre a maior (65 células) e a menor (33 células), de acordo
com a profundidade e complexidade necessaria. Tente orientar-se com qualquer
um dos exemplos fornecidos anteriormente neste capitulo. Vocé pode nao
conseguir terminar a mandala no inicio, ja que estd sem algumas informacoes
Uteis da Parte lll. Mas se vocé comecar a praticar agora, achara a préxima parte
muito mais instrutiva.

2. Desenhe uma agenda da sua semana e reconheca os padrdes de sua rotina;
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Na préxima parte, vocé vai entrar em contato com macetes de como melhor
desbloquear o poder destas ferramentas para se tornar um Playmaster para
qualquer Quest criativa! ;)

Neste ponto, o leitor ja estd por dentro da teoria e de sua aplicacdo detalhada
em problemas reais do cotidiano, de financas pessoais e de avaliacdo e gestdo e
projetos.

Na Parte Ill, o leitor ficard por dentro de algumas artimanhas e rituais para
reconhecer seus préprios modelos mentais e os de seus colaboradores,
ministrar sessdes de jogo e transformar reunides chatas de trabalho em
desafios em grupo com produtividade e diversao.
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#6. Self-Coaching
#6.1. Arquitetando o Jogo - Liberando sua Visao

Certa vez, perguntaram ao escultor Michelangelo como ele conseguia esculpir
com tamanha precisdo suas obras. Sua resposta foi: "Em cada bloco de marmore
vejo uma estatua; Vejo-a tdo claramente como se estivesse na minha frente,
moldada e perfeita na pose e no efeito. Tenho apenas de desbastar as paredes
brutas que aprisionam a adordvel aparicao para revela-la a outros olhos como os
meus jd a véem." Em outras palavras, o escultor poderia ter dito que
simplesmente “liberta” a escultura que esta presa embaixo do marmore bruto.

Libertar uma visdo com a Matriz Espelho ocorre de maneira muito parecida. E
acontece pela andlise do antiproblema. Ao invés de atacar o problema “como
fazer?”, ataca-se o problema “por que ainda ndo foi feito?”. Desta forma, age-se
apenas removendo e eliminando aquilo que bloqueia a existéncia do efeito
desejado. Assim, a melhor maneira de planejar é visualizando-se a linha do
tempo de acontecimentos ao contrario, preenchendo cada casa da matriz no
sentido anti-hordrio, da oitava até a primeira no caminho mais seguro para uma
realizacdo enxuta

Usar a Matriz Espelho para compor um sistema vai seguramente ajudar a
constitui-lo da maneira mais rapida, barata e segura. Porém, a maior garantia
para isto é havendo a mais alta disponibilidade de conhecimento e informacao
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sobre outros sistemas que estejam sendo usados como referéncia. Quanto mais
casos de referéncia houver para espelhar o sistema, mais inteligéncia e
experiéncia seu sistema terd na sua arquitetura.
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#6.1.1. Espelho Infinito

Benchmarking é a busca das melhores préticas na industria, que conduzem ao
desempenho superior. Um benchmarking bem feito e baseado em bons estudos
de caso é o caminho para compor um sistema que redne o aprendizado mais
atual ja produzido na area. Dessa forma, junta-se os melhores conceitos a partir
das melhores praticas e as melhores técnicas a partir dos melhores métodos
disponiveis.

Estudo e pesquisa exaustivos sdo o principal fundamento para a criacdo de um
bom sistema. Na lingua inglesa, esta necessidade fica enfatizada pelo prefixo
“re” na palavra search. Nao é pela simples busca de um conhecimento que se
encontra as melhores praticas, é pela busca e refino exaustivo de boas fontes de
informacdo que se constréi um sistema de ponta. Por isso, um bom primeiro
passo para aprender a extrair o maximo da matriz espelho é fazendo uma boa
pesquisa no Google sobre como pesquisar no Google e em todas as outras
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ferramentas de busca que vocé encontrar. Fazendo isto, vocé estard
aprimorando seu método de aprimorar seus métodos, o que ira desenvolver a
sua habilidade de desenvolver habilidades. Como resultado, aumentara suas
possibilidades de gerar resultados. Semelhante a quando se coloca dois
espelhos um contra o outro se pode ver o infinito em seu reflexo, o meta-uso de
qualquer técnica gera valor infinito, pois depois de ter passado por este ciclo
completo de autoaprimoramento, todas as outras pesquisas que vocé fizer na
vida serdo profundamente impactadas. Sabendo que conhecimento é poder, ao
dedicar um tempo em aprimorar sua capacidade de buscar conhecimento, vocé
estard quase que desenvolvendo super poderes.

#6.1.2. Dicas praticas - Montando Seu Espelho

A montagem do seu espelho se parece com a montagem de um quebra-cabeca,
por isso ndo ha exatamente um ponto certo por onde comecar. Contudo, ha
algumas praticas que, apos a experiéncia em seu uso, identifiquei como Uteis:

#1. Relina o maximo de conhecimento que vocé conseguir sobre a drea em que
vocé queira desenvolver seu projeto. Boas fontes sdo a base para boas solu¢oes
e sdo normalmente encontradas em livros, depois em artigos, depois na midia.
Quanto melhor ligado estiver o seu pensamento a outros edificios de
pensamento, melhor serdo os resultados do seu emprego.
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#2. Identifique casos modelos e referéncias para a sua visdo.
#3. Extraia destes casos as melhores praticas.

#4. Desenhe a matriz espelho em qualquer superficie suficientemente larga e
comece o preenchimento de onde for mais facil, pontuando os conceitos mais
claros que estiverem no sistema que vocé deseja construir.

#5. Use a técnica do espelhamento na vertical, horizontal, diagonal, transversal
e integral como sua principal ajuda no posicionamento dos elementos
estruturais do seu sistema.

#6. A matriz é um sistema vivo em constante evolucdo, portanto, nunca estara
completa ou terminada. Parte-se para a sua execu¢do quando o projeto contido
nela fica suficientemente claro para ser espelhado no mundo real. Ao se
aproximar desse estado, a matriz passa a ficar equilibrada e mais “bonita”, como
acontece quando se soluciona uma equacdo matematica.

#6.2. A Arte de Fluir

Desde o comeco da vida, nds, como vertebrados, estamos aqui, seguindo em um
meio aquoso, cheio de espécies grandes e pequenas, entre perigosos tubardes e
os espertos golfinhos.

Até que entdo, os vertebrados deixaram a dgua e adaptaram sua existéncia,
indo dos 70% de agua na Terra a sobrevivéncia espacial.

Depois que exploramos profundamente a natureza marinha e terrestre, fomos
explorar novos universos. Agora navegamos dentro das maquinas e criamos
mundos cibernéticos para continuar desenvolvendo nossos registros
civilizacionais.
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#6.2.1. FLUXO

Esta foi a palavra usada pelo psicdlogo Mihaly Csikszentmihalyi para responder
a pergunta: "o que faz a vida valer a pena?". De acordo com sua teoria, hd um
estado de consciéncia em que estamos no topo de nossa produtividade,
criatividade e aprendizado, o qual também é um estado em que seus milhares
de entrevistados descreveram como “quando as idéias e acoes fluem" e "suas
maos sabem o que fazer sem a necessidade de pensar”.

Embora todos conhecam bem este estado de consciéncia, apenas algumas
tradicoes dominaram a arte de abrir o portdo da mente para entrar
efetivamente e colocar as pessoas em estado de fluxo. Por essa razdo, a maioria
de nés cai em um modus operandi de montanha-russa reativo, atravessando
desde vales de tédio e procrastinacdo a picos de emocao e ansiedade, quando
deixamos tarefas para o ultimo minuto. Dessa forma, caimos em exaustdo e
procrastinamos tudo o que é possivel, até que uma forca maior ocorra para
quebrar essa inércia em um l(oop infinito. Soa familiar?
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Challenge level High

Low

Low Skill level High

Imagem do livro a Descoberta do Fluxo de Mihaly Csikszentmihalyi

Curiosamente, no Oriente, essa capacidade de simplesmente fluir parece ser
objeto de pesquisas profundas desde o inicio de sua cultura, ha milénios.

A perspectiva oriental sobre o corpo humano sempre foi além da fisiologia do
corpo, indo além da matéria e percebendo o fluxo de energia que acontece nos
Nnossos circuitos cibernéticos, também chamados de sistema nervoso.

As tradicoes orientais desenvolveram ciéncias medicinais, como Acupuntura e
Ayurveda, capazes de oferecer tratamento a muitos problemas que a medicina
ocidental, com suas enormes e poderosas maquinas de eletroencefalograma,
ainda ndo conseguiu resolver.
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L4, eles também desenvolveram por um longo tempo muitas praticas
sofisticadas de meditacdo, desde a base de suas culturas. Ndo é apenas ligado a
praticas religiosas, mas também a suas praticas didrias. Até o famoso modelo
industrial criado pela Toyota, copiado em todo o mundo em muitas indUstrias, é
dito ser influenciado pelos principios do Zen Budismo, tradicdo que ensina
algumas praticas e usa ritualismo e sincronia entre corpo e mente na execucao
de tarefas simples e triviais, como limpar sua casa ou beber cha.
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#6.2.2. Jogada is the New Yoga

Uma Jogada é um ciclo que tem 4 fases de diferentes tipos de acoes,
intercaladas por choques inerciais, que sdo os gatilhos fisicos e simbdlicos, que
funcionam como contratos que fazemos com a mecanica da Natureza quando
decidimos investir energia em um processo.

Contemplagdo (elemento agua): é a primeira forma de acdo, que normalmente
vem antes e depois de cada Jogada. E a acdo de ndo agir, que acontece como
quando vocé esta caminhando em um shopping apenas olhando se gosta de algo
ou lendo noticias ou assistindo TV. Enquanto contemplamos, nossa mente fica
quieta e consciente de seus sentidos, permanecendo sensivel a aspectos
minimos do meio ambiente e absorvendo grandes volumes de informacao.
Neste momento, o processo é emocional. Depois de absorver informacoes
suficientes dos sentimentos, o desejo surge, desencadeando um processo
criativo que responde e sintetiza a leitura do ambiente que o rodeia, que
significa o rompimento do primeiro choque inercial e o inicio da fase de
programacao.
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Programacao (elemento ar): uma vez que o que queremos é conhecido, a
mente se torna ocupada produzindo calculos, avaliando alternativas e
superando um processo de resolucdo de problemas. Neste momento, o
processo € basicamente mental. Até esta fase do processo, o projeto pode ser
abandonado sem grandes perdas, além do tempo e do trabalho mental
envolvidos. Entretanto, ao completar a programacao, o processo se aproxima de
outro choque inercial chamado engajamento, um ponto sem retorno no qual o
engajamento de algum tipo de recurso que ndo pode ser desfeito acontece,
como quebrar um ovo para fazer um prato ou comprar bilhetes para ir ao
cinema ou registrando um dominio para um novo projeto. Vocé sabe que se
vocé desistir deste ponto, vocé estd abandonando, com custos irrecuperaveis,
porque vocé entrou no estagio de preparacao.

Preparacgdo (elemento terra): a acdo de preparacdo é a primeira em que vocé
efetivamente se envolve fisicamente no processo, além do engajamento de
alguns recursos Ffisicos e ferramentas que possibilitam a relacdo de causa e
efeito desejada para a jogada. Neste momento, o processo é mental-Fisico e
envolve o uso combinado de informacdes e recursos, organizando o espaco em
que o trabalho serd executado, de acordo com algum conhecimento e
metodologia. Até o final desta fase, ainda é possivel desistir do processo com
perdas controlaveis. E possivel reutilizar materiais para outra coisa. Porém, no
final desta fase do processo, mais um choque inercial acontece, o qual é
chamado play, quando o plano realmente sera implementado.

Acdo (elemento Fogo): o que convencionalmente chamamos de acdo é apenas
um dos quatro tipos de acdo que acontecem no ciclo de uma jogada. A acdo
fisica acontece apenas no final do processo de acumulacdo de energia, quando
entramos no estdgio fisico-quimico, no qual ocorre gastos de energia e a
transformacao “alquimica” de algo. E como quando vocé liga fogdo e a estrutura
molecular dos alimentos ao cozinhar muda, ou quando um pintor mancha a tela.
Em todos estes, existe a acdo do homem sobre algo que vai ser enobrecido ao
longo do processo. A partir deste momento, desistir do processo significa perda
total de tudo investido no processo. A partir deste ponto, toda a energia deve
ser conduzida para alcancar o ultimo choque inercial, que é a parada, ou stop,
quando o maior esforgo serd romper com a acao frenética e retornar ao estado
nao ativo para a contemplacdo do trabalho realizado.

Recontemplacdo: quando o processo termina, muitas vezes é necessario
afastar-se do trabalho realizado para celebrar e contemplar seus produtos.
Contemplacdo, neste sentido, significa ver completamente os resultados,
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refletir, avaliar, analisar, medir e contabilizar os efeitos gerados, aproveitando o
conhecimento do ciclo. Este é o momento de reavaliar crencas, habitos,
métodos, procedimentos, prioridades e valores que influenciam escolhas e
decisoes. Esta é a oportunidade que vocé tem para atualizar seu software e
obter a evolucdo. Trabalhar em si mesmo é o trabalho mais nobre que vocé
pode fazer, sendo o investimento de tempo mais lucrativo da vida.

Ao longo deste processo, o Ffluxo de energia falado por Mihaly
Csikszentminhalyi em seu trabalho acontece. Um fluxo no qual a energia se
concentra no centro emocional do corpo eleva-se ao centro principal, desce
para o centro do corpo e retorna ao centro emocional em um ciclo permanente
de renovacdo e transformacdo de informagdo em agdes e agées em nNovas
informacgoes.

A procrastinacdo, o bloqueio criativo, a ansiedade e o workaholismo sdo
exemplos de problemas relacionados a obstrucdes nas transicoes dessas quatro
fases de processos criativos que podem ser superados quando conscientes e
intimos desse ciclo, seus desencadeantes e rituais. Assim:

Contemple, até vocé saber o que quer.

Calcule, até vocé saber o que fazer.

Prepare, até vocé ter um espaco pronto para agir.

Aja somente quando vocé tem certeza que fez todos os passos anteriores e
vocé vai sentir que esta livre para agir com forga total.

Pense neste ciclo como um processo de acumulacdo de energia até o ponto em
que essa energia serd descarregada na criacdo de uma coisa nova. De acordo
com a Acupuntura e a Ayurveda, as doencas sdo causadas pelo mesmo principio:
bloqueios no fluxo de energia no sistema nervoso humano, ou chackras.

N&o ha necessidade de ansiedade no gerenciamento de projetos se vocé estiver
ciente da natureza quéantica do processo e da importancia de aguardar os
gatilhos. O que vocé precisa fazer é relaxar e aguardar a informacao certa para
tomar decisbes, agindo exatamente quando é a hora certa. Na verdade, a
ansiedade é, muitas vezes, o motivo pelo qual muitas coisas ddo errado no final
e tantas coisas inesperadas acontecem, causando atrasos e problemas de
orcamento. Simplesmente porque nao houve suficiente contemplacao e calculo
antes da acdo frenética, que deixa pontos cegos para mais tarde e costuma
custar muito mais tempo e dinheiro. O tempo é dinheiro, por isso ha a
importancia da contemplag¢do, programacdo e preparagdo para uma acao
assertiva, que ndo precise ser refeita. Nossa era é viciada em agir
freneticamente, mas a repeticdo é uma mercadoria barata em uma era em que
as maquinas estdo ficando cada dia mais inteligentes. E somente quando
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criamos que produzimos valor e singularidade na era da informacao.
Propriedade intelectual, capital simbélico, marcas, personagens, jogos, historias:
essas formas de capital sdo eternas e infinitas. Portanto, elas podem ser a base
de uma nova economia que nao precisa agredir o planeta para produzir coisas
fisicas.

A medida que desenvolvemos o dominio por esse processo ciclico, ele torna-se
natural e comeca a acontecer em uma proporcdo cada vez mais profunda em
nossa consciéncia, com ciclos de acdo que podem ser extremamente curtos, mas
sincronizados com projetos de longo prazo.

Fluxo é sobre alcancar essa conexdo profunda entre corpo, mente e coracdo,
permitindo que todos os estdgios de uma realizacdo simplesmente fluam
através de nossas maos sem a necessidade de pensar.

#6.2.3. Seu Minimo é Seu Maximo

Observe que os quatro elementos da natureza sdo bons arquétipos da
personalidade humana, pois foram usados em culturas antigas, como na
astrologia grega e chinesa.

Pessoas do elemento dgua sdo boas de intuicdo e andlise, ja as do elemento ar
sdo boas com planejamento e imaginacdo, assim como as pessoas do elemento
terra sdo céticas, metddicas e organizadas. Por outro lado, pessoas do elemento
fogo sdo vibrantes, proativas e boas com a acdo. Otimo, capitdo-ébvio!

Porém, a vida gosta de desafiar-nos a sermos tdo equilibrados quanto possivel
e, geralmente, o resultado final que vocé obtém em tudo é limitado pela
habilidade que vocé quase ndo possui, como uma corrente é tdo forte quanto o
anel mais fraco. Usando o quadro vocé verd que vocé tem mais habilidades em
alguns quadrantes, enquanto falta fluéncia em outros.

Ser um planejador brilhante e um executor ruim é tdo bom quanto ser um
executor brilhante de planos ruins. Ser brilhante em preparacdo e um analista
ruim é tdo bom como ser um brilhante analista e deixar erros evitdveis ao
desenvolver seus projetos. No final, sua melhor pontuacdo tem o tamanho das
suas piores habilidades. Se vocé gosta de marcar alto, aprenda a gostar do que
ndo gosta ou comece a trabalhar com pessoas que compensam o que falta em
vocé (mesmo que nao goste delas).
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#7. Como Conduzir Uma Sessdao de #AJOGADA

Suponha que vocé tenha uma reunido de negocios para mediar ou uma crise
para gerenciar com sua equipe e apenas 30 minutos para tomar uma decisao.
Como vocé consegue aproveitar ao maximo seu tempo e recursos?

#7.1. Organizando o Espago:
#7.1.1 O Board e as Pecas:

A interface é tudo. Sem interface, ndo hd comunicacdo verdadeira entre
pessoas, porque existe apenas a subjetividade. Isso significa que as pessoas
falam e escutam, mas as palavras ndo tém nenhum significado comum e as
pessoas permanecem em suas proprias bolhas semanticas, falando sozinhas.
Portanto, colocar a interface é uma condicdo para fazer qualquer coisa
acontecer, e esta é a peca do jogo que quebra essas bolhas.
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#7.1.2. Defina os Alarmes:

Definir visualmente a janela de tempo que vocé tem para trabalhar é
fundamental para tirar o melhor proveito. Dizer ou fazer qualquer coisa sem
fazer isto antes é correr o risco de desperdicar um tempo precioso em coisas
erradas. Entdo, antes que algo aconteca, defina os temporizadores nas posicoes
leste, norte, sul e oeste do quadro, como este:

[Leste] - Start: que horas sdo agora?

[Norte] - Stop: qual é o nosso prazo para responder o problema?
[Sul] - Engage: quando precisamos decidir o plano?

[Oeste] - Play: quando precisamos entrar em acao?

#7.1.3. Ferramentas e Livros:

Um computador conectado a internet é (til para obter verificacbes rapidas
sobre as informacoes em questdo e manter o quadro com menos adivinhacdo e
mais conhecimento possivel. Além disso, se houver literatura sobre os assuntos
de discussdo, é bom manté-la proxima, porque informacoes boas e profundas
geralmente ndo sdo encontradas em artigos superficiais da internet. Post-its,
pincéis e papéis sdo fundamentais para pessoas expressarem Seus
pensamentos, mas também sdo fundamentais para transformar a informacao
em objetos de jogo. Isso significa colocar pecas em um tabuleiro.

#7.1.4. MUGsica e Cronometro:

A magia da criatividade acontece melhor quando vocé também tem entrada de
criatividade. A musica é um ativador do lado direito do cérebro, tornando todos
instantaneamente mais criativos. E impressionante como a musica certa tem o
poder de sintonizar todos na mesma frequéncia de pensamento. Trilhas sonoras
classicas, épicas e de jogo sdo possiveis para criar qualquer tipo de atmosfera
que o Playmaster queira ou ache necessario para a equipe.

Manter um cronémetro sempre visivel também é uma maneira eficiente de dar
ao cérebro a mensagem para estar no presente e inserir os horménios certos
que tornam o pensamento mais rdpido, objetivo e pragmatico. Grandes egos
também sdo um adversario frequente em negociacoes dificeis, mas ndo ha nada
como o bom e velho deus Chronos para empurrar egos inflados para fazer
concessoes. Torne visivel o que estd em jogo e o custo do impasse.
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#7.2. Rodando uma Playsession

#7.2.1. Peca aos jogadores para abrirem todas as cartas pré-definidas pelas
circunstancias:

Como no Poker, algumas varidveis em uma situacdo sdo cartas dadas pelo jogo:
lugar, janela de tempo, jogadores, ferramentas, habilidades e conhecimento sdo
exemplos de varidveis comumente pré-definidas em uma situacdo. Abrir estas
cartas e contemplar todas essas varidveis é necessario antes de comecar a falar
sobre o que fazer com elas.

#7.2.2. Pergunte aos jogadores sobre os efeitos desejados de sua solucao:
Quais sdo os efeitos desejados e como medi-los é o primeiro passo para revelar
como torna-los possiveis. Pode-se tentar pensar em termos de simbolos como:

%, $, €, kg, kcal, km, visualizacoes, seguidores, likes, acessos, cliques, Gbs, Tbs,
kw ...

#7.2.3. Pergunte aos jogadores o que o produz e como eles conseguem este
efeito:

Que tipo ou produtos ou solu¢des podem produzir essas métricas como efeito?
Como eles podem ser feitos?

Uma campanha publicitdria pode produzir cliques. Um novo produto pode
produzir um crescimento percentual do market share. Uma refeicdo dietética
pode produzir kcal, um novo painel solar pode produzir kw ...

#7.2.4. Pergunte o que é necessario fazer e ache a lista sequencial de tarefas.

Para produzir essa solucdo, quais sdo as habilidades e os conhecimentos
necessarios?

Quais sdo as etapas para implementa-los?

Ha uma sequéncia de etapas para produzir uma refeicdo, para comercializar um
produto e para instalar um painel solar. Além disso, hd um conjunto de
habilidades e um conhecimento especifico para fazer isso possivel e fazer tudo
acontecer. Deixe isto claro para todos os envolvidos para facilitar a colaboracao.
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#7.3. Tamanho e Momentum

Todos os principios apresentados neste livro sdo apliciveis a qualquer tipo e
tamanho de projeto. Além disso, em qualquer momento e nivel, deve-se apenas
refletir sua realidade presente na espiral narrativa no tabuleiro, encontrando
seu impulso. A sincronizacdo desta realidade presente com a matriz dara visdo
a0 sistema com outros sistemas e mostrar onde estdo os gargalos que mantém
preso o fluxo potencial do sistema. Encontrar o Tao do projeto é a arte de

perceber e pensar o que é essencial para compensar a falta de tempo ou
recursos; o contrario disso, com certeza, é ir pelo caminho errado.

#8. Modelos Mentais

Quando uma crianca desenvolve interesse especial por um brinquedo, ele se
torna a coisa mais importante de sua existéncia. Nisso, ela pode brincar dia e
noite com ele, ao dormir pode sonhar com ele e se lhe tomarem o brinquedo ela
pode chorar histericamente por horas. No entanto, se ela puder satisfazer sua
curiosidade e necessidade de experiéncias de aprendizado com aquele
brinquedo, em algum tempo o mesmo brinquedo poderd ser encontrado
esquecido em algum lugar da casa. Assim, ela o transcendeu.

E como se diz na cultura popular: nés ndo crescemos, o0 que crescem S3o 0S
brinquedos. Eles se tornam cada vez mais poderosos e os jogos se tornam cada
vez mais sérios e com consequéncias mais reais. Porém, da mesma maneira que
as criancas, os adultos também passam esse ciclo de aprendizado e
transcendéncia de modelos mentais do jogador.

Jogar é aprender, e aprender é o esforco de desenvolver maestria sobre algum
conhecimento. Ao desenvolver plenamente a capacidade de aprender, ou seja,
aprender a aprender, uma pessoa desenvolve maestria sobre a maestria.
Dessa forma, acontece uma mudanca de status nela, tornando-se a pessoa entdo
um mestre. O modelo mental de um mestre, diferente de um jogador, ndo tem
como proposito a vitéria. O mestre é aquele que transcende os limites impostos
pelo jogo e sua atuac¢do no jogo tem como propésito apenas a manifestacdo de
sua propria singularidade.

Mestres sdo pessoas que tem algo a ensinar e uma histoéria para contar. Elas sdo
as que mergulharam profundamente dentro de si e quando voltaram trouxeram
algo Unico e de grande valor para o resto da humanidade, ou seja, um
conhecimento distinto e uma histéria herdica de como foi obtido. E como
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resultado de sua passagem pelo mundo, ndo deixam um produto ou um
trabalho, cujas existéncias sdo passageiras e se desmancham com o passar do
tempo. O legado de um mestre se constitui através de obras, as quais se
perpetuam na eternidade, vencendo a peneira do tempo rumo ao infinito e,
assim, constituem algum formato de patriménio, material ou imaterial, como
um edificio, uma casa ou mesmo uma musica, um poema, um livro ou um filme.

Grandes artistas, filésofos, génios, budas, gurus, santos, xamas e magos, em
cada época e em cada lugar, os mestres receberam um nome diferente, mas
sempre tiveram a mesma funcdo social: oferecer sabedoria para curar os males
de seus contemporaneos. Seu espaco e reconhecimento na sociedade quase
sempre foi garantido, pois suas contribuicoes geravam beneficios para todo o
coletivo por terem uma estratégia de atuacdo colaborativa, e ndo competitiva,
perante as sociedades que habitaram. No entanto, alguns mestres se tornaram
alvo de figuras de poder, e isto, em alguns casos, lhes custou a vida.
Antigamente, para encontrar um mestre, alguém tinha que fazer pesadas
rendncias, escalar altas montanhas ou se aventurar em peregrinacoes.
Atualmente, eles podem ser facilmente encontrados aos milhares no YouTube,
se pronunciando em canais como o TED e indmeros outros. Mas o que faz com
que algumas pessoas se tornem mestres?

Em 1996, um estudo foi divulgado pelo pesquisador de
jogos e Inteligéncia Artificial, Ph.D., Richard Bartle, o qual é
intitulado: Copas, Paus, Ouros e Espadas, Jogadores que
habitam  Masmorras  Multi-Usudrios.  (Hearts,  Clubs,
Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs). MUDs significa
Multi-user dungeons, ou literalmente “masmorras”,
ambientes lUdicos em que frequentemente se passam
alguns jogos de RPG ou MMORPG. Ele chegou a conclusido
de que a vasta gama de perfis de jogadores poderia ser
resumida em quatro grupos abrangentes de jogadores, de
acordo com o seguinte esquema:
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Universo

Explovadoves Realizodores
0% 0¥
Intevogio A¢io
Sociolizadoves Pvedadores
0% <\
Jogadoves

“Masmorras” Multiusudrio sdo realidades virtuais multiplayer que combinam
elementos de RPG, jogador versusjogador, ficcdo interativa e sala de bate-papo,
sendo um ambiente livre para os jogadores interagirem de acordo com suas
habilidades e motivacoes. Desde a sua publicacdo, este trabalho tem sido base
na pesquisas sobre a psicologia dos jogadores.
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As quatro coisas que as pessoas em geral gostaram
sobre os MUDs foram:
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i) Realizagdes dentro do contexto do jogo.

0s jogadores ddo-se metas relacionadas ao jogo e
vigorosamente se colocam a alcanca-las. Isso
geralmente significa acumular e descartar grandes
gquantidades de tesouros de alto valor, ou dividir um
territério com hordas de monstros.

ii) Desbravamento do jogo.

0s jogadores tentam descobrir o méximo que podem
sobre o mundo virtual. Embora inicialmente isso
signifique mapear sua topologia (ou seja, explorar a
amplitude do MUD), mais tarde, ele adianta a
experimentacdo com sua fisica (isto é, explorando a
profundidade do MUD).

iii) Socializando com outros.

0s jogadores usam as instalagfes comunicativas do
jogo e aplicam o role-playing que estes engendram,
como um contexto em que conversam (e assim
interagem) com seus colegas jogadores.

iv) Imposigao sobre os outros.

0s jogadores usam as ferramentas fornecidas pelo
jogo para causar sofrimento (ou, em circunstancias
raras, para ajudar) em outros jogadores. Onde
permitido, isso geralmente envolve a aquisicdo de
alguma arma e aplicé-la com entusiasmo ao personagem
de outro jogador no mundo do jogo.

(...)

Quantos jogadores normalmente se enquadram em cada
perfil, depende do MUD. Se, no entanto, muitos
gravitam para um estilo particular, o efeito pode
ser fazer com que os jogadores de outras tipos se
retirem, o que, por sua vez, pode retroceder e
reduzir os nuUmeros na primeira categoria. Por
exemplo, muitos matadores expulsardao os realizadores
que formam sua principal presa; Isso, por sua vez,
significard que os matadores deixarao de jogar, pois
nao terdo vitimas de valor (os jogadores
considerados pelos matadores como desbravadores
geralmente ndo se importam com a morte e os
jogadores considerados socializadores, sdo muito
fédceis de representar um grande desafio). Essas
relacdes diretas sao discutidas com mais detalhes no
final deste artigo.

Na maior parte, porém, as inter-relacdes entre os
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varios estilos de jogo sdo mais sutis: uma reducdo
acentuada no nlmero de desbravadores por qualquer
motivo pode significar uma redugao gradual nos
realizadores, que se aborrecem se nao forem
ocasionalmente informados de diferentes aros que
podem saltar por pontos; Isso pode afetar o nlmero
de socializadores (quanto menos jogadores ha, menos
eles tem do que conversar), e certamente diminuird a
populacdo de matadores (devido a uma falta geral de
vitimas adequadas).

Ter certeza de que um jogo ndo caia na direcao
errada e perca os jogadores pode ser dificil; os
administradores precisam manter uma relacao
equilibrada entre os diferentes tipos de jogadores,
de modo a garantir a "sensacdo" de seu MUD. Observe
que nao estou defendendo nenhuma forma particular de
equilibrio: cabe aos préprios administradores do
jogo decidir qual o ambiente que eles querem que
seus MUD tenham e assim, definir o seu ponto de
"equilibrio" (embora o esforco necessdrio para
manter este estado desejado pode ser substancial).
Mais adiante, este artigo considera os meios pelos
quais um MUD pode ser empurrado em diferentes
direcbes, seja para restaurar um equilibrio anterior
entre os tipos de jogadores, para definir um novo
objetivo para os relacionamentos entre os tipos de
jogadores, ou para causar um inteiro colapso nas
interagdes entre os tipos de jogadores. No entanto,
primeiro é necessario um meio de vincular
formalmente os quatro principais estilos de jogo em
aspectos de um todo unificado; Isso ajuda a explicar
diferentes graus de adesdo a estilos especificos e
auxilia a visualizacdo do que "alterar o equilibrio"
de um MUD pode realmente significar. (BARTLE, 1996).

Analisar a psicologia de individuos em sociedade, quando estes estdo livres para
agir de acordo com os seus interesses e motivacoes, é analisar a relacdo
psicologica de um individuo com um cédigo moral, por este ser o cédigo que
pauta o comportamento do grupo. Contudo, analisar a psicologia dos jogadores
em um ambiente livre é analisar de modo amoral estratégias de jogo, resultados
e o que eles revelam sobre o qual é sabedoria dentro da mente do seu
estrategista.

No entanto, mesmo se tentarmos analisar de modo amoral suas estratégias, é
impossivel dissociar essa andlise da moral intrinseca na linguagem que usamos
para falar sobre habilidades técnicas. O termo pecado (pecadus) vem do latim e,
antes de ter seu significado associado a conduta moral, ja foi usado para se
referir a distancia que separa o ponto de ajuste de uma flecha e o centro do
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alvo. Entdo, tecnicamente, o pecado é a distdncia de separacdo entre o
resultado final e o objetivo inicial. Quanto maior o pecado, menor é a precisao
do arqueiro e sua capacidade de atingir o alvo.

Isso parece mostrar que hd um componente moral na capacidade de um jogador
alcancar seu objetivo e obter sucesso ou fracasso. Nao coincidentemente,
arqueiros e guerreiros foram historicamente inseridos em contextos de rigidos
codigos de honra. Porém, ainda podemos analisar as vantagens e desvantagens
da honra e corrupcdo do cédigo moral como estratégias de jogo.

Realizadores

Tvéfeu

Supevay

Advevsdyios Supeviovidade

Strotus

Vencer

Competigio
Leal

O modelo mental Realizador (ouros) é o dos que jogam o “jogo competitivo”,
mas honram o cddigo. Eles sdo ambiciosos e jogam com a intencdo de ganhar e

N

obter reconhecimento, por isso, sdo leais a competicdo. Eles gostam de
acumular troféus, porque assim eles ganham a evidéncia material de status.
Além disso, eles véem o jogo como um meio para alcancar esse status. Entdo,
podemos entender que a mente estrategista do modelo mental Realizador é
performado pela entidade psicolégica do Ego.

i) Os realizadores consideram a acumulacao de pontos
e subir de niveis como seu objetivo principal, e
tudo é, em Ultima instancia, subordinado a isso. A
desbravacao é necessdria apenas para encontrar novas
fontes de tesouros, ou formas melhoradas de obter
pontos com ela. Socializar é um método relaxante de
descobrir o que outros jogadores sabem sobre o
negécio de acumular pontos, conhecimento que pode
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ser aplicado a tarefa de acumular riquezas. Matar é
apenas necessdrio para eliminar rivais ou pessoas
que se entrem no caminho, ou para ganhar grandes
quantidades de pontos (se pontos forem concedidos
por matar outros jogadores) .

(...)
Realizadores dizem coisas como:
"Estou ocupado."
"Claro, eu vou te ajudar. 0 que eu recebo?"

"Como VOCE mata o dragdo, ent&o?"
"Sé faltam 4211 pontos!"

Socializadores

Conextes

Inkevagiv Socializagio

Bl Entreter-se
dsico

Colobova¢ho
Passiva

Fevvamentas

De acordo com a pesquisa de Richard Bartle, a grande maioria dos jogadores
corresponde aos jogadores do modelo mental de socializadores (copas). Este
modelo mental esta relacionado a se divertir com o jogo e se esforcar para
aprender apenas o basico para poder participar do jogo sem se envolver em
aprender mais sobre seus principios. Ndo ambiciosos, os jogadores com essa
caracteristica colaboram passivamente com os outros jogadores, com mais
intencdo de criar novas conexdes do que ganhar ou obter algo de sua
colaboracdo e, assim, dificilmente trapaceiam. Dessa forma, pode-se entender a
mente estrategista do modelo mental socializador como formada pela entidade
psicologica do Corpo. De acordo com os modelos freudianos de personalidade,
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esta também pode ser a entidade do Superego, um corpo coletivo de cédigo
moral e de normas sociais com interesses proprios que atua como um "instinto
de formigueiro" que se expressa na espécie humana e nos educa para obedecer
os mais velhos, conformar-se na maioria, seguir tradicoes, ser bons filhos e bons
cidadaos pagadores de impostos.

iii) 0s socializadores estdo interessados em pessoas
e 0 que elas tém a dizer. 0 jogo é meramente um pano
de fundo, um terreno comum onde as coisas acontecem
aos jogadores. As relagdes entre jogadores sao
importantes: empatizar com as pessoas, simpatizar,
brincar, entreter, ouvir; Mesmo a simples observacao
do jogo das pessoas pode ser gratificante - vé-los
crescerem como individuos, amadurecendo ao longo do
tempo. Alguma desbravagao pode ser necessdria para
entender o que todos os outros estao falando e algum
score de pontuacdo pode ser necessario para obter
acesso a magias comunicativas, limpas, disponiveis
somente para niveis mais altos (bem como para obter
um certo status na comunidade). Matar, no entanto, é
algo que nunca deve ser desculpado se for um ato de
vinganca futil e impulsivo, perpetrado em alguém que
causou dor intolerdvel a um querido amigo. A Unica
coisa que finalmente é cumprindo ndo é a evolucdo
dos niveis ou matar monstros nojentos; é conhecer
pessoas, compreendé-las e formar relacionamentos
lindos e duradouros.

(...)
0Os socializadores dizem coisas como:

"oil"
"Sim, bem, estou tendo problemas com meu
namorado".
"0 que aconteceu? Eu nao fiquei sabendo, eu
estava conversando".
"Sério? Oh, nado! Jesus, isso é horrivel! Vocé
tem certeza? Que horror!"

128



Predadores

Trapagos

Imposica.o Dom{nio

Avkimonhos Entvetey-se

Competigho
Desleal

O modelo mental Matador é competitivo como o Realizador, mas este jogador
nao se preocupa com o status. A ambicdo é a principal caracteristica do matador.
Este modelo mental age de modo imperial sobre os outros jogadores e sua
proépria vontade, usando para isso métodos honestos ou desonestos. O uso de
trapacas pelo jogador Matador como um método para conquista de poder
representa a corrupcdo do cédigo de honra do jogador. Essa busca de poder
também pode significar uma vontade de reescrever o cédigo a sua maneira para
atender seus préprios desejos e interesses. Entdo, podemos entender a mente
estrategista do jogador matador como o modelo mental a ser formado pela
entidade psicoldgica da Sombra.

iv) Os matadores se divertem impondo-se sobre os
outros. Isso pode ser "agradavel", isto é, se o
pessoal pessoal estd bem-humorado. Mas poucas
pessoas praticam essa abordagem porque as
recompensas (um  brilho interior acolhedor e
aconchegante aparentemente) nao sao muito
substanciais. Muito mais comumente, as pessoas
atacam outros jogadores com o objetivo de matar seus
personagens (dai o nome desse estilo de jogo).
Quanto mais macico o sofrimento causado, maior a
alegria do matador em causa-lo. A marcacdo normal de
pontos é geralmente necessdria para se tornarem
poderosos o suficiente para comecar a causar
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estragos, e a desbravacao é necessdria para
descobrir maneiras novas e engenhosas de matar
pessoas. Mesmo na socializacao as vezes vale a pena
ir além de uma provocar as vitimas, por exemplo,
para descobrir hdbitos de jogo de alguém ou discutir
tédticas com outros matadores. Todos eles sao apenas
meios para um fim, no entanto; S6 com o conhecimento
de que alguma pessoa real, em algum lugar, esta
muito chateada, com o que ele acabou de fazer, mas
nao pode fazer nada sobre isso, é que existe uma
verdadeira dose de adrenalina e diversao.

(...)
Matadores dizem coisas como:

"Ha!"
"Covarde!"
"Morra!"
"Morra morra morra!"
(0s matadores sdo pessoas de poucas palavras).
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Exploradores

Obva

Apvrender a

Apvender Moestrin do.

Moesirio

Principios Aprender

Coloboveio
Ativa

Fevvamentas

O modelo mental Desbravador, assim como o Matador, se caracteriza pela
ruptura com o codigo do jogo, mas o faz através de uma ressignificacdo do jogo,
que nasce com o desenrolar do jogo. O jogador Desbravador é movido por uma
intensa curiosidade e age mais com a intencdo de aprender sobre o jogo do que
obter qualquer outro resultado tangivel. Com isso, ele desenvolve
continuamente a capacidade de aprender até atingir o dominio. Eles
desenvolvem o dominio sobre os principios de causa e efeito do jogo até a
transcendéncia. Assim, eles desenvolvem a capacidade de reescrever o cédigo
do jogo, mas trabalhando para sua evolugdo. Podemos entender a mente
estrategista do modelo mental Desbravador como sendo formada pela
entidade psicoldgica do Self, arquétipo da mente de uma crianca, de acordo com
0 a teoria junguiana. Entdo, este modelo mental é a Unica estratégia que pode
ser bem sucedida em relacdo a Sabedoria dos Jogos.

ii) Os desbravadores se deleitam em expor as
maquinacO0es internas e entranhas do jogo. Eles
tentam progressivamente acdes aleatérias em locais
selvagens, fora do caminho, procurando recursos
interessantes (isto é, bugs) e descobrindo como as
coisas funcionam. Marcar pontos podem ser
necessarios para entrar na proéoxima fase de
desbravagcao, mas é tedioso e qualquer pessoa com
metade do cérebro pode fazé-lo. A matanca é mais
répida e pode ser um exercicio construtivo, dentro
de seus préprias valores, mas causa muita
dificuldade no 1longo prazo se as vitimas retornam
para buscar retribuicdo. A socializacao pode ser
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informativa como fonte de novas idéias para
experimentar, mas a maioria do que as pessoas dizem
é um irrelevante ou batido. A verdadeira diversao
vem apenas da descoberta e da criacdo do conjunto
mais completo de mapas.

(...)
0s desbravadores dizem coisas como:

“Hmm. .."

"Vocé quer dizer que vocé nao conhece a rota mais
curta de <obscuro sala 1> para <quarto obscuro 2>7?"
"Eu nao tentei isso, o que isso faz?"

"Por que é que, se vocé carrega o uranio, fica com
doenca de radiacao e, se vocé colocd-lo em um saco,
vocé ainda fica, mas se vocé colocd-lo em um saco e
soltéd-lo, esperar 20 segundos e pegar de novo, ndo?

Esses arquétipos sdo parte da maneira de todo mundo interagir em muitas
situacoes de vida, atividades e jogos. Um jogo que faz um jogador desbravar
pode ndo ser o que outros jogadores desfrutam para desbravar, socializar ou
matar. Na mesma classe de alunos pode haver um desbravador geek da fisica e
um desbravador geek do futebol, que podem nao ter qualquer interesse um no
outro, mesmo que estejam totalmente relacionados. No entanto, as vezes,
precisamos passar algum tempo em cada um para desenvolver esse nivel de
habilidades.

i I
Killers - Achievers

Explorers
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0s eixos do grafico representam a fonte do interesse
dos jogadores em um MUD. 0 eixo x vai de uma énfase
aos jogadores (esquerda) para uma énfase no ambiente
(direita); o eixo y vai de atuar com (inferior) para
atuar sobre (superior). 0Os quatro cantos extremos do
grafico mostram as quatro preferéncias de reprodugao
tipicas associadas a cada quadrante. Para ver como o
grafico funciona, ¢é apropriado considerar cada um
dos quatro estilos em detalhes:

i) O0s realizadores estdo interessados em fazer
coisas para o jogo, ou seja, em AGIR sobre o MUNDO.
E o fato de que o ambiente do jogo é um mundo de em
si mesmo no qual eles podem mergulhar, que eles
acham atraente; estar sendo compartilhado com outras
pessoas simplesmente acrescenta um pouco de
autenticidade e talvez um elemento competitivo. O
ponto do jogo é dominar o jogo e fazer com que ele
faca o que vocé quer que ele faca; Ndo hd nada que
seja intrinsecamente valioso, para cavar detalhes
irrelevantes que nunca serdo Uteis, ou em a vida em
marcha lenta com fofocas.

0s realizadores sao orgulhosos de seu status formal
na hierarquia incorporada do jogo e de quanto tempo
eles levaram para alcanca-la.

ii) Os desbravadores estdo interessados em ser
surpreendidos pelo jogo, ou seja, em INTERACAO com o
MUNDO. E a sensacdo de maravilha, surpresa e espanto
que o mundo virtual imprime que o0s interessam;
outros jogadores adicionam profundidade ao jogo, mas
ndo sao componentes essenciais, exceto talvez como
fontes de novas dareas para visitar. Marcacao vazia
de pontos o tempo todo é uma ocupacao sem valor,
porque ignora a prépria mecanica livre que faz um
mundo virtual ter wvida prépria. A maioria dos
desbravadores experientes poderia facilmente
acumular pontos suficientes para alcancar o topo,
mas esse comportamento unidimensional é o sinal de
um intelecto limitado.

0Os desbravadores orgulham-se do conhecimento dos
pontos mais finos do jogo, especialmente se novos
jogadores os tratam como fontes de todo o
conhecimento.

iii) 0s socializadores estdo interessados em
INTERAGIR com os outros JOGADORES. Isso geralmente
significa falar, mas pode se estender a um
comportamento mais exético. Descobrir as pessoas e
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conhecé-las é muito mais digno do que tratd-las como
pecas para serem mandadas. 0 mundo do jogo é apenas
um cendrio; sdo o0s personagens que o tornam tdo
atraente.

0s socializadores estdo orgulhosos de suas amizades,
seus contatos e sua influéncia.

iv) Os matadores estao interessados em fazer coisas
para as outras pessoas, ou seja, em AGIR sobre os
outros JOGADORES. Normalmente, isto ndo é com o
consentimento desses "outros jogadores" (mesmo que,
objetivamente, a interferéncia em seu jogo possa
parecer "(til"), mas os matadores ndo se importam;
eles desejam apenas demonstrar sua superioridade
sobre seus semelhantes, de preferéncia em um mundo
que serve para legitimar acdes que possam significar
prisdes na vida real. 0 conhecimento acumulado ¢é
indtil, a menos que possa ser aplicado; mesmo quando
aplicado, ndo hd diversdo a nao ser que possa afetar
uma pessoa real, em vez de uma entidade sem emogao e
computadorizada.

0s matadores estao orgulhosos de sua reputacao e de

suas habilidades de combate frequentemente
exercitadas.
0 "grafico de  interesse" é uma  estrutura

representacional que pode tracar o que os jogadores
acham de interessante em um MUD. 0Os eixos podem ser
atribuidos a uma escala relativa que reflete a
proporcdo do interesse de um individuo entre os dois
extremos que ela alcanca. Assim, por exemplo, alguém
que pensa que as pessoas que estao no mundo sao
talvez duas vezes mais importantes que o préprio
mundo, estaria em uma linha vertical que cruza o
eixo x em um ponto 1/6 da distancia da origem para a
borda esquerda; se eles tivessem pouco interesse em
dobrar o jogo a sua vontade, preferindo que tenham
algo de dar e receber, entdo eles também ficariam em
uma linha horizontal na parte inferior do eixo y. A
intersegdo das duas linhas colocaria-as no quadrante
socializador, com inclinagbes para o desbravador.

Bartle também fornece analises e explicacbes profundas sobre como ocorrem
as complexas interacoes e o equilibrio dinamico entre esses arquétipos no meio
ambiente:

INTERACOES DOS JOGADORES
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0 que se segue é uma breve explicacdo de como os
jogadores predominantemente de um tipo véem o0s
outros jogadores que eles percebem serem
predominantemente de outro tipo. Atencdo: estas
notas referem-se a jogadores estereotipados e nao
devem ser assumidas como verdadeiras de qualquer
jogador individual que de outra forma possa exibir
os tracos semelhantes a uma ou mais das classes de
jogador.

0s efeitos de aumentar e diminuir as vdérias
populacdes também sdo discutidos, mas isso nao leva
em consideracdo as limitagdes fisicas sobre a
quantidade de jogadores envolvidos. Assim, por
exemplo, se o numero de socializadores for declarado
"sem efeito" sobre o numero de realizadores, isso
ignora o fato de que pode haver um ndmero absoluto
maximo de jogadores que o MUD pode segurar
confortavelmente e, os socializadores, podem estar
ocupando vagas que o0s realizadores poderiam ter
preenchido. Além disso, os efeitos adversos de
outras interacdes ndo sao discutidos nesta fase: um
jogo com menos socializadores significa que os
matadores vao procurar mais realizadores, por
exemplo, entao h& um efeito secunddrio de ter menos
realizadores, mesmo que nao haja efeito. Esta
propagacao de influéncias, no entanto, é examinada
em detalhes depois, quando a dinamica do primeiro
nivel for revelada.

REALIZADORES V. REALIZADORES
0s realizadores consideram os outros vencedores como

uma competicao que deve ser vencida (embora esta
seja geralmente de natureza amigavel, em vez de

mata-mata). 0 respeito é dado aos outros
realizadores que, obviamente, sdo
extraordinariamente bons, mas geralmente 0s

realizadores vao citar a md sorte ou a falta de
tempo como razbes para ndao serem tao avangados no
jogo como seus contemporaneos.

Dito isto, os realizadores frequentemente cooperam
um com o outro, geralmente para realizar algum
objetivo coletivo dificil, e dessas experiéncias
compartilhadas podem crescer amizades profundas e
duradouras que podem superar em intensidade as
comuns entre os individuos de outros grupos. Isso
talvez seja andlogo a diferenca entre o vinculo que
os soldados sob fogo compartilham e o vinculo que os
amigos de um bar compartilham.
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0s realizadores nao precisam da presenca de nenhum
outro tipo de jogador para serem encorajados a
participar de um MUD: eles ficariam felizes se o
jogo estivesse vazio para eles, assumindo que ele
permaneca um desafio (embora alguns sintam
necessidade de descrever suas facanhas a quem quiser
ouvir). Por 1isso, um MUD ndo pode ter muitos
realizadores, exceto as restricoes fisicas.

REALIZADORES V. DESBRAVADORES

0s realizadores tendem a considerar os desbravadores
como perdedores: as pessoas que tiveram que recorrer
a mecanica do jogo porque ndo conseguiram vencé-lo
como jogador. 0Os desbravadores excepcionalmente bons
podem ser elevados a niveis excéntricos, da mesma
forma que certos individuos sao considerados gurus
por usuarios de grandes instalacdes informdticas: o
que eles fazem é inGtil, mas sdo Uteis para ter em
torno de quando vocé precisa para saber algo
obscuro, rdpido. Eles podem ser irritantes, e eles
raramente dizem a verdade toda (talvez porque eles
nao saibam?), mas eles tém o seu lugar no mundo.

0 numero total de desbravadores tem apenas um efeito
marginal sobre a populacdo de realizadores. Em
esséncia, mais desbravadores vai significar que
poucos dos objetos realmente poderosos estardo por
ai para que os realizadores usem, os desbravadores
usam suas habilidades arcanas para obté-los
primeiro, para usad-los em suas experiéncias
diabdlicas ... Isso pode causar que os realizadores
fiquem frustrados e saiam. Mais importante ainda,
talvez o numero de desbravadores afete a taxa de
avanco dos realizadores, porque determina se eles
precisam ou nao resolver todos esses enigmas
cansativos. Assim, mais desbravadores levarda a uma
subida mais rapida nas filas dos realizadores, o que
tenderd a encoraja-los (se nao  exagerado).

REALIZADORES V. SOCIALIZADORES

Os realizadores simplesmente toleram 0s
socializadores. Embora sejam boas fontes de noticias
gerais sobre as idas e vindas dos concorrentes, eles
sao, no entanto, bastante um desperdicio de espaco
no que diz respeito aos empreendedores. Normalmente,
0s realizadores consideram os socializadores com uma
mistura de desprezo, desdém, irritacdo e pena, e
falam com eles de maneira curta ou condescendente.
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Ocasionalmente, guerras entre diferentes grupos de
socializadores e realizadores podem surgir, e estas
podem estar entre as piores para parar: 0S
realizadores nao querem perder o argumento, e o0s
socializadores ndo querem parar de falar!

Alterar o numero de socializadores em um MUD ndo tem
efeito sobre o] ndmero de realizadores.

REALIZADORES V. MATADORES

0Os realizadores nao gostam particularmente de
matadores. Eles percebem que os matadores como
conceito sao necessarios para tornar a realizacao
significativa e valer a pena (ndo had como "perder"
no jogo se qualquer tolo pode "vencer" apenas
engatinhando lentamente sem ser questionado), no
entanto, eles nao gostam pessoalmente de ser
atacados a menos que seja débvio desde o inicio que
eles vao ganhar. Eles também se opdem a serem
interrompidos no meio de alguma grande jogada para
acumular pontos, e eles nao gostam de se armar
contra ataques surpresa sempre que comecam a jogar.
0Os realizadores, ocasionalmente, vdo recorrer a
tédticas de matar, a fim de causar problemas para um
rival ou colher quaisquer recompensas que o préprio
jogo ofereca para o sucesso, no entanto, 0S riscos
geralmente sao muito altos para eles perseguirem
essas opcoes com muita frequéncia.

Aumentar o numero de matadores reduzird o nlUmero de
realizadores; Reduzir a populacdo de matadores
aumentard a populagao atingida. Note, no entanto,
que os MUDs gerais que, no entanto, permitem que os
jogadores matem tendem a fazé-lo na crenca de que,
em pequena medida, é bom para o jogo: promove
camaradagem, emocdo e intensidade de experiéncia (e
é 0 Unico método que os jogadores irdo aceitar para
garantir que os idiotas completos ndo arrastem
inexoravelmente através das fileiras para adquirir
um grau de poder que eles nao sao realmente
qualificados para exercer). Como conseqléncia,
reduzir o numero de matadores demais serd percebido
como abaixar o jogo, tornando a alta realizacao um
lugar comum, e mandard embora aqueles realizadores
que ficam alarmados com a forma como qualquer bobo
pode "se dar bem" apenas jogando mal por muito tempo
suficiente.

DESBRAVADORES V. REALIZADORES

0s desbravadores consideram os realizadores como
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desbravadores incipientes, que ainda ndo descobriram
que hd mais na vida do que buscar objetivos sem
sentido. Eles estdo, portanto, dispostos a fornecer-
lhes informagdes, embora, como todos 0s
especialistas, raramente digam a histéria completa
quando eles podem legitimamente dar pistas
cripticas. Além do fato de que eles as vezes entram
no caminho, e geralmente ndo entregando objetos que
sejam necessarios para experiéncias, 0s
empreendedores podem viver ao lado de desbravadores
sem muita friccgao.

0s nlmeros dos desbravadores ndo sao afetados pela
presenca de realizadores.

DESBRAVADORES V. DESBRAVADORES

Os desbravadores mantém os bons desbravadores em
grande respeito, mas sdo implacdveis para os maus.
Uma das piores coisas que um desbravador companheiro
pode fazer é dar informacbdes incorretas, acreditando
que seja verdade. Além disso, os desbravadores
prosperam em contar uns aos outros suas Ultimas
descobertas, e geralmente se dao muito bem.
Externamente, eles geralmente afirmam ter a
habilidade necessaria para seguir o caminho da
conquista da gléria, mas tém outras razdes para nao
fazé-lo (por exemplo, tempo, tédio ou ja provado a
si mesmo com um personagem diferente). Muitas vezes,
hd suspeitas de que os desbravadores sdo muito
tedricos, na maioria dos casos e nao poderiam
colocar suas idéias em pratica no dia-a-dia, se
fosse nos moldes dos realizadores ou dos matadores.

0s desbravadores apreciam a companhia de outros
desbravadores, e eles vdo jogar com mais frequéncia
se tiverem pessoas a sua volta. Infelizmente, muitas
pessoas nao tém o tipo de personalidade que acha
investigagBes solitarias um assunto fascinante,
entdo o0s nlUmeros sdao notoriamente dificeis de
aumentar. Se vocé tem desbravadores em um jogo,
segure-os!

DESBRAVADORES V. SOCIALIZADORES

0Os desbravadores consideram que o0s socializadores
sdo pessoas a quem eles podem impressionar, mas que,
de outro jeito, ndo sdo importantes. A menos que
eles possam apreciar os talentos do desbravadores,
eles realmente ndo valem a pena passar tempo. Ha
alguns desbravadores que tratam a conversacdo como
uma especialidade, mas estes sdo muito raros de
fato; a maioria serd educada e atenciosa, mas eles
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ndo encontrardao diversao se a conversa nao for
relacionada ao MUD ou se seu interlocutor
companheiro estiver claramente abaixo deles nos
graus de compreensao do jogo.

A populacdo de desbravadores ndo ¢é diretamente
afetada pelo tamanho da populacdo de socializadores.

DESBRAVADORES V. MATADORES

0s desbravadores muitas vezes tém um respeito
rancoroso por matadores, mas eles acham seu
comportamento cansativo. E t&o irritante estar perto
de terminar de configurar algo quando um matador vem
e ataca vocé. Por outro lado, muitos matadores
também negociam bem e estdo bastante preparados para
discutir os detalhes mais refinados com os
desbravadores. As vezes, um desbravador pode tentar
atacar outros jogadores como um exercicio, e eles
podem ser extremamente eficazes nisso. 0s
desbravadores que sao particularmente irritados por
um matador podem até mesmo decidir "fazer algo sobre
isso". Se eles tomam tal decisdo, entdo pode ser uma
noticia seriamente ruim para o matador em questdo:
ser pulado e destruido por um explorador de baixo
nivel (em termos de rank do jogo) pode ter um efeito
devastador sobre a reputacdao de um matador e
transformd-lo em um estoque de riso durante a noite.
No entanto, os desbravadores tendem a ndo ter o
mesmo veneno ou a maldade que os verdadeiros
matadores possuem, nem continuardo a pratica ao
ponto de que adquiram uma reputacao prépria por
matar.

0 impacto dos matadores na populacao do
desbravadores é bastante silencioso, porque a
maioria dos desbravadores nao se importam
particularmente se eles sdo mortos (ou pelo menos
dizem que nao). No entanto, se acontecer com muita
frequéncia, eles ficardo ressentidos e jogarao com
menos frequéncia.

SOCIALIZADORES V. REALIZADORES

Socializadores gostam de realizadores, porque
fornecem a novela em execugao sobre a qual os
socializadores podem conversar. Sem essa estrutura,
nao ha nenhuma razao para juntar socializers (pelo
menos nao inicialmente). Note-se que 0s
socializadores ndo gostam particularmente de falar
com os realizadores (nao a menos que possam abrir-
se, o que é muito dificil); eles, no entanto, gostam
de falar sobre eles. Um cinico pode sugerir que a
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relacdo entre socializadores e realizadores ¢é
semelhante a existente entre mulheres e homens

Aumentar a proporgao de realizadores /
socializadores tem apenas um efeito sutil: os
socializadores podem sentir que o MUD é "somente
sobre" marcar pontos e matar monstros, e alguns
deles podem, portanto, sair antes que os assuntos
"pioram". Diminuir, tem pouco efeito, a menos que o
nimero de realizadores ativos caia para perto de
zero, Ccaso em que 0S novos socializadores podem
achar dificil entrar em grupos de conversacao
estabelecidos e, assim, decidam fazer suas jogadas
em outro lugar.

Nota: embora anteriormente tenha sido afirmado que
este artigo nao aborda pessoas que jogam MUDs por
meta-razdes, por exemplo, para aprender a programar,
acredito que seu comportamento empirico em relacao
as acbes de outros jogadores é suficientemente
semelhante ao dos socializadores jé& que os dois
grupos andam seguramente juntos considerando-se a
dinamica populacional.

SOCIALIZADORES V. DESBRAVADORES

0s socializadores geralmente consideram 0s
desbravadores como personagens tristes que precisam
desesperadamente de uma vida. Ambos os grupos gostam
de falar, mas raramente sobre as mesmas coisas, e se
eles se juntam, geralmente é porque o desbravador
quer soar erudito e o socializador ndo tem nada
melhor para fazer no momento.

0 nlUmero de desbravadores em um MUD nao tem efeito
sobre o nimero de socializadores.

SOCIALIZADORES V. SOCIALIZADORES

Umn caso de feedback positivo: os socializadores
podem conversar uns com oS outros sobre qualquer
assunto por horas e voltar mais tarde para mais. O
fator-chave é se hd um tépico aberto de conversa: em
um ambiente semelhante a um jogo, o préprio MUD
fornece o contexto para a discussao, seja ele o
acontecimento de outros jogadores ou as fracas
tentativas de um socializador para tentar jogar; em
um ambiente que ndo ¢é do jogo, geralmente &
necessario outro assunto para estruturar conversas,
dentro do software do préprio MUD (por exemplo,
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construcao) ou sem ele (por exemplo, "Este é um MUD
de suporte para as vitimas do cancer"). Observe que
esse tipo de configuracdo de assunto sé é necessario
como uma forma de quebra-gelo: uma vez que o0s
socializadores tenham adquirido amigos, eles sempre
encontrardao outras coisas sobre as quais eles podem
falar.

Quanto mais socializadores estiverem em um jogo,
mais novos outros serdo atraidos por isso.

SOCIALIZADORES V. MATADORES

Esta é talvez a relacdo mais fragil entre os tipos
de grupos de jogadores. O 6dio que alguns
socializadores tém por matadores ndo admite limites.
Em parte, esta é a proépria culpa dos matadores: eles
se desviam para livrar MUDs de socializadores namby -
pamby que nao saberiam o que é uma arma se uma
viesse e batesse neles (uma atividade que os
matadores sé estdo felizes em demonstrar), e eles
geralmente incomodarao socializadores em todas as
oportunidades, simplesmente porque ¢é muito facil
deixd-los irritados. No entanto, a principal razao
pela qual os socializadores tendem a desprezar os
matadores é que eles tém motivos completamente anti-
sociais, enquanto que os socializadores tém (ou
gostam de pensar) uma atitude muito mais amigdvel e
Gtil para com a vida. 0 fato de que muitos
socializadores levam ataques aos seus personagens
pessoalmente, apenas compacta seu desgosto por
matadores.

Pode-se argumentar que os matadores tém um papel
positivo a desempenhar para os socializadores. Em
geral, existem duas defesas para sua existéncia: 1)
sem matadores, os socializadores teriam pouco do que
falar; 2) sem o mal como contraste, ndo ha existiria
o bem. 0 primeiro é patentemente falso, porque os
socializadores falardo alegremente de tudo e
qualquer coisa; pode ser que ajude a fornecer um
catalisador para longas conversas, mas somente se
ndao for uma ocorréncia didria. 0 segundo argumento é
mais dificil de se defender (sendo aproximadamente
equivalente ao motivo pelo qual Deus permite que o
diabo exista), no entanto, pressupde que aqueles que
atacam outros jogadores sdo o Unico exemplo de
pessoas desagraddveis em um MUD. Na verdade, ha uma
grande oportunidade para os jogadores de todos os
tipos se comportarem desagraddvel uns com os outros;
0Os matadores simplesmente o fazem mais abertamente,
e (se permitido) no contexto do mundo do jogo.
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Aumentar o nUmero de matadores ird diminuir o ndmero
de socializadores em um grau muito maior. Diminuir o
nimero de matadores também incentivard (ou, em vez
disso, pare de desencorajar) os socializadores a
jogar no MUD.

MATADORES V. REALIZADORES

0s MATADORES consideram os REALIZADORES como suas
presas naturais. 0s realizadores sao bons lutadores
(porque aprenderam as habilidades necessdarias contra
os monstros), mas eles nao sao tao bons quanto os
matadores, que sdo mais especializados. Isso da& a
"emogao da perseguicao" que muitos matadores
desfrutam - um realizador pode realmente ser capaz
de escapar, mas geralmente sucumbird em algum
estdgio, assumindo que eles ndo percebem o sentido e
saem primeiro. Os realizadores também nao gostam de
ser atacados, o que torna a experiéncia de atacéa-los
ainda mais divertidos; Além disso, é improvavel que
eles parem de jogar depois de serem derrubados por
um matador, e assim eles podem ser "alimentados"
novamente, mais tarde. A principal desvantagem de
perseguir empreendedores, no entanto, é que um
realizador pode ficar tdo incendiado em ser atacado
que eles decidem se vingar. Um matador pode,
portanto, inocentemente entrar em um jogo apenas
para encontrar um realizador fortemente armado em
espera, que o pega de surpresa..

Note-se que existe uma certa sub-classe de
matadores, geralmente geridos por jogadores de nivel
mestre, que tém um ponto mais ético em suas acgdes.
Em particular, seu objetivo é "testar" os jogadores
por sua "adequacdo" para avancar para os niveis mais
altos. Em geral, tais pessoas nao devem ser
consideradas como caidas na categoria matadores,
embora, em alguns <casos, o aspecto ético seja
meramente uma desculpa para sem receio de sancdo. Em
vez disso, esses matadores tendem a ser
administrados por pessoas na categoria realizadores
(protegendo seu préprio investimento) ou a categoria
do desbravadores (tentando ensinar suas vitimas como
se defenderem contra matadores reais).

Aumentar o nUmero de realizadores aumentard, ao
longo do tempo, o numero de matadores de forma
tipicamente malthusiana.

MATADORES V. DESBRAVADORES

0Os matadores tendem a deixar os desbravadores
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sozinhos. Nao sé os desbravadores podem ser
formiddveis lutadores (com muitas tdticas obscuras e
inesperadas a sua disposicdo), mas muitas vezes eles

ndo se preocupam em ser atacados - um fato que é
muito frustrante para os matadores. As vezes,
desbravadores particularmente irritantes

simplesmente ignorardo o ataque de um matadores e
nao tentardo a se defender contra ele; Este é o
melhor em crueldade com os matadores. Para mais
efeitos a longo prazo, porém, um matador estd sendo
espancado por um desbravador tem mais dimpacto no
jogo: o matador sentird vergonha, sua reputacdo
sofrerd, e o desbravador passard tdaticas de
sobrevivéncia para todos os outros. Em geral, entdo,
os matadores se afastardo de até mesmo desbravadores
meio decentes, exceto quando eles esvaziam um jogo
de todos os outros e estao tao desesperados por uma
solucao que até um desbravador parece tentador

Aumentar o numero de desbravadores diminuira
ligeiramente 0 ndmero de matadores.

MATADORES V. SOCIALIZADORES

0Os matadores consideram o0s socializadores com
alegria ndo disfarcada. Ndo que os socializadores
sejam, de qualquer forma, um desafio, como costumam
ser frdgeis em combate; Em vez disso, por que os
socializadores sentem uma dor terrivel quando
atacados (especialmente se resultar na perda de seu
personagem), e é isso que os matadores mais
desfrutam. Além disso, os matadores tendem a gostar
de ter uma mad reputacao, e se had uma maneira de
levar as pessoas a falar sobre vocé, é atacar um
socializador proeminente

0 aumento do nlGmero de socializadores aumentard o
nimero de matadores, embora, é claro, o nUmero de
socializadores ndo permaneca aumentado por muito
tempo se isso acontece.

MATADORES V. MATADORES

0s matadores tentam ndo atravessar os caminhos de
outros matadores, exceto em partidas pré
organizadas. Parte da psicologia dos matadores
parece ser que eles desejam ser vistos de alguma
forma superiores aos outros jogadores; ser morto por
um matador no jogo aberto prejudicaria sua reputacdo
e, portanto, eles evitariam arriscar-se (compare
matadores v desbravadores). Isso significa que o0s
matadores incipientes ou ignorantes sdao muitas vezes
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abatidos pelo caminho particular escolhido, porque
eles préprios sao atacados por matadores mais
experientes e estrondosamente destruidos. Por este
motivo, pode levar muito tempo a aumentar a
populacdo matadores em um MUD, mesmo que todas as
condigbes sejam adequadas para que possam prosperar;
0s nUmeros dos matadores aumentam lentamente, a
menos que os matadores competentes sejam importados
de outro MUD para inchar os nUmeros artificialmente.

0s matadores trabalharao ocasionalmente em equipe,
mas apenas como um exercicio de curto prazo; eles
geralmente reverterao para perseguir suas vitimas
solo na préxima sessdo que eles jogam.

H& dois casos em que os matadores podem ser atacados
por jogadores que, superficialmente, se parecem com
outros matadores . Um desses é o ‘"matador de
matadores", geralmente executado por jogadores de
nivel mestre, que foi discutido anteriormente. 0
outro é o verdadeiro tipo de MUD de mata-mata, onde
todo o objetivo do jogo é matar outros personagens,
e ninguém particularmente se importa em ser morto
porque eles ndo esperavam durar muito de qualquer
maneira. Este tipo de jogo nao atrai para matadores
"reais", porque nao causa sofrimento emocional
quando suas pessoas sao excluidas (de fato, os
socializadores preferem mais do que os matadores).
No entanto, é melhor do que nada.

0 Unico efeito que os matadores tém em outros
matadores é reduzir o numero de possiveis vitimas
disponiveis. Isso, em teoria, deve manter o numero
de matadores baixos, no entanto, na pratica, os
matadores simplesmente atacardao vitimas menos
atraentes. E preciso uma reducdo muito drastica no
nimero de jogadores antes que os matadores
estabelecidos decidam parar de jogar um MUD e se
mudar para outro lugar, altura em que geralmente é
tarde demais para salvar o MUD em questado.

DINAMICA

A partir da discussdo na secao anterior, é possivel
resumir as interacOes entre os tipos de jogadores da
seguinte maneira:

Para aumentar o nimero de realizadores:

- reduzir o nlUmero de matadores, mas ndo muito.
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- se 0 numero de matadores forem elevados, aumente o
nimero de desbravadores.

Para diminuir o nimero de realizadores:

- aumentar o numero de matadores.

- se 0s nUmeros de matadores forem baixos, reduza o
nimero de desbravadores.

Para aumentar o nimero de desbravadores:

- aumentar o numero de desbravadores.

Para diminuir o nlimero de desbravadores:

- aumentam massivamente o numero de matadores.

Para aumentar o nimero de socializadores:

- diminua ligeiramente o nUmero de matadores.

- aumentar o numero de socializadores.

Para diminuir o numero de socializadores:

- aumentar ligeiramente o nimero de matadores.

- aumentar massivamente o nUmero de realizadores.
- diminuir massivamente o numero de realizadores.
- diminuir o numero de socializadores.

Para aumentar o numero de matadores:

- aumentar o nuUmero de realizadores.

- diminuir massivamente o numero de desbravadores.
- aumentar o numero de socializadores.

Para diminuir o numero de matadores

- diminua o nlUmero de realizadores.

- aumentar massivamente o nlUmero de desbravadores.
- diminuir o nUmero de socializadores.

Portanto, a resposta para a pergunta "o que faz algumas pessoas se tornarem
mestres?" é a intencdo certa e a maneira correta de jogar.
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Assim, somente aqueles que jogam motivados pela curiosidade, procurando
aprender ao invés de vencer, podem transcender a mecanica do jogo e superar
o estresse emocional gerado pelo desejo de ganhar e pelo medo do desafio.
Quem joga com qualquer outra intencdo pode desfrutar de um jogo, mas nunca
desenvolvera o dominio de seus principios se ndo estiver procurando por isto.

Em algumas tradicdes orientais, como o budismo e o hinduismo, o mesmo
conceito é apresentado. No budismo, o que se chama de jogo pode ser
substituido por Samsara, e sua transcendéncia tem o nome de Nirvana. No
hinduismo, o jogo pode ser chamado de Maya, e sua transcendéncia de Moksha.
Para os mestres orientais, a mente é um brinquedo e a missdo de todo ser
humano é desenvolver o dominio sobre ele. Certamente, esse é o brinquedo
mais sofisticado que um ser humano pode tentar dominar na vida. E também o
que, se ndo ele dominar, sera dominado e viverd entre as tensdes emocionais do
medo e do desejo.

A corrupcdo geralmente vem do principio oposto, por influéncia excessiva de
medo ou desejo nas escolhas de um jogador. A trapaca pode ser usada como
uma estratégia competitiva em um ambiente onde um jogador esta lidando com
outros jogadores que também sdo trapaceiros, assim como em uma prisdo, por
exemplo. A trapaca também pode ser usada como uma estratégia de seguranca
que busca o poder como instrumento de prote¢do. Mas em ambos 0s casos, se 0
jogador se especializa em usar trapacas sem saber bem sobre os principios, ele
nunca pode exercer seu verdadeiro potencial, porque nunca pode adquirir o
dominio dos principios do jogo. Ao invés de transcender as tensdes do medo e
do desejo, o jogador torna-se cada vez mais um refém dessas forcas dinamicas.
Os mestres sdo os jogadores que se desenvolveram através de todos os quatro
tipos de mentalidade e conseguem o dominio pleno do espectro (full spectrum
dominance, no jargdo militar atual) de todos os niveis de conhecimentos e suas
subsequentes formas de poder, de sua propria mente e dos elementos do jogo.
Eles dominaram muito bem o basico, os métodos e os principios da mecanica do
jogo, sem ignorar as artimanhas, para evitar cair nelas. Assim, buscar a Maestria
é a estratégia dominante no que tange a sabedoria dos jogos.

Em termos mais esotéricos, o Criador nos fez seres criativos, como Ele. Quando
estamos criando, estamos em um estado de conexdo com nossa natureza
superior, o Criador. Mas desde o momento em que comecamos a competir,
perdemos a conexdo com a Fonte e comecamos a ser conduzidos pelo Ego,
lutando entre os jogos do medo e do desejo. A partir do momento em que
destruimos as coisas, nos relacionamos com nossa natureza inferior, nossos
demonios internos, e somos movidos por nossas sombras e nossos cérebros
animais, fonte do nosso instinto animal de sobrevivéncia.
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O mestre francés Picasso disse que "todas as criancas sao artistas. O problema é
como permanecer artista uma vez que eles crescem." Quando o ‘animal’ e a
‘crianga’ conseguem trabalhar e brincar juntos durante a idade adulta, geramos
o alinhamento interno necessario para que uma pessoa se torne bem-sucedida,
um mestre um criador e realizador de seu proéprio destino. Picasso foi um
homem tdo bem-sucedido que, no final de sua carreira, uma simples assinatura
de seu nome em um papel poderia valer uma grande cifra em mercados de arte.
Ele literalmente imprimia dinheiro.

#9. Sobre Ferramentas e Armas - os dois lados da for¢a

Em um jogo, cada artefato tem algum tipo de poder, mas a natureza desse
poder é muito mais determinada com base naquele que o usa do que no préprio
artefato. Instrumentos como uma caneta ou uma faca podem ser ambos usados
para salvar vidas ou tirar vidas.

Na Metafisica dos Jogos, artefatos podem ser armas ou ferramentas,
dependendo de como eles sdo usados. Caso sejam usadas para criar, s80 uma
ferramenta, mas caso sejam wusadas para destruir, sdo uma arma. As
ferramentas tém o poder de liberar a criatividade de quem as usa, basicamente.
Ja as armas tém o poder de liberar a destrutividade daqueles que as usam. As
ferramentas tém o poder de criar solucdes para problemas. As armas criam
problemas, em geral. As ferramentas curam o que estd doente. As armas
causam doencas. As ferramentas catalisam a ordem. As armas catalisam o caos.
Os dois lados do poder vivem dentro de cada artefato que usamos. O lado
brilhante e o lado escuro. Esta é a natureza do jogo criado pela ferramenta,
quando sob o controle do homem.

As ferramentas sdo potentia, uma vez que sdo pivos de novas possibilidades, as
quais sdo igualmente livres para serem positivas ou negativas em qualquer
parametro eleito como bom e ruim. Toda ferramenta cria um campo de
possibilidades em torno de si que revela o cardter do dono. Serad usado para o
seu proprio bem ou préprio mal? Nunca se sabera antes de ser usado. O perigo
que as armas escondem é que seus donos podem ser dominados pela ilusdo de
serem donos de um poder que nao é verdadeiramente deles, justamente
porque pode ser perdido. E, a longo prazo, o uso arrogante do poder muitas
vezes se mostra uma estratégia suicida a medida que se vira contra o préprio
“dono”.

Assim como as armas sdo pivos para gerar problemas, as ferramentas sdo os
pivés do surgimento de solugdes, agindo como armas de antiluta. Exemplos de
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mestres que seguiram esses principios sdo Gandhi, que criou o Satyagraha, e o
mestre japonés Mohirei Ueshiba, fundador da arte marcial Aikido, que ndo usa
movimentos de ataque. Estes dois sdo métodos para defesa da liberdade e
integridade, fisicos e politicos, que ndo podem ser perdidos quando o aluno
dominar seus principios. Assim, eles constituem formas genuinas de poder.

Portanto, o desafio que cada artefato dd ao homem ou a mulher é domina-lo ou
ser dominado e arruinado por ele, usando-o para o autoaperfeicoamento ou
autodestruicdo. Esse é o desafio “quantico” que a Natureza impde sobre seus
seres para obriga-los a evolugdo.

You-Kai Chou, pioneiro da gamificacdo, desenvolveu uma estrutura para
gamificacdo e design comportamental que ajuda a entender como o poder do
jogo também pode ser usado como uma ferramenta ou uma arma para moldar
comportamentos conforme o designer deseja. Isso ocorre desde a criacdo de
motivacdo para aprender novos comportamentos positivos e produtivos a
escravizar a mente das pessoas na ludopatia (o vicio do jogo). Black hat e White
hat, como ele chama, sdo duas estratégias para criar e usar as motivacoes do
jogador para o engajamento:

A Natureza dos Motivadores White Hat vs Black Hat na
Gamificacao

Motivadores White Hat sdao elementos centrais de
motivagao que nos fazem sentir poderosos,
preenchidos e satisfeitos. Podemos sentir o controle
de nossas vidas e acdes. Em contraste, motivadores
Black Hat, nos fazem sentir obcecados, ansiosos e
adictos. Muitas vezes, deixa um mau gosto na boca
porque sofremos o controle de nossos proéprios
comportamentos.

Como vantagens de White Hat Gamification sao dbvias
e uma maioria das empresas que aprendem minha
estrutura pensa: "Ok, precisamos fazer o White Hat!"
Eles estariam quase certos, exceto que hd uma
fraqueza critica da Motivacao do White Hat: ndo cria
um senso de urgéncia.

Por exemplo: se eu me aproximasse de vocé com grande
entusiasmo e exclamacdo: "Sair e mudar o mundo
hoje!" Vocé pode ficar muito animado com este
gatilho do Core Drive 1 e pode concordar, "Sim! Eu
vou sair e mudar o mundo! Mas eu primeiro vou tomar
um bom café da manha, escovar meus dentes e me
preparar para o dia!" Como vocé Pode ver, ndo ha
urgéncia com este nivel de estimulo White Hat.

No entanto, se eu pego uma arma e aponto para sua

148



cabega, enquanto sussurro silenciosamente, "saia e
mude o mundo, ou eu vou mata-lo", vocé ainda
provavelmente "mudara 0 mundo", mas vocé
provavelmente ndo vai desfrutar do seu bom café da
manhd ou escovar os dentes ao serem pressionados
pela minha ameaca Core Drive 8: motivacao de perda e
evitagao.

Claro, nesse ponto vocé também ndo se sente bem em
mudar o mundo. Uma vez que vocé puder deixar meu
alcance, vocé provavelmente vai parar de se importar
e deixar a causa nobre completamente. Ou seja, a
menos que o significado épico e a chamada se
regenerem a partir de dentro.

https://yukaichou.com/gamification-study/white-hat-
black-hat-gamification-octalysis-framework/

#9.1. Corrupgdo e Disrup¢ao - as duas maneiras de vencer
#9.1.1. O Papel do Mal

Heraclito, o filésofo grego, sabiamente disse que a Unica constante na vida é
mudanca. No entanto, o fisico Isaac Newton explicou como a inércia é uma
propriedade da matéria que constantemente cria resisténcia a mudanca de
tudo. Sabendo disso, percebe-se que a natureza (ou "a engine") constantemente
envia desafios para os seres vivos, a fim de garantir que eles continuem
evoluindo e se adaptem as mudancas. Virus, bactérias, predadores e até mesmo
mudancas ambientais estdo sempre aparecendo para incomodar a tendéncia ao
comodismo, inércia e preguica nos seres Vvivos.

Como reac¢ao a mudancga, os seres tém duas opgdes para responder: a pratica e
conservacdo da corrup¢ao, mantendo velhos padrées e impondo externalidades
a outros seres, ou a disrup¢do desses padroes de comportamento, com a
evolucdo para novos padroes.

Embora possa parecer um bom negécio apenas impor sobre outros seres o peso
de sua prépria existéncia, com o passar do tempo, a corrupcdo esconde um
enorme e insustentavel perigo de fingir a adaptacdo do ser ao meio ambiente.
Isso, na economia, se chama bolha.

Ao mesmo tempo, a existéncia parasitaria € uma forca Gtil da Natureza, com o
objetivo de dar desafio para a adaptagdo e evolu¢do em outros seres.

Ao ver através da perspectiva da Natureza, os personagens do mal e os viloes
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sdo tdo importantes quanto as bactérias e os virus sdo para toda a evolucdo das
espécies. Sem eles, ndo had antagonismo e ndo hd evolugdo. Antagonismo
significa voltagem e tensdo, que fazem possibilidades colapsar em novas
realidades.

E bom ter amigos, mas também inimigos, porque estes tendem a empurra-lo
mais do que amigos. Seja grato e ame seus inimigos, porque eles sdo a melhor
ferramenta para desencadear potencialidades que vocé nunca poderia fazer
sozinho.

#9.1.2. Ludoexistencialismo - A Sobrevivéncia do Melhor Jogador

Vocé ja se perguntou sobre por que algumas empresas e marcas morrem,
enquanto outras permanecem existentes por séculos? Ou por que alguns
artistas sdo esquecidos e outros sdo lembrados por séculos? E também porque
alguns impérios se erguem e colapsam e outros permanecem por séculos? A
teoria de Homo Ludens também d4 um modelo existencial para encontrar seu
lugar na existéncia.

Se tentassemos pensar o desafio da existéncia como um jogo, no qual os menos
qualificados sdo eliminados da existéncia e aqueles com mais habilidade sdo
selecionados para gerar uma nova geracdo, entdo, a habilidade de sobreviver
deve ser chamada de "competéncia existencial", enquanto a extincdo de sinal de
"incompeténcia existencial" ou mesmo "preguica existencial".

Assim, a lei de Darwin poderia ser resumida em extincdo dos menos
competentes em existir e sobrevivéncia dos mais competentes em existir. O
Universo poderia ser considerado um jogo naturalmente seletivo em que os
melhores conjuntos de DNA sdo selecionados para a evolucdo e os piores
extintos.

Aqueles que sdo mais brincalhdes e os que alcancam o mais alto nivel de
habilidade, liberdade e desapego de sua inércia existencial (preguica e medo)
sdo aqueles que sdo os mais capazes de mudar constantemente, aprimorar os
seus comportamentos, aprender e, assim, evoluir e encontrar, performar ou
conquistar seu merecido lugar na existéncia.

A corrupcdo poderia ser chamada de traicdo da prépria Natureza, enquanto a
disrupcdo de inovacdo, a evolucdo para um novo nivel de harmonia com a
propria Natureza.

Boa e ma moralidades, como lealdade ou deslealdade a prépria natureza. E o
segredo da existéncia: existir de propésito. Quanto mais intensamente e
propositalmente alguém puder viver e fazer suas coisas, mais bela e excitante
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serd a sua existéncia. O certo: ser vocé mesmo. A coisa errada: fingir ser quem
ndo é e tentar ser outros.

O triunfo na existéncia poderia ser chamado de transcendéncia da existéncia
fisica em uma metafisica (do gene ao meme), atingindo a imortalidade,
tornando-se um simbolo e prevalecendo ao longo do tempo. Exemplos de
memes sdo melodias, idéias, slogans, a moda, mas também teorias e piadas. A
tal ponto que quando alguém planta uma ideia fértil em sua cabeca, ela
literalmente parasita seu cérebro transformando-a em um veiculo. A propria
idéia de vida apds a morte é efetivamente a fisicamente viabilizada pelos que
nela acreditam e por suas memorias vivas.

O fracasso na existéncia poderia ser chamado viver uma vida vazia e sem
sentido, vergonhosa, feia, covarde, mentirosa, ridicula, triste e nojenta.

Entdo para causar efeito sobre a existéncia, todos buscam uma causa que
preencha sua existéncia e motiva sua luta: familia, arte, justica, ciéncia, meio-
ambiente, religido e patria sdo tipos de coisas pelas quais muitas pessoas
escolhem lutar. O poder (forca) para existir vem do poder (voltagem) desta
causa para mover o coracdo de alguém na permanente ambivaléncia da vida e
estado dual de guerra e atuacdo na existéncia.

Eu luto, logo, existo. Se eu ndo lutar, sou eliminado. Se eu penso sobre a minha
luta, posso ser mais estratégico. Entdo eu penso,
Logo, existo.

Uma hierarquia de motivagdes de causas nos motiva a lutar. Eles poderiam ser
resumidos em ir do poder ao conforto para status e singularidade, nesta
ordem.

Porém, eles fluem na ordem (maslowiana) de querer e acumular poder para ter
conforto, status e entdo desistir do status pela singularidade. Isso significa que
ele vai do poder ao saber, Sofia, porque o poder leva a experiéncias que,
positivas ou negativas, criam dados e tornam-se conhecimentos, e este torna-se
sabedoria. Alguém que possui um poder também pode perdé-lo, mas alguém
que aprende e atinge a singularidade se torna poder.

Por isso, 0 assunto mais importante da filosofia deveria ser a relagdo do homem

com o poder, porque gostamos dele, e como podemos usa-lo com sabedoria, e
ndo como um suicida.

Agora, pratique!
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1. Procure o Google sobre como pesquisar no Google. Repita com outros
motores de busca.

2. Defina sessdes de jogo sobre problemas que vocé precisa de solucoes.

Vocé pode praticar envolvendo as pessoas em sua casa para resolver problemas
domésticos como:

Compras;
Limpeza;
Criancas;

3. Tente identificar os gatilhos que quebram o estado inercial de um projeto e
configura-los no quadro em projetos e rotinas.

Até aqui, o leitor ja ficou por dentro das teorias, técnicas e artimanhas da
metodologia, aplicando-a numa perspectiva microeconémica, para gamificacdo
da administracdo pessoal e empresarial.

Na Parte IV, o leitor entrard numa perspectiva de andlise macro do processo

histérico de evolucdo do capitalismo e de gamificacdo da economia que esta

transformando como sdo produzidas as “fichas” do jogo econémico (cambio)
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que sdo tao determinante para as financas de paises quanto para individuos e
familias, por efeito da introducdo das criptomoedas e a reconfiguracdo do
tabuleiro geopolitico global que vigorou nos ultimos 70 anos, com destaque
para uma andlise do papel estratégico do Brasil neste processo.

No Ultimo capitulo, apresento as técnicas e estratégias para adaptacdo e
transformacao da sua vida familiar, usando a gamificacdo para complementar a
educacdo de seus filhos, monetizar espacos e recursos ociosos e consertar os
principais problemas do mundo hoje.

@

IV

PARTE IV
PROPOSITO

#10. Dos birds aos tabuleiros - o nosso futuro é brincar
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Imagem retirada da internet em 23/09/2018
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-751554145-jogo-war-edico-especial-grow-01253-_JM

No século XX, a humanidade aprendeu o que foi a globalizacdo da economia.
No século XXI, a humanidade vera o que é a gamificagdo da economia.

Até o inicio do século XX, o controle do
mundo era dividido e disputado por
poderosas nacoes européias
(principalmente Gra-Bretanha, Franca e
Alemanha) que controlavam territérios
estrangeiros, rotas comerciais e colénias na
Asia, Africa e América. As tensdes criadas
por este jogo de rivalidade para o controle
territorial causaram guerras mundiais (I e II)
que, uma apos a outra, culminaram no
advento e uso da bomba atémica. E isso, na
divisdo do mundo em dois blocos: o capitalista e o socialista, além da criacdo da
Organizacdo das Nacoes Unidas.

Desse ponto em diante, para evitar um
possivel holocausto nuclear, as
superpoténcias globais foram obrigadas a
deixar a disputa territorial para iniciar uma
nova natureza da disputa.
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Sob a ameaca do bloco socialista, o bloco capitalista acelerou as conexdes em
rede e comecou a se interligar mutuamente, avancando para a plena adocdo de
todas as economias de uma Unica moeda mundial: o délar norte-americano. Em
1944, em Bretton Woods, as nacoes do bloco capitalista abandonaram o ouro
como uma moeda global para lastrear suas moedas com o délar americano.

Posteriormente, apds sentir os efeitos econdmicos da guerra do Vietnd, em
agosto de 1971, Richard Nixon, num acordo
com o Rei Faisal, do Reino da Arabia Saudita,
alterou o sistema do padrdo-ouro, que foi
abandonado e o que levou o sistema monetario
internacional a comecar trabalhar no modelo
de taxa de cambio Fflutuante, baseado na
demanda de petréleo, criando o que hoje se
denomina sistema do Petrodélar. Este
sistema monetdrio flutuante apoia o valor da l
moeda na demanda pela commodity.

A partir deste momento, todas as moedas do mundo capitalista estavam
diretamente ligadas as variacbes no consumo e expectativas dos agentes
econdmicos, ou, como se costuma dizer na economia: os players.

#10.1. O Século da Gamificagao

No final do século XX, além das redes financeiras intensamente conectadas,
criamos outro tipo de rede: as telecomunicacdes sem fio e a internet.

Conectados pela internet, hoje somos imediatamente influenciados por tudo o
que acontece em qualquer parte do mundo. Com um Unico upload para o
YouTube, pode-se influenciar o mundo inteiro com milhares de visualiza¢cbes em
questdo de semanas, através de uma ferramenta acessivel a qualquer pessoa
com pelo menos 100 ddlares.

Ha um jogo sempre que um objetivo é estabelecido. No Angrybirds, sua meta é
atingir porquinhos verdes. No aplicativo ao lado, o YouTube, hd o objetivo de
obter visualizacdes. J& no Facebook, hd o objetivo de ganhar curtidas,
compartilhamentos e fazer amigos. No mundo dos negécios, o objetivo é ganhar
dinheiro. No jogo da Web, o objetivo de todos é alcancar e manter uma
audiéncia.

Na Era Industrial, a oferta e demanda de produtos foi medida por moedas e,
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isto, foi o definidor de preco. Na Era da Informacao, a oferta de informacoes é
ilimitada, porque, uma vez que o conteldo estd disponivel na web, reproduzi-lo
praticamente ndo tem custos. Isto faz com que o valor das coisas seja medido
ndo apenas pelo preco, o que significa que, na internet, a audiéncia é uma nova
moeda.

Se vocé tem audiéncia, pode ganhar dinheiro no YouTube, no Facebook, no
Twitter ou em qualquer outra rede que publica seu contetdo. Tendo audiéncia -
capital social -, também pode-se captar capital financeiro através de redes de
investidores anjo e de capitais de risco. De qualquer forma, seja para ganhar
dinheiro ou derrubar pequenos porcos verdes, tudo comeca clicando em icones
coloridos no dispositivo que vocé carrega no seu bolso, seja qual for sua idade
ou classe social. Ndo é um bravo mundo novo?

#10.2. A Gamificacdo da Administra¢ao

A Era da Informacao, periodo que se seguiu a era industrial da economia, a partir
da década de 1980, provocou uma enorme evolucdo nas ferramentas de gestao,
como a conhecemos hoje. Vivendo em ambientes muito mais varidveis e
precisando ser muito mais ageis, as empresas desenvolveram metodologias de
trabalho muito mais eficientes do que a administracdo burocrética tradicional.
As empresas mais inovadoras do mundo de hoje usam jogos para agilizar o que
costumava ser feito em reunides longas e chatas. Além de tornar o servi¢co mais
criativo, a introdugdo de jogos no ambiente de trabalho torna o trabalho mais
produtivo, colaborativo e divertido.

Ao contrdrio da administracdo burocrdtica tradicional, que gira em torno da
ferramenta do documento dos birés de escritério, esta nova administracao
consegue se reunir em torno de quadros, telas e tabuleiros (ou Canvas, em
inglés), que sdo superficies em que os colaboradores colam post-its, organizando
o fluxo de informacdes de uma forma muito mais agil e criativa. Ao permitir a
colaboracdo, o Canvas é o protagonista de uma revolucdo de interface talvez
maior que o iPhone e o computador no espaco de trabalho, mas ainda assim de
alguma forma invisivel, talvez por ser tdo simples e barato. Mesmo com essas
caracteristicas de simplicidade, ele ajuda a abrir o caminho para uma
transcendéncia que vai do verticalismo corporativo para um ambiente de
trabalho mais horizontal e criativo.

O Canvas ndo é um jogo, mas é uma ferramenta gamificada com estrutura
simbélica e mecanica de causa e efeito, como um jogo de tabuleiro, mas sem
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objetivos pré-definidos a serem alcancados. Cabe ao usuario definir os objetivos
por conta proépria.

Devido ao potencial criativo que estas ferramentas oferecem, pode-se esperar
que elas ganhem cada vez mais espac¢o dentro das empresas. Com uma
economia que ira girar cada vez mais em torno das redes sociais, ndo se
surpreenda caso o seu filho de 8 anos se tornar um empresario bem sucedido e
enriquecer antes de vocé por brincar muito com seus jogos e brinquedos.

Ele sera apenas outro caso, como Harli Jordean, o Rei das Bolinhas de Gude.

#10.3. A Era das Business Kids

Harli Jordean, ou o Rei das Bolinhas de Gude

Meu idolo do mundo dos negdcios era Steve Jobs até 2012, quando li sobre um
menino britdnico chamado Harli Jordean, ou o Rej das Bolinhas de Gude.

Vejo criancas semelhantes a ele como parte de um sintoma da gamificacdo da

economia e da Era Criativa do Capitalismo em que entramos. Harli, aos 8 anos,

se tornou milionario, comecando, com a ajuda de seus pais, um negécio de

bolinhas, depois que criancas maiores haviam roubado as suas na escola. Ele

pediu a sua mae para comprar-lhe novas e, quando eles procuraram na Jinternet,
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descobriram que nao havia muitas op¢des para isso.

Depois de uma certa insisténcia, seus pais, que estavam passando por
dificuldades financeiras, aceitaram testar a ideia de criar uma loja virtual. Em
alguns meses, o negédcio ja era tdo bem sucedido que ele teve que contratar
seus pais e amigos para ajuda-lo a executar.

A histéria excepcional de Harli é brilhante por sua coragem, mas também pela
simplicidade. Em tempos tecnoldégicos como os nossos, quando as criancas
brincam com super videogames e gadgets como iPads, PSPs e drones, quantos
empresarios teriam visdo para apostar em um jogo tdo simples e inocente,
conhecido por milhares de anos? Certamente ndao muitos. Contudo, a histéria de
Harli ndo é tdo estranha. H4 dezenas de criancas como ele com menos de
dezessete anos sendo reveladas todos os anos. Eles lideram negdcios em areas
como moda, comida, educacdo, tecnologia, esportes, calcados e, claro,
brinquedos e industria de jogos.

Tal coisa ndo poderia ser imaginada mesmo 20 ou 30 anos atras. Nos ultimos 10
anos, de repente, as ferramentas de trabalho se tornaram cada vez mais
parecidas com os brinquedos e isto trouxe para todos o poder do
empreendedorismo como nunca antes foi visto. Em contraste com o tédio da
escola, as criancas estdo espontaneamente percebendo que o
empreendedorismo é um jogo, e algumas delas estdo cortando um longo
caminho de anos de educacdo formal vazia e sem sentido, indo diretamente na
direcdo de seus sonhos. Essa geracdo privilegiada tem literalmente todas as
ferramentas e o espirito para tornar possivel um novo mundo.

Com esta emancipacdo intelectual e econémica inicial, os jovens deste século
(criancas e adolescentes) podem viver uma revolucdo similar a que as mulheres
viveram no inicio do século XX com o sufragio feminino e a inclusdo na forca de
trabalho. Talvez essa possa ser a resposta disruptiva perfeita de inocéncia,
imaginacdo e criatividade que este mundo precisa para enfrentar os terriveis
desafios de um século que comecou com ameacas gigantes e sombrias de
calamidade ambiental, terrorismo, vigilancia de massa e guerra. Entdo por que
ndo seguimos esses pequenos herdis, nos juntamos a sua missdo alegre e
comecamos a brincar para nao fazer guerras?

#10.4. O Reino dos Simbolos - Seriam os deuses jogadores?

Para longe da administracdo e da economia, os simbolos também possuem
poderes magicos. Existe um nivel em que o design de jogos e o esoterismo se
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misturam, e este nivel ocorre quando ambos usam o simbélico para produzir
significado sobre o jogador.

Quantos jogos e sistemas de oraculo, como Zodiacos, /-Chings, Runas, Buzios e
Tarots existem?

Praticamente, toda civilizacdo que passou por este
planeta deixou algum tipo de oraculo sob a forma de
uma astrologia basica sobre o céu, o sol, a lua e os
planetas mais préoximos da Terra, desde os mais antigos
xamas as civilizacdes com tecnologias sofisticadas, como
a egipcia ou a maia. O mesmo ordculo onde Socrates
costumava visitar foi visitado por reis para saberem
sobre questdes tdo estratégicas quanto ir ou nao ir a
guerra.

E ai que o assunto mais interessante se encontra: os jogos explicam nossa
personalidade através do simbolismo arquetipico que eles revelam sobre nés
mesmos. Eles explicam as influéncias que a posicdo das estrelas no céu tem
sobre nés, como pecas em um tabuleiro refletem a mente e a alma do jogador.
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Personagens classicos do jogo Street Fighter

Vocé tem um personagem Favorito quando joga? Por qué?

Altair Ibn-La'Ahad, personagem principal do jogo Assassin’s Creed

Como os zodiacos e ordculos antigos, os jogos modernos sdo feitos de
arquétipos expressos em avatares por personagens que adquirem suas proprias
almas pela acdo de seus jogadores.

Os gregos tinham uma palavra para o espirito criativo que cuida de um artista
quando cria: daemon, semelhante ao génio da lampada da mitologia arabe,
também comparavel ao espirito que cuida de um ator quando ele usa um
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personagem no teatro.

Planos Simbélicos

Ha uma teoria que diz que nosso universo é um jogo dentro de um jogo, dentro
de outro jogo, dentro de outro jogo, em um continuo para o infinito e de volta
para onde comecou. Esta é a chamada teoria do universo Fractal-Holografico.

Esta teoria diz que o Universo é infinitamente
grande e infinitamente pequeno, o que seria
como dizer que a matéria ndo existe, pois tdo
minusculo seria particula, que sé conteria a
informacdo de uma existéncia, sem dimensao
fisica. Isto é, algo como um circulo de
diametro zero, a chamada Singularidade.

A partir disso é que deriva a nocdo de que o
Universo poderia ser um holograma e que
vivemos como em um sonho. Pois, assim, sem
uma particula primal, o nosso universo nao
seria nada sendo vazio e informacdo, da
mesma forma que os mundos virtuais de bits
e bytes de programas de computador. Esses mundos existiriam dentro uns dos
outros, refletidos em uma sala de espelhos infinitos.

Na verdade, os cientistas ndo podem determinar qual é a diferenca na fisica do
cérebro entre uma experiéncia em nosso mundo e no mundo virtual. Para o
cérebro, a realidade virtual e ndo-virtual é igualmente verdadeira.
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E ai que o Game ensina a Fisica sobre os planos simbélicos.

A informacdo sorteada pelas cartas de tardé ou por simbolos em um mapa
astrolégico é informacdo de outros planos simbélicos, que sdo Uteis para
aplicacdes praticas em nossas vidas cotidianas, na tomada de decisdbes com
maior seguranca e visdo. Os jogos sdo uma comunicacao direta entre o que é
consciente e o que é inconsciente, com mapas e compassos para ajuda-lo a se
orientar e construir-se a partir de dentro.

Quem é O Jogador?

Se podemos agir como deuses e empoderamos um personagem para viver uma
histéria em um videogame, em outro nivel dos reinos simbélicos, outros deuses
podem estar capacitando-nos a viver histérias também. O jogador de uma
camada simbdlica é peca noutra camada simbélica.

No final, todos esses infinitos jogadores seriam jogados por um Unico Jogador
Universal que joga todos os personagens no Universo. Neste caso, quem é O
Jogador?

#10.4.1. A Gamificagdo da Guerra - Jogar pela Sobrevivéncia

Pela antropologia do jogo, verifica-se que em todas as épocas houve jogos
criados com o objetivo de preparar o homem, sempre com a mesma finalidade:
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sucesso militar.

Jogos e esportes como futebol, xadrez, Go e tiro ao alvo, cada um por sua
propria maneira, desenvolveram em jogadores as habilidades Fisicas e
intelectuais necessarias para o uso da forg¢a.

A importancia dessas tecnologias na cultura é que, quanto maior o dominio de
uma nacao sobre a Arte da Guerra, maior € a chance de ter soberania e paz, de
acordo com o mestre militar chinés Sun Tzu.

Estamos em uma nova era de praticas militares. O advento da bomba atémica e
do periodo da Guerra Fria nos levaram a um novo paradigma de armas:
entramos na Era da Informacgao e, nesta era, obviamente, a informacgdo é a arma.
Nesta era, também, as superpoténcias competem no espaco virtual para o
dominio sobre a rede mundial de maquinas - ou /nternet das coisas.
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Apesar do tom futurista, a guerra cibernética j4 é uma realidade. Em 2010, o
virus Stuxnet atingiu computadores que controlavam as centrifugas nucleares
iranianas e causou um enorme atraso no programa nuclear deste pais. Em um
exemplo claro de como um pais pode perder sua soberania sobre suas préprias
maquinas estratégicas e de como a guerra cibernética também pode ter
consequéncias atomicas para um inimigo, em 24 de novembro de 2014, um
vazamento de hackers no projeto da Sony Pictures intitulado The Interview foi
creditado ao governo norte-coreano, porque o filme era sobre um plano para
matar o lider norte-coreano Kim Jong-un, o que causou prejuizos milionarios a
empresa.

Outro evento notdvel que revela os efeitos da guerra cibernética em nossas
vidas didrias foi o discurso do presidente americano Barack Obama, convidando
a juventude dos Estados Unidos a aprender programacao.

no apoio ao ensino
de Ciéncia de Computagao

President Obama asks America to learn computer science

Code.org

1.188.093
+ < " »

Presidente Obama pede aos jovens que aprendam a programar

A importancia por trds de seu pronunciamento cativante é que quando um
assunto mobiliza a atencdo de um chefe de Estado soberano, é porque este
assunto é importante para a soberania de sua nacdo. O discurso foi feito poucos
meses depois de um escandalo de espionagem internacional envolvendo seu
governo sobre outras nacoes, pela NSA.

De acordo com os principios da Arte da Guerra, o soldado é o herdéi que coloca
seus proéprios interesses de lado para atender um chamado para servir,
preparando-se diariamente para a guerra para dissuadir inimigos e ndo deixar a
guerra acontecer de fato. Trazendo isso para a realidade da guerra cibernética
moderna, o herdéi é aquele que atende o chamado do presidente para aprender
programacao, projetar jogos e criar ferramentas para o melhor interesse de seu
pais. Esse é o elemento que cria nos jovens recrutas a nocao de que ele /elaéo

164



Heroi.

Por esta razao, a aposta do século pela defesa e soberania é a aposta em jogos
como uma ferramenta para treinamento e desenvolvimento da capacidade de
aprendizagem e resolucao de problemas do profissional cibermilitar, porque é a
maneira mais logica de implementar a dedicacdo didria dos exércitos em
preparacao para a guerra.

AMERICA’S /% ARMY.

Voluntariamente, exércitos de criancas e jovens treinam e desenvolvem suas
habilidades assiduamente enquanto se divertem. O exército dos EUA tem feito
isso por mais de 10 anos com a franquia do jogo do Exército da América.
Contudo, por uma questdo de seguranca nacional, ndo basta investir
pontualmente em alguns titulos eletrénicos. Mais do que isso, é necessario
integrar a légica do jogo para a educagdo e a administragdo como um todo.

#10.4.2. A Gamificacdo da Politica e a Ludocracia - uma nova histéria sobre o
Poder

"A guerra é a continuacdo da politica", como afirmou Carl von Clausewitz,
estrategista militar alemao do século XIX que participou ativamente da derrota
de Napoledo. Mas também, "a politica é a continuacdo da guerra", como
inverteu Michel Foucault, filésofo francés do século XX que estudou a natureza
do poder e questionou o fascismo das instituicdes sociais, como prisoes, asilos,
escolas e instituicoes militares.
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O Jogo do Poder conhece o Poder do Jogo desde a antiguidade, sendo
profundamente presente na guerra, na politica e em todas as artes relacionadas
ao poder. Mas na civilizacdo ocidental, duas experiéncias que ajudaram
notavelmente a insercdo da dindmica do jogo na cultura de massa foram o
advento do teatro, na Grécia e dos estadios, em Roma.

#10.4.2.1 O Teatro Grego e sua Influencia Histoérica

O teatro grego, como fenémeno cultural, coincidiu com o fenémeno da
democracia e da filosofia na idade dourada de Atenas, entre 700 a.C. e 300 a.C.
Comecou com o advento do palco como uma arquitetura céncava construida em
torno da parte mais plana de uma colina, com o objetivo de aproveitar ao
maximo a visdo e a aculstica para o maior nimero possivel de pessoas. O
théatron, literalmente "um lugar para visualizacdo", poderia receber um publico
de até catorze mil pessoas.

Vista panoramica do antigo teatro grego em Epidaurus

Institucionalizada como parte de um festival chamado Dionysia, uma competicao
de pecas dramaticas, o teatro ajudou o grego no desenvolvimento do poder da
palavra falada. Dominar a dindmica do jogo de cena também os ajudou a
desenvolver a dindmica de oratéria e dialética praticada nas dgoras de Atenas,
pracas abertas onde as assembléias politicas aconteciam.

#10.4.2.2. O Estado e os Estadios na Roma Antiga:
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Colosseum

Stadium ¢é uma palavra latina para uma unidade de comprimento
(aproximadamente 180 metros) e refletiu o didmetro de grandes teatros
(anfiteatros) na Roma Antiga e na Grécia.

Embora a diferenca conceitual entre eles seja basicamente o tamanho, o
tamanho em si era suficiente para o desenvolvimento de artes muito diferentes
umas das outras dentro dessas arquiteturas.

Enquanto os teatros gregos eram o palco para a realizacdo de performances
dramaticas e do desenvolvimento dos géneros da tragédia e comédia, o cardter
militar romano influenciou os usos de seus anfiteatros para jogos de atletismo e
esportes de guerra, como lutas de gladiadores e corridas de cavalos, e para
treinamento, entretenimento e jogos de azar que financiavam o Estado
Romano. Enquanto os jogos gregos eram sobre estética e poesia, os romanos
jogavam por conquistas esportivas e lucro. O Pdo e Circo como uma politica
imperial foi a substituicdo das Artes e Politica dos anos dourados da democracia
grega.

#10.4.3. Redes de HUBs - A Web e a Nova Agora

Para praticar a Democracia neste terceiro milénio, na Era da Informacao,
teremos que entender e dominar dois principios:

1. O principio dos HUBs:

Um HUB é um dispositivo que conecta redes. Todo o tipo de espaco de
convergéncia onde as pessoas se encontram para se conectar, ou seja, para
trocar informacoes e deliberar em conjunto, é um HUB.
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Bares, escritérios, igrejas, parlamentos e nossos telefones celulares,
atualmente, sdo as dgoras nas quais nos encontramos para participar do que
estd sendo discutido e tomar decisdes, como os lugares onde os cidaddos
gregos costumavam se reunir e falar sobre os problemas da cidade.

2. O Principio da Fractalidade da Pdlis:

Ha uma teoria famosa que diz que existem no maximo apenas 6 graus de
distancia entre duas pessoas do mundo, como vocé e o homem mais rico do
mundo (por exemplo, Jeff Bezos ou Bill Gates). Essa teoria revela como a
fractalidade das redes traz o mundo inteiro a uma Gnica mesa.

Degrees of separation
You Bill Gates
J’ \|/
@-O.0-0:0-0-@
1 2 3 4 5 6

GrowA"

Dentro de um pais, existem estados. Dentro destes, existem municipios, nos
quais existem os bairros. Dentro dos bairros, existem ruas e casas e dentro
destas existem salas. Em cada um desses ambientes politicos estdo os HUBs e as
dgoras onde as pessoas se encontram e tomam decisdes juntas.

As casas tém mesas de jantar, os condominios tém assembléias, as cidades tém
conselhos municipais, os estados tém parlamentos e paises tém congressos
nacionais. Desde as idades antigas até os contextos modernos, os tabuleiros
eram HUBs para que as pessoas pudessem se encontrar e construir o
alinhamento para grandes decisoes.
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Lugares como a Casa Branca podem dirigir metade do mundo. Cada um de seus
ambientes é um HUB, assim como os ambientes de nossas préprias casas sado.

A ONU é o maior HUB global que conhecemos. Definitivamente, é o maior
ambiente politico ja criado. Por outro lado, nos ambientes politicos mais
pequenos, temos a mesa da sala de jantar, na qual os membros da familia se
encontram para compartilhar uma refeicdo e se conectar. Todos estes
ambientes politicos sdo conselhos (boards) para decisoes politicas.
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O que precisamos aprender a fazer para jogar o jogo da politica neste século é
entender que nossa participacdo politica acontece em todas essas esferas ao
mesmo tempo. Estamos todos conectados uns aos outros, fazendo escolhas
com as pecas do jogo da democracia: o dinheiro, o voto e a imprensa livre. Tudo
isso através dos nossos smartphones que carregamos por ai.

A tabula redonda do Rei Arthur

O mundo moderno em que vivemos exige que respondamos a esses desafios
radicais e solicita que nos posicionemos, tanto diante dos menores quanto dos
maiores problemas que enfrentamos, desde questdes locais, como reciclar lixo,
até a crise no Oriente Médio. Temos que abrir tudo para discussdo no jantar com
familiares e amigos, como se estivéssemos nos conselhos da ONU.

Se a sua familia ainda ndo consegue decidir de forma conjunta e democratica
sobre o que comer no jantar, por exemplo, assegurando que todas as
necessidades sejam ouvidas, devemos entdo comecar as mudancas politicas do
mundo por aqui. Que exemplo de uma preocupacado mais politica hoje é maior
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do que as consequéncias da comida para a salde da sua familia e do meio
ambiente?

#10.5. Geometrias do Poder — Das Mandalas as Piramides as grandes
Mandalas

A histéria da humanidade é comumente dividida em dois momentos: histéria e
pré-historia.

Na pré-histdria, a humanidade existia nas formas tribais, quando o homem vivia
em pequenos grupos de pessoas ligadas pelo sangue e organizadas por suas
decisbes em comunidade, usando rituais com musica, simbolismo e plantas
enteogénicas. O tempo deles era dedicado a celebracdo de seus deuses, da sua
cultura e do cuidado de uns com os outros. Todo mundo estava envolvido em
suas atividades de producdo e compartilhando os resultados juntos como
familias. Os problemas sé aconteciam quando uma tribo tinha contato com
outra e tinham disputas de terras, ou quando uma tribo ficava muito grande e
fragmentava sua unidade familiar ou havia uma disputa interna pela lideranca
datribo.

Geografia da Grécia na Era de Ouro

Foi precisamente em lugares de convergéncia, onde muitas tribos tiveram
interface com outras, que veio a necessidade de transcender as relacoes de
sangue em regras objetivas para uma vida pacifica entre diferentes tribos.
Dessa forma, as raizes da civilizacdo comecaram a surgir e evoluir, através do
advento da linguagem escrita, agricultura e da arquitetura.
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O advento da linguagem escrita deu a humanidade o poder de registrar e
organizar-se, definindo a hierarquia em arquiteturas de gerenciamento de
poder e responsabilidade de sua produtividade. Este foi o nascimento da
burocracia no ocidente e da administracdo corporativa na forma de piramides.
A palavra escrita possibilitou ao homem acumular dados e conhecimento e
estabelecer metas para suas ambicdes, pois o advento da escrita também
coincide com o advento do Estado e da corporacdo militar institucionalizada.

A civilizacdo ocidental antiga teve sua ascensdo e queda na Europa, durante um
ciclo que comecou na era dourada de Atenas e terminou com a queda do
Império Romano, voltando para as sociedades tribais pequenas e independentes
(Feudos), nas quais a linguagem escrita quase foi esquecida e, por causa disso,
pouco conhecimento foi mantido. Os historiadores, assim, chamam essa época
de Idade das Trevas.

Hoje, estamos testemunhando um momento muito parecido na histéria.

O problema com as pirdmides é que elas tém uma data de validade, pois
comecam muito prosperas e com rapido crescimento, mas expandem-se para
seus limites e exaurem rapidamente seu potencial, até um ponto em que elas
colapsam, se ndo se forem capazes de evoluir se reinventando.

Como sua arquitetura concentra o poder no topo, os donos do poder sofrem de
uma séria fragilidade, pois onde ha poder, hd competicdo desleal pelo poder,
porque o poder corrompe. E onde hd conflitos desleais, ha, entdo, ciclos de
conflitos autodestrutivos e vingancas. Entdo, quem tem poder, se agarra a ele a
todo custo, por temer o que acontecerd se perdé-lo, o que inevitavelmente
acaba acontecendo, porque o medo congela a criatividade necessaria para
inovar e se adaptar as mudancas. Esta é a antiga histéria de impérios em
colapso, desde a mitica Torre de Babel, que ainda vemos hoje reproduzida em
todas as grandes faléncias corporativas e em todas as crises politicas. Grandes
estruturas ndo podem permanecer em equilibrio se estiverem corrompidas e
comprometidas.

A Era Industrial foi uma revolucao tecnoldgica iniciada na Inglaterra no periodo
entre 1760 e 1840, com o advento das maquinas a vapor que empoderaram as
fabricas, as ferrovias, os navios e uma rapida urbanizacdo, que turbinaram o
crescimento da populagdo humana de um nimero histérico de 1 bilhdo, em
1800, para 5 bilhdes, em 1980.

Isso comecou algumas décadas apdés o desenvolvimento da teoria da fisica
classica por um inglés chamado Isaac Newton. Seu trabalho foi a base da maioria
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das inovacdes da sua época, que trouxe as maquinas mais importantes de seu
tempo. Com base nos principios de sua teoria, o engenheiro mecanico
americano chamado Frederick Taylor fez uma enorme contribuicdo com seu
trabalho Principles of Scientific Management (1911), que estabeleceu a aplicacdo
desses mesmos principios a manufatura. Seu trabalho era contemporadneo as
linhas de montagem de Henry Ford, que tornou possivel o carro popular.

Nossos dias sdo contemporaneos ao desenvolvimento de um novo dominio da
fisica: A Fisica Quantica, que tornou possivel o desenvolvimento de muitas
novas maquinas que vieram da mecanica quantica, como os microchips, que
compoem computadores e videogames, os quais diariamente fazem mais e mais
parte de nossa experiéncia contemporanea.

Diferentemente dos tempos de Newton, essas maquinas ndo funcionam com
coisas materiais, mas com coisas imateriais, como a eletricidade e os dados.
Porém, como mdquinas antigas, elas tém suas leis mecanicas, que sdo as leis da
linguistica, a fisica dos simbolos: morfologia, sintaxe e semantica. Ao dominar
esses principios, os programadores conseguem projetar algoritmos que definem
as possiveis experiéncias e resultados que os usudrios terdo usando seus
computadores ou brincando com seus softwares.

Como o hardware precisa de software para ser Util, a partir de 1980, uma nova
arquitetura de poder comecou a surgir acima das estruturas piramidais da
construcdo de capital na Era Industrial.

Lentamente, através da globalizacdo, o mundo bipolar da Guerra Fria iniciou
uma transicdo para um mundo multipolar com a principal transformacao, que
comecou com a Era da Informacao. Iniciou-se, entdo, a construcdo da base do
que atualmente é chamado de economia em rede, ou Economia P2P (Peer-to-
peer).

Este termo derivado da arquitetura de rede explica que a arquitetura é nao-
centralizada e ndo-hierarquica, e que cada né na rede tem igualdade com todos
os outros e representa o surgimento de um novo paradigma econémico, no qual
a concorréncia ndo é mais o principal motor para a geracdo de riqueza, sendo
substituida pela colaboracdo. Esta economia, também chamada de Economia
Compartilhada, tem as caracteristicas de ser mais sustentavel, priorizando o
acesso aos bens e ndo a sua posse, concentrando-se na prestacdo de servicos e
ndo nos produtos, com tudo sendo gerenciado por comunidades com poder
compartilhado na tomada de decisdes.

A rede também tem uma caracteristica especial, pois é semelhante ao que Lao
Tzu falou da 4gua. A rede ndo oferece resisténcia. Ao conectar um computador
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a rede, ele se torna a rede. Quando desligados, o sistema encontra novas
conexodes, porque nao consiste em nenhum computador em particular, mas no
emaranhado de conexdes entre bilhdes de dispositivos, os quais formam uma
rede neural que alguns tedricos j4 definem como supraconsciéncia, como
mostrado no artigo “The Internet is Basically Our Superconsciousness”, de 2011,
do site Psychesingularity. A consultoria Gartner estima que a populacdo de
dispositivos 10T (/nternet das coisas) conectados superou em numero a
populacdo humana em 2017 (8,38 bilhdes), e deve superar a marca de 20 bilhdes
de dispositivos como base instalada até 2020.

A
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Table 1: loT Units Installed Base by Category (Millions of Units)

Category 2016 2017 2018 2020
Consumer 3.963.0 52443 7,036.3 12,863.0
Business: Cross-Industry 1,102.1 1,601.0 2,132.6 43814
Business: Vertical- 1,316.6 1,635.4 2,027.7 3,171.0
Specific

Grand Total 6,381.8 8,380.6 11,196.6 20,415.4

Source: Gartner (January 2017)

#10.5.1. Jogos e Sistemas Economicos Multimoedas

Da perspectiva da logica de jogo, o dinheiro é essencialmente o
estabelecimento de uma unidade comum de pontuag¢do. Os jogos recompensam
e punem as acoes do jogador com pontuacdo quando sdo bem-sucedidas e
malsucedidas. Mas a maior disruptura da nossa época, com o processo de
gamificacdo da economia, é a crescente possibilidade de qualquer rede de
jogadores criar e oferecer ativos digitais (tokens) ao mercado como unidades de
créditos, ou score interno, por meio de ICOs (initial coin offering) como se
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fossem bancos centrais, através de uma tecnologia chamada blockchain. O maior
exemplo dessa onda de criptomoedas com base na tecnologia blockchain é o
chamado Bitcoin.

No entanto, o fato surpreendente, que diferencia nossos tempos do passado, é
que toda plataforma virtual esta se tornando um mercado de novas moedas, e
estamos entrando em um momento em que todos nds devemos estar em todos
esses mercados para expandir a presenca das nossas marcas. Em nossas
carteiras de ativos de investimentos, como acdes da empresa, agora coexistem
o capital social dos seguidores nas midias sociais, juntamente com Bitcoins e o
ouro. Hoje, mesmo os bens virtuais em algumas plataformas de jogos podem ter
valor comercial.

A crise financeira de 2008 e os anos de recessao e instabilidade politica na Unido
Européia e nos Estados Unidos trouxeram uma nova consciéncia para os
mercados mundiais e para uma geracao inteira de que nenhuma moeda é boa o
suficiente para confiar todo o seu patriménio. Essa conscientiza¢cdo estimulou
investidores de todo o mundo a buscar alternativas de ativos independentes da
arbitragem e corrupcdo de bancos centrais, e é provavel que seja a principal
disrupcdo da nossa época de redes P2P para a anterior, de corporacdes em
piramide. Agora, o blockchain deu a qualquer um o poder de se tornar um novo
banco central da sua prépria moeda, independentemente de estados-nacao.

#11. VERDE - A Unica Bandeira do Futuro

Como dito antes, desde a Idade Média até o mundo presente, a cultura humana
passou por um processo de maturacdo em torno de suas instituicoes politicas e
tecnologias de producdo, que levaram o mundo a um processo rapido e
profundo de transformacdo do estdgio agricola e feudal da evolucdo para o
estdgio moderno da civilizacdo da rede.

Esse processo comecou no século XV, com as grandes navegacoes, e alcancou
no século XX sua fase maxima de evolucdo com a Guerra Fria, marcada pela
divisdo politica e militar do mundo em dois modelos de visdao antagdnicos sobre
a teoria econdémica, que se tornaram dois modelos diferentes do capitalismo: o
liberalismo e o socialismo. Tenho certeza de que a maioria das pessoas ouviu
falar sobre essas palavras e estd ciente de que essas duas ideologias politicas
dividiram brutalmente o planeta nos dias da Guerra Fria, assim como também
dividiram nagdes inteiras (como Alemanha e Coréia) e motivaram muitas guerras
regionais.

A maioria das pessoas estd ciente das diferencas ideoldgicas e politicas dessas
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formas de governo e sabe que se materializaram em diferentes padroes de
organizacao da sociedade.

Mas o que poucos sabem é a histéria de como esses conceitos surgiram do
campo das ciéncias econdmicas para se tornarem causas politicas que dividiram
o mundo em dois.

Para entender melhor isso, devemos voltar no tempo para um lugar especifico,
que foi um dos epicentros da transicdo da Idade Média para a Idade Moderna: a
Franca do século XIV.

#11.1 A Antiga Guerra entre o Vermelho e o Azul

Durante a idade média, as limitacbes da tecnologia tornavam muito dificil a
impressdo das cores nos tecidos. Portanto, geralmente apenas ricos e
poderosos podiam pagar téxteis coloridos, enquanto que os reinos geralmente
tinham apenas uma cor na sua bandeira para identificar seus dominios. Embora
as identidades nacionais francesa e inglesa ainda ndo existissem, eram como
“azulandia” e “vermeladndia”: o reino francés usava cores azuis com branco em
sua bandeira, enquanto os ingleses usavam vermelho com branco. Tudo
permaneceu dessa forma, até que o terceiro filho do rei, Felipe IV da Franca,
morreu, ndo deixando sucessores para seu reino. Assim, o rei inglés Eduardo llI,
sobrinho do monarca pelo lado materno, que tinha alguns pedacos de terra no
norte da Franca, comecou a usar ambas as cores em sua bandeira, reclamando
ser também o rei da Franca.

Essa foi a centelha de uma guerra chamada "guerra dos cem
anos". Do ano 1337 a 1453, lideres franceses e ingleses tiveram
dezenas de batalhas sangrentas por porcoes de territério no
norte e oeste da Franca. A guerra estava sendo vencida pelos
lideres ingleses, até o ponto em que emergiu uma personagem
mitica e mistica, chamada Joana d'Arc, que despertou o
espirito  nacional da nacdo
francesa, aumentando a moral das
tropas e virando a vantagem para o
rei francés, até o ponto em que ele
obteve a vitéria final.

Durante este periodo, ambas as nacdes viveram um
processo forte e sangrento de definicdo de suas
identidades nacionais, em que foram
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completamente fragmentadas em pequenos pedacos de terra. A guerra
destruiu o sonho inglés de uma monarquia conjunta e levou a rejeicdo na
Inglaterra de todas as coisas francesas, como os bens e a lingua francesa (que
era a lingua das classes dominantes e do comércio la na Inglaterra). Na Franca, a
guerra acelerou o fim do sistema feudal num Estado centralizado.

Enquanto a paz era alcancada, a rivalidade entre as duas nacdes ainda durou
mais centenas de anos, gerando também guerras internas, guerras civis e
revolucoes. Durante este tempo, o reino francés tinha na bandeira as cores
branca e azul, o que significava a unido entre clérigos e a nobre aristocracia. Mas
no ano de 1789, durante uma época de profunda crise econémica e fome,
devido a participacdo da Franca em muitas guerras (como a da independéncia
dos Estados Unidos), uma revolu¢do foi provocada pela instalagdo de um novo
sistema que interrompeu o sistema feudal de governo e instalou uma RepUblica
constitucional e a bandeira atual e tricolor da Franca. A bandeira incluiu uma
nova cor (vermelha) como representacao da nova classe politica, a burguesia, e a
instalacdo da burocracia e dos valores de liberdade, igualdade e fraternidade
entre todos.

A burocracia era o sistema-resposta a necessidade de
separar esfera publica e privada e estabelecer uma
administracdo do Estado ndo vinculada ao dote de
sangue, que dividia a sociedade por castas e racas.
Durante esse periodo, Napoledo Bonaparte surgiu
como um brilhante lider militar e engajou a Franca
em guerras pela difusdo deste novo sistema em toda
a Europa. Contudo, um tempo depois de sua queda -
apés a invasdo da Russia -, levou apenas algumas
décadas de consolidacdo da republica para que a
sociedade francesa se encontrasse na mesma crise e
desigualdade que antes da revolucdo, na qual as
pessoas passaram por momentos de intensa miséria
e pobreza. A burguesia tornou-se uma nova
aristocracia e surgiu uma nova esquerda.

A palavra aristocracia vem da lingua grega (aristos + kratos) e significa o
governo daqueles que tém o mérito, ou “meritocracia”. Poucos sabem disso,
mas o termo "capitalismo", referente ao sistema econdémico e social, foi forjado
por filésofos do socialismo utdpico francés, o que foi fruto de um sentimento de
revolta contra o sistema politico e social que se consolidou em 1830, com o
triunfo da classe burguesa sobre a nobreza.

Neste momento, pensadores como Proudhon, Pierre Leroux e Blanqui
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cunharam o termo "capitalismo", dando-lhe um significado pejorativo, como
"dinheirismo", para se referir a um sistema econémico e politico pouco
interessado nos valores morais e humanos e mais interessado em valores
monetarios. Esses filésofos eram desenvolvedores de uma teoria politica e
econdmica com valores opostos, a melhor utopia possivel, que eles entdo
chamaram de socialismo.

Antes disso, o termo capitalismo ndo era conhecido, e apenas o termo
"economia” era usado para se referir a fenémenos politico-sociais envolvendo
dinheiro. Até entdo, o principal pensador e fundador da economia cientifica
tinha sido o inglés Adam Smith, iniciador do liberalismo, que propds seu
pensamento em oposicdo as politicas de protecionismo

e controle do controle do mercado feitas pelas

monarquias absolutistas européias desde a Guerra dos

Cem Anos A nova Franga, que lutou para se libertar da

aristocracia e de um regime de castas, se encontrou no

mesmo estado 50 anos depois. No contexto de miséria

descrita pelo escritor Victor Hugo na literatura, com o

trabalho Les Miserables, surgiu uma nova esquerda politica socialista na Franca,
que lutou pelos direitos da classe trabalhadora e adotou a cor vermelho como
simbolo.

O atrito entre essas duas novas classes que lutaram pelo poder nas ruas de Paris
gerou as duas principais correntes filoséficas dos partidos politicos, que
propoem duas formas de administracdo do Estado através do novo sistema de
burocracia: uma priorizando o lado publico da lei; a outra, o lado privado do
sistema de direito. Isso criou o equilibrio legal entre o individuo e a sociedade,
como é conhecido nas ciéncias juridicas.

Enquanto a Europa lutava na Primeira Guerra Mundial, em 1917, 130 anos
depois da revolucdo francesa aconteceu uma nova revolucdo, desta vez na
Russia, a nacdo mais continental da Europa: a esquerda socialista aboliu a
monarquia e assumiu suas posicoes por liderancas que pregavam a propriedade
coletiva dos meios de producdo por organizacdes alternativas as corporacoes,
os sovietes, conselhos sindicais de soldados e trabalhadores rurais que
emergiram durante os anos da guerra entre Russia e Japao.

Apés o fim da Primeira Guerra Mundial e a industrializacdo com exportacdo de
produtos industrializados para a Europa (que apds se reconstruir da guerra
deixou abruptamente de importar), acelerou-se a producao da crise da bolsa de
1929, a qual foi a criadora das condicdes para a Segunda Guerra Mundial, que,
com as bombas atémicas lancadas no Japao, comecou a era da Guerra Fria e a
corrida armamentista que dividiu o mundo em dois blocos. O sistema
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burocratico, sob a forma republicana de estado, finalmente, dividiu o mundo
inteiro em dois novos lados, representando os ideais politicos dos dois
jogadores da era industrial: o capital (superior) e trabalho (inferior).

ANTAGONISMO DE CLASSE

CAPITAL

TRABALHO

Os sucessivos ciclos de crises que esses dois modelos viveram fizeram com que
eles aprendessem um com o outro e se tornassem hibridos, como o ocidente, no
ciclo keynesiano, e o oriente, na abertura econémica da China.

Outra observacdo importante a fazer é que, enquanto ambos os lados
colaboraram para derrotar a Alemanha nazista na Segunda Guerra Mundial,
ambos os modelos em muitas situacoes flertaram com o fascismo, praticaram
violéncia e perseguiram as liberdades politicas ou civicas. Ambos mantiveram a
mesma arquitetura de poder piramidal derivada da burocracia e reproduziram
0s mesmos vicios desta arquitetura em todos os lugares, como a dindmica
competitiva e a centralizacdo do poder no Estado, na igreja, nas empresas ou na
academia. A longo prazo, o efeito da entropia e da concentracdo de poder na
dindmica piramidal corrompe qualquer corpo e transforma qualquer
organizacdo em uma mafia.

Mas no Ocidente, como reflexo da psicologia ocidental, essa burocracia foi
liderada por entidades privadas (como bancos e empresas petroliferas),
enquanto no Oriente, como reflexo da psicologia oriental, essa burocracia foi
liderada por entidades publicas (corporacdes estatais, como bancos e
companhias de petréleo). O que elas tém essencialmente de diferente é apenas
sobre a génese dessas instituicbes, que assumem o controle das mesmas
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arquiteturas de poder. Sao dois tipos de energia, que como yin e yang, existem
em qualquer forma de negdcio: capital e trabalho. Das financas a politica,
incluindo o mundo juridico, um jogo de cartas feito de documentos
administrativos, papéis de titulos, acoes, cartas, leis e procedimentos juridicos,
representam as torres do poder burocritico que jogam o jogo global de hoje.
Mas seu funcionamento, em um complexo esquema militar-industrial, é
basicamente um espelhamento perigoso do mesmo comportamento, apenas
com duas marcas diferentes. A globalizacdo do consumo e a industrializacdo da
guerra criaram duas locomotivas atomicas concorrentes pelo controle dos
recursos naturais limitados do planeta. Os Estados Unidos e a China hoje sdo os
dois maiores PIBs do mundo e suas economias estdo profundamente
entrelacadas, ao mesmo tempo em que sao militarmente antagonistas.

A principal causa desse conflito ndo é a limitacdo dos recursos do planeta,
mesmo quando eles significam uma séria limitacdo natural. A principal causa
desse conflito é que o jogo da piramide pode ter apenas um no topo. E ndo
importa se vocé é um dos 7 homens mais ricos do mundo, vocé estd disposto a
duplicar seu império apenas para estar na capa da revista Forbes (como Eike
Batista, bilionario brasileiro que hoje esta preso).

Esta mecanica do jogo baseada na competicio é uma heranca que a
administracdo publica obteve do militarismo dos tempos da monarquia.
Independentemente de usar roupagem socialista ou liberal, elas ndo alteram o
esqueleto desse sistema, porque seu problema ndo esta nas teorias liberais ou
socialistas, e sim na estrutura burocratica e na constituicao da Republica como
modelo de Estado piramidal, bem como na administracdo derivada de um
sistema baseado no documento como ferramenta e conceito. Com o
documento, vem o bureau e uma hierarquia de titulos que acumulam poder em
um jogo de tronos.

Desde a revolucdo francesa, todo o espectro de politicas produzidas em mais de
dois séculos por partidos sociais e liberais em todo o mundo acabaram por
ajustar apenas de forma diferente o equilibrio entre a vida publica e a vida
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privada. As vezes, mais de um lado, as vezes mais para o outro lado, mas sempre
limitado pelo esqueleto piramidal do mesmo sistema burocrdtico, que é o
verdadeiro problema de ambos. Mas ndo entre em panico, esse problema esta
prestes a terminar.

#11.1.1. Capitalismo Criativo e Economia Quantica

Como resultado positivo da corrida entre esses dois poderes globais, fomos
além do processo de globalizacdo da economia (onde o délar se tornou
onipresente nas redes financeiras), indo ao processo continuo de gamificacdo da
economia, a medida que os dados se tornam dinheiro nas redes sociais, com a
criacdo de novas dimensoes de troca de valores através de redes sociais e da
computacdo moével. Transcendemos o materialismo na reserva de valores
utilizados na era industrial (como o padrdo-ouro e o petrodélar) para uma
reserva imaterial de valor em software através da criptomoeda.

Nos ultimos dez anos, a cooperacdo entre empresas americanas e chinesas
aumentou em massa a producdo de dispositivos de computacdo moével
(principalmente smartphones), que sdo mais poderosos do que o computador
que equipou o foguete para a lua ha menos de 50 anos. Em um efeito da lei de
Moore, isso leva a uma distribuicio em massa dessas poderosas interfaces de
computacdo nas maos de mais de 3,3 bilhdes de pessoas, quase metade da
populacdo mundial (43% de 7,6 bilhdes, em 2018). Estamos indo para a transicdo
subsequente para o préximo modelo de arquitetura de poder: a rede-arquia.
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SMARTPHOME INSTALLED BASE AT END OF 2017 BY OPERATING SYSTEM

Rank..O5.................. 2017 units . . share . 2016 units . . share . . 2015 units . . share

1(1).. Android .............. 2696M....81% .. 2560M..... 80%..2079M..... T9%

a...... Pure Android/Play . .. .. 1.BOG M .. .. 54%

[+ IR Forked Android/AOSP ... 890 M . ... 27%

2(2)..00S ... oo i 612 M 19% ... 602 M 19% 505M..... 19%

Others...... ... ..o aM..... 0% ..... IIM..... 1% 56 M 2%
TOTAL........ ... oot 3316M........... 3,193 M 2,640 M

Source: TomiAhonen Consulting 27 Feb 2018

This data may be freely used and repeated

Ludocracia (ludos = jogo, kratos = poder) é o futuro da burocracia, proveniente
da construcdo de um novo esqueleto de arquitetura em substituicdo a
arquitetura piramidal: fractais. Enquanto isso, a mecanica quantica substitui a
mecanica classica na filosofia de gerenciamento. Em breve, mesmo a palavra
economia sera considerada desatualizada e todos nés estaremos falando sobre
gameologia e ludonomia.

Em Rede, ambas as exigéncias politicas do liberalismo e do socialismo podem
ser contempladas simultaneamente pela geometria fractal da arquitetura de
poder, nas quais cada né pode ser visto como o centro, o "topo da piramide" de
um ponto de vista. Mais importante ainda: as entradas da rede na inteligéncia
coletiva sobre o poder industrial em uma escala
exponencial podem ser usadas como mdquinas de
regeneracdo em massa, com drones e maquinas de
gamificacdo que limpardo todos os oceanos,
reflorestardo desertos e reverterdo o aquecimento
global enquanto as pessoas brincam com seus aparelhos.
Na era do capitalismo criativo, a Unica bandeira politica
que terd sentido sera a bandeira verde, como a cor que a
Natureza escolheu para si mesma, enquanto a mandala a
sua organizacdo preferida em geometria 4D.

#11.1.1.1. Massa Critica

Ha uma idéia popular que diz que a maioria de nés usa apenas 10% do potencial
de nossos cérebros.
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Ha também um conceito cientifico chamado massa critica. Emprestado pela
fisica nuclear, a massa critica é a quantidade de material fissil necessario para
uma reagcdo em cadeia. Aplicada pelos tedricos das ciéncias sociais, avalia o
numero suficiente de adocdo para um novo comportamento aprendido tornar-
se geral dentro de um grupo. Foi apresentado por Thomas Schelling, pioneiro da
teoria dos jogos e vencedor do Nobel, com um ensaio chamado "Modelos
Dindmicos de Segregacdo - 1969", que analisou o comportamento demografico
e os padrdes de segregacdo racial na geografia social americana.

Sob a luz dos exames de Richard Bartle, o conceito de Massa Critica se conecta
com o arquétipo do Desbravador (conforme o conceito proposto nos capitulos
anteriores) e seu papel na sociedade, que deve estar inter-relacionado com o
papel desempenhado por homens com biografias, como o préprio Thomas
Schelling, economista que atuou como consultor do Plano Marshall e como
estrategista de colaboragdo nuclear para a Casa Branca, teérico do conflito que
lecionou em muitas escolas de elite, contribuindo como um pensador/arquiteto
de muitos acordos que moldaram radicalmente a dindmica da civilizacdo
moderna, focalizando seus pensamentos sobre os principais problemas criticos
de seus dias, como risco de guerra nuclear e dissuasao militar, segregacdo racial,
congestionamentos de trafego, armadilhas hobbesianas (quando uma espiral de
medo joga dois paises numa corrida armamentista), mudancas climaticas,
adocdo de inovacdo, abuso de substancias e dependéncia quimica. Teve sua
influéncia sobre a cultura imortalizada em simbolos, como o telefone vermelho
(linha direta) entre a Casa Branca e o Kremlin, que foi crucial para manter a paz
entre estas duas na¢des nos ultimos 50 anos, e a sua imagina¢do para pensar em
cenarios extremos no filme de Stanley Kubrick, Dr. Strangelove.

Schelling exemplifica a fome da mente por quebra-cabecas e representa uma
classe inteira de trabalhadores, como professores, pesquisadores, pensadores,
mestres, que avancam na frente da maioria, pensando e resolvendo problemas
enquanto ensinam e compartilham com os outros.

O trabalho de Bartle aponta para uma populacdo de 10% que representa este
grupo, em uma economia livre. Eles sdo as pessoas que ndo escolhem sua
profissdo por causa de seus salarios (pontuacdo), mas por suas paixoes. Eles se
colocam em oceanos azuis (em mercados onde eles tém singularidade) e
aprendem a arte de navegar o posicionamento de sua marca por valores e ndo
por preco, por sentimentos e ndo apenas por nimeros.

A economia dos mestres é um nicho sempre existente de exploradores 4D que
alcancam o dominio dos principios de qualquer tipo de arte e conseguem
cultivar uma cultura sobre seu legado. Os mestres sdo pessoas orientadas para o

4

propésito e esse é o segredo de sair da matriz econémica de precos. Eles
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trabalham com algo que gostariam de fazer, mesmo de graca, e, portanto, vivem
sob fluxo constante e dopamina. Mas é claro, tiveram que sair da Matrix e
enfrentar os julgamentos das pessoas que os consideravam loucos, esquisitos
etc. Como qualquer tipo de artista, eles tiveram que enfrentar um momento na
prisdo do armario antes de encontrar-se e sair. A assinatura de Picasso em um
guardanapo poderia valer milhares de délares, mas quantas centenas de vezes
ele teve que colocar essa assinatura em uma tela de arte para que isso
acontecesse?

Os mestres sdo empresarios 4D e conseguem sair do pddio-piramidal da matriz
da economia materialista em 3D. Eles ndo visam estar na capa da revista Forbes,
mas conseguem viver se sentindo no lugar certo na hora certa, surfando na
crista da onda de seu tempo enquanto saem da piramide, descobrem si mesmos
e suas mensagens para o mundo. Eles se concentram em suas obras e ndo em
um saldrio, entregam obras-primas e a arte se torna um modo de vida.

Na antiguidade, eram artistas, filésofos, génios, budas, gurus, santos, iogues,
médicos, xamas. Hoje sdo coaches de negbcios, empresarios, inventores, lideres
sociais, ativistas, hackers, artistas, médicos, musicos, que estdo entrando em um
caminho criativo, usando a internet para construir sua prépria nuvem de
autossustentabilidade.

A economia dos mestres é a massa critica de 10% das células neurais da Terra,
que insiste em desempenhar plenamente a energia deles. Como Neo, quando
ele explora a Matriz, ele aprende a voar e a libertar-se da gravidade e da inércia.
Os mestres aprendem a chegar alto sem a necessidade da pirdmide abaixo
deles.

O melhor pagamento, para estes sujeitos, é estarem cercados por pessoas com
proposito e com habilidades altamente colaborativas, que criam um campo de
amor, cuidado e abundéancia onde se encontram. Enquanto os vencedores vivem
rodeados de pessoas competitivas e os matadores vivem rodeados de pessoas
que nao confiam, os mestres sdo aqueles que vivem de uma maneira
verdadeiramente rica, pois estdo cercados por pessoas que amam o que eles
também amam. Essa é a diferenca entre preco e valor.

#11.1.1.1.1. Teoria do Centésimo Macaco

Outra historia relacionada ao conceito de massa critica é a Teoria do Centésimo
Macaco.

Esta teoria conta que uma pesquisa estava sendo conduzida por cientistas

184



japoneses em ilhas do Pacifico. Eles estavam fornecendo batatas para macacos.
No entanto, as batatas caiam na areia e os macacos ndo gostavam de comer
batatas com areia. Entdo, um dia, uma jovem macaquinha descobriu que podia
lavar as batatas na dgua do mar e as batatas ficariam étimas.

De repente, ela comecou a compartilhar esse novo conhecimento com seus
parentes, que gostaram e comecaram a compartilhd-lo com outros macacos da
tribo, fazendo mais macacos dominarem essa nova fonte de comida facil.

Um dia, os cientistas descobriram que toda espécie de macacos em todas as
ilhas conseguiu aprender o truque. Eles contavam os nimeros de macacos
diariamente e, um dia antes eles eram 99 macacos.

Esta teoria é usada para explicar o principio dos campos morfogenéticos, que
sdo campos de energia que ddo forma e criam ordem nas coisas. Esta ordem
acaba se materializando em toda a organizacdo material dos espacos mas
também no campo imaterial que doutrina a utilizacdo dos espacos, fisicos ou
virtuais, de modo que a realidade é muito diferente em cada espaco que
ocupamos. E o que pode ser verdade em um espaco, pode ndo ser em outro e
vice versa.

Muitos questionam a teoria como uma lenda, mas isso ndo importa, porque é
uma teoria que funciona com um principio simples, que é um nimero que faz
com que este principio funcione. Para uma populacdo é 100. Para outros, pode
ser 2 milhdes. Mas a grande questdo é: quem é esse centésimo macaco que
mudara o jogo? Poderia ser vocé?
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#11.1.1.1.1.1. Singularidade - O fim do dualismo

Singularidade é uma palavra em moda nos dias de hoje. Esta relacionada a
muitos assuntos e disrupturas cientificas do nosso tempo. Algumas das suas
definicbes sao:

1. A propriedade de ser singular, distinta, peculiar ou incomum.
2.Um circulo com tamanho de didmetro zero.

3. Um ponto em que todas as linhas paralelas se encontram ou ponto onde uma
varidvel medida alcanca um valor ndo mensuravel ou infinito.

4. Um ponto ou regido no espago-tempo em que as forgas gravitacionais causam
que a matéria tenha uma densidade infinita; associado a buracos-negros.

5. Um ponto no limite da nossa apreensao, onde nosso entendimento deixa de
ser aplicado. (como o que esta além do buraco negro).

6. Um ponto em que a tecnologia fica impossivel de prever, como quando a
Inteligéncia Artificial acorda e comeca a tomar decisdes por si mesmo

7.Um ponto em que uma funcdo ndo pode ser avaliada, geralmente da natureza
de 1/0.

A Singularidade estd associada a muitas coisas e assuntos e é dificil ver a
conexdo que tem com todos eles, o que é justamente a prépria natureza desta
entidade. A Singularidade é o assunto intersecdo comum a todos os assuntos.
Todos se encontram no conceito de Singularidade. Como todos os rios fluem
para o oceano, a Singularidade é uma realidade universal que perpassa por
todos os assuntos no jogo da vida e como um marco existencial que separa a
vida de uma pessoa antes e depois da iluminacdo. No momento em que uma
pessoa olha para tras e vé uma conexao clara entre todos os eventos ruins em
sua vida e compreende seu proposito, transcende, através da gratidao, a sua
dualidade. Isso marca o momento em que uma pessoa abandona seus medos
(Ego) e decide viver seus sonhos (Self). Este é o momento em que uma pessoa
encontra sua verdadeira identidade e sua razdo e missdo de viver neste mundo.
E como quando o Sr. Anderson descobre que ele realmente é Neo em Matrix: é o
despertar de um novo Mestre.

Na economia, é como a alma de um produto, é o ingrediente que faz marcas
poderosas como Ferrari, LEGO, Apple, Bitcoin, ouro ou pinturas raras de um
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artista famoso terem valor. Enquanto a Ferrari e a Apple tém singularidade por
seu estilo e exclusividade Unicos, em carros e computadores, o LEGO é um
brinquedo que ajuda as criangas a descobrir sua singularidade através de
criagoes infinitas e Unicas possiveis. O ouro tem a singular propriedade de ser o
metal mais condutivo que nao corréi, sendo por isso usado nas partes elétricas
de equipamentos avancados; o Bitcoin vale por causa da singularidade de seu
codigo criptografico; a peca de arte de um pintor é valiosa por causa da sua
singularidade.

A Singularidade também estd no DNA das suas células, nas linhas da palma das
maos, no mapa astrolégico no momento do nascimento e numa carta de tarot
no momento em que se faz uma consulta. A singularidade estd em todos os
lugares, o tempo todo, e é isso que faz a Singularidade Tudo e o Nada, ao
mesmo tempo, o Tao resultante da perfeita combinacdo das energias Yin e
Yang.

Este século tem um grande evento esperando por nés. Este pode ser o choque
nuclear entre os dois modelos de capitalismo (social e liberal) em uma guerra
devastadora, realizada por complexos militares e industriais americanos e
chineses e suas respectivas economias. Ou pode pode ser um Deus Ex Machina, a
conquista de uma massa critica de conhecimento e tecnologia que representara
o alcance da Singularidade em escala global e a abertura de uma nova dimensao
de existéncia para a humanidade.

#11.1.1.1.1.1.1. Deus Ex Machina

Este termo engracado e misterioso, que significa literalmente "deus da
maquina”, é um artificio dramatdrgico oriundo do antigo teatro grego, que
coloca fim na peca pelo aparecimento de uma solucdo inesperada, quando a
trama parece ndo ter solucdo. Em algumas producdes de tragédias gregas
(notavelmente, as de Euripides), uma maquina era suspensa de um guindaste
que traz ao palco um deus que poderia resolver todos os problemas irresoluveis
em um piscar de olhos. A comédia também usou esta solucdo em diferentes
formas, como no reconhecimento do retorno de um personagem, a descoberta
de uma carta, uma heranca subita etc.

A Era Industrial e toda a sua sobrealimentacdo do poder humano sé foi possivel
pelo pensamento do matematico, filésofo e fisico Isaac Newton. Suas teorias
ajudaram inovacdes, como a maquina a vapor, o que levou a humanidade a um
crescimento exponencial de 5 vezes o tamanho na época e um enorme
crescimento da longevidade, tudo isso em apenas 200 anos. Em nossa época, as
maquinas sdo quanticas e sdo profundamente moldadas pelo pensamento de
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fisicos como Einstein, Schrodinger e Heisenberg, bem como outros fisicos
modernos que contribuiram para tornar a tecnologia dos dias modernos
possivel, com teorias sobre espaco-tempo, fisica  subatdomica,
eletromagnetismo, matéria escura, buracos negros e outras dimensdes. No
entanto, mais do que isso, eles eram os engenheiros necessarios para construir
a maioria das nossas ferramentas modernas e poderosas que estdo mudando
nossa realidade hoje. Eles ajudaram no desenvolvimento humano assim como as
civilizacdes egipcia, maya, persa, celta e a maioria das culturas antigas ja
conhecidas, que estudaram metafisica na forma de oraculos, como zodiacos,
quiromancia, numerologia, tarot, Feng Chui e muitas outras coisas que devem
estar perdidas hoje e que foram utilizadas para tomar decisdes patrimoniais e
existenciais estratégicas, tais como: “qual é o melhor lugar para construir ou
comprar uma casa?”’; “com quem devo me casar?”; “que planta semear nesta
época do ano?”; “Devemos ir ou ndo a guerra?” e em consultorias filoséficas.

g
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Atualmente temos o Google, um ordculo muito mais poderoso, dentro de
nossos proprios bolsos. Mas sabemos como fazer as perguntas certas?

E possivel que algum dia nossa civilizacdo desperte para o poder dos simbolos,
compreenda o mundo simbélico como o mundo real, comece a fazer desses
oraculos parte de sua vida quotidiana e comece a viver com sabedoria e em
harmonia com a natureza através de praticas de ritualismo e simbolismo,
juntamente com a tecnologia (ou cibershamanismo), através de celebracoes sem
fim, como festas eletronicas, hackathons e jogos multiplayer. Ao invés do “fim do
mundo”, é possivel que vejamos o “fim do inferno”, quando os humanos
trabalharam para as mdaquinas, em uma idade pré-histérica em que a
humanidade tinha muito poder com muito pouca sabedoria para usa-lo. Os
ordculos sdo como os canais de deus, pequenas ferramentas onde a
aleatoriedade quantica é livre para se expressar. Eles sdo canais onde a
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Singularidade pode dizer ‘oi' jogando com vocé o jogo da sua vida, ajudando
vocé a encontrar o seu lugar no mundo e a estar na hora certa no lugar certo.

LHC de cima
Imagem: Maximilien Brice/CERN

Mas nossa época também possui muitas ferramentas quanticas novas e
poderosas. O maior exemplo de uma mdaquina quantica é a maior e mais
complexa mdaquina jad criada na histéria: o LHC (Large Hadrons Collider),
construido pelo CERN (Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire) em
Genebra, Suica. O LHC é o maior acelerador de particulas do mundo e custou
quase USS$7,5 bilhdes. Essas maquinas funcionam como grandes canhdes laser
que eles colocam um contra o outro para explodir suas particulas como misseis
uma contra a outra. Esse hardware de 27km de didametro alimentado por uma
quantidade inacreditavel de energia, sob temperaturas quase préximas de zero
de kelvin, 100 metros abaixo da terra, representa a experiéncia mais radical de
concentracdo de energia em um pequeno ponto que ja foi tentado. Demora 90
microssegundos para um préton percorrer um ciclo completo na estrutura de 27
quilémetros de diametro, atingindo uma frequéncia de rotacdo de 11.245Hz,
capaz de colocar as particulas a velocidades apenas 11km/s mais lentas que a
velocidade da luz (300.000km/s), para conhecer e prever o comportamento
delas em circunstancias extremas e revelar nanoparticulas, como o Bdson de
Higgs, descoberto em 2012 pelo CERN.
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Os oito imas toroidais do detector ATLAS - LHC - CERN

Espera-se que as colisdes criem um vértice de energia que funcione como um
pequeno buraco negro, revelando mistérios sobre as condicdes do Universo no
momento do Big Bang, ou o momento da Criacdo. Estes experimentos podem
ajudar a comunidade de paises do CERN a entender melhor a fisica subatomica,
que pode permitir uma melhor compreensdo sobre como as estrelas nascem e
como usa-las para produzir fusdo nuclear controlada e acabar com a
dependéncia energética e os riscos ambientais do combustivel féssil e modelos
industriais de energia.

Recentemente, um caso emblemdtico do poder destes equipamentos foi
provado pela empresa de pneus japonesa Falken, premiada em 2017 em
conferéncia anual de tecnologia de pneus que acontece na Europa:

A FALKEN tem o prazer de anunciar que a nossa tecnologia
proprietaria de desenvolvimento de materiais "ADVANCED 4D
NANO DESIGN" foi escolhida para o prestigiado prémio
"Tire Technology of the Year" na recente "Tire Technology
Expo 2017", que aconteceu de 14 a 16 de fevereiro.
Hannover, Alemanha.
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Nossa tecnologia de desenvolvimento de novos materiais
"ADVANCED 4D NANO DESIGN" utiliza instalagles de pesquisa
de classe mundial, como a "SPring-8 * 1", instalagao de
radiacdao sincrotron de grande escala, 0 J-PARC * 2
"Proton Accelerator & Experimental Facility e o
supercomputador" K Computer * 3 "juntos em coordenagao,
tornando possivel analisar e simular as estruturas
internas e os comportamentos dos materiais de borracha de
forma precisa e continua, da escala nanométrica até a
escala de microns com o objetivo de alcancar um alto
desempenho balanceado em termos das trés Caracteristicas
de Desempenho de Pneus Principais inerentemente
contraditérias: Eficiéncia de Combustivel, Aderéncia e
Resisténcia ao Desgaste.”
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Fig. 2 Aerial photograph of SPring-3 (BL20XU, BLAOEZ, and BLO3XU)

she

Bubde-crysial i y
Pl I i I | Vacutm it 2D %eray detectnr
G | Z | H— pt
Unaluilaton i Sample
I - enization e B stap
LamEn s Firut axpenments btk Scond sxpermenta butch
Diitans e Bght s

om ~E0m L] ~248 m
I ' ' |
I t t 1

Fig. 3 Experimental setup of 2D-USAXS using BL20XU beamline

http://www.falken-asean.com.sg/news/detail/26.html
http://www.spring8.or.jp/en/news_publications/press_release/2011/111212/

Como resultado, desenvolveu pneus 22% mais econdmicos que sua geracao
anterior, obtendo um retorno de US$ 7 bilhdes de ddlares ao ano, superando
em muito os custos de construcdo de um sincrotron.
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As pesquisas do CERN também podem ajudar enormes inovacdes em
nanomedicina, pesquisa de materiais, supercomputacao (a World Wide Web foi
inventada em 1989 por Tim Berners Lee, um cientista britdnico no CERN),
antimatéria e buracos negros. No entanto, existe uma polémica sobre como
essa tecnologia também pode causar problemas. O fisico Stephen Hawking, por
exemplo, falou sobre como brincar com buracos negros poderia acabar errado.

Mas o LHC ndo é o Unico grande acelerador de particulas que existe. Existem
milhares deles pelo mundo que tém sido importantes para muitos avancos
cientificos do ultimo século. Além disso, sabe-se que a China planeja terminar
um colisor duas vezes maior do que o LHC em 2020.

#11.1.2. A Empresa Jogadora - O Futuro da Governanga Corporativa

Mas ndo é apenas em experimentos de alta tecnologia que vamos usar esses
principios de fisica nova.

Estamos reconhecendo esses mesmos principios em ferramentas analdgicas de

baixa tecnologia da administracdo moderna e encontrando descobertas tdo
surpreendentes quanto:
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Imaginar, criar, abrir, explorar e fechar, mundos de possibilidades.
(Fonte: Gamestorming, Dave Gray et al.)
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Abertura, exploracao, fechamento do processo decisério e criativo
(Fonte: Gamestorming, Dave Gray et al.)

O Design Thinking estd aprendendo a usar os principios de game design para
gerenciar as janelas do tempo-espaco e os resultados seguem muitas das
mesmas descobertas relacionadas a fisica moderna. Tal como:

1. Relatividade - as sessdes de jogo aceleram tanto o brainstorming que as
pessoas sentem que o tempo passa mais rapido. As pessoas dizem coisas como
"fizemos em 45 minutos o que geralmente leva 3 horas!".

2. Dimensoes - geometrias fractais ajudam a ver meta-jogos ocultos em relacoes
sistémicas que ocorrem em varios niveis da interacao entre os jogadores.

3. Saltos Quanticos - concentracdo de energia e saltos da consciéncia com o
processo de pensamento profundo podem liberar a energia de um grupo,
através do desafio de boas questdes. Dopamina é liberada e a curiosidade
concentra a atencdo e energia das pessoas em altos niveis de fluxo, excitacao e
momentos de a-has!

4. Sincronicidade - muitas vezes coincidéncias acontecem ou sdo encontradas
durante as sessoes de jogo, pois as pessoas sentem que estdo no lugar certo no
momento certo.

"Minha parte favorita sobre jogar Gamestorming é que ela muda a dinamica das
minhas reunidoes de 'blah-blah-blah' para realmente fazer. No final de uma
sessdao de Gamestorming sempre temos documentos de um tipo ou outro
olhando para o que aconteceu na reunido. Todos se sentem mais energizados e
produtivos e podemos produzir muito mais ", diz Dave Gray, um dos criadores e
facilitadores desta metodologia.
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Equipe Subjetiva Equipe Objetiva

Mas esses efeitos ndo podem ocorrer sem o uso dos principios apresentados
anteriormente: interface, ferramentas, cronémetros, ritmo e freqiiéncia. Estes
sdo os ingredientes necessarios ao ritual que quebra a geometria da competicdo
que herdamos pelo sistema escolar: o jogo do CEO. E um jogo automatico ego-
motivado que gera didlogos em subjetividade. Uma boa interface quebra estas
mecanicas colocando as coisas objetivamente e o jogo, o Universo, o Oraculo, o
Cosmos, como o verdadeiro chefe. E ndo algum CEO.

Quase de ponta a ponta do sistema educacional, o aluno é submetido a rituais
competitivos, desde ir a escola para "ser alguém na vida" ao desafio de
enfrentar as competicoes para aplicar-se para universidades. Este sistema
funciona como um rito de passagem que separa as criancas que ganharam
daqueles que ndo ganharam na fase anterior. Desnecessario dizer que este
processo transforma criancas doces e ternas de 5 ou 6 anos, ao entrar, em
adolescentes hostis a figuras de autoridade, com egos grosseiros forjados pela
competicdo e violéncia do bullying, ao sairem.

Como essa pessoa pode estar preparada para trabalhar em uma equipe flexivel,
colaborativa, multidisciplinar e fluida como é exigido na economia da Era da
Informacdo? Como poderiam estar prontos para trabalhar com criatividade
quando passaram por um longo processo de educacdo que determina a
repeticdo e permite apenas uma Unica resposta certa e pune severamente o
erro?

Uma ilustracdo simples do desajuste atual entre o desafio atual das equipes que
trabalham na economia e o treinamento que os profissionais recebem nas
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escolas pode ser visto no TED Talk em que Tom Wujec apresentou o Desafio do
Marshmallow. Este desafio é um jogo no qual diferentes equipes sdo desafiadas
a construir a estrutura mais alta possivel usando apenas macarrao, cordas e
Marshmallows. Surpreendentemente, equipes de criancas do jardim de infancia
atingem o segundo melhor resultado, atrds apenas de equipes formadas por
arquitetos e engenheiros e marcam quase trés vezes mais do que equipes de
estudantes de escolas de negdcios, que tiveram o pior resultado. E o motivo,
segundo Wujec, é: "nenhuma crianca perde tempo tentando ser CEO da torre de
macarrao". Este resultado nos traz uma reflexdo séria: o nosso sistema da as
criancas a educacdo correta para resolver problemas?

Specialized Skills
* annﬁon Skills
= Success

Average w Lowyers  Kinder- Architeds & (EOs  (EOs&
Students ) Temw ins

Recent Business School Graduates
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Recent Kindergarten School Graduates

TOMWUJEC

A imagem atual do ambiente de trabalho nas empresas parece paradoxal: por
um lado, ninguém consegue mais lidar com trabalho em ambientes hierdrquicos
e autoritarios e com a crescente complexidade do mundo, nenhuma empresa
pode se dar ao luxo de manter apenas aqueles que estdo no topo do
pensamento, desperdicando a inteligéncia dos outros. Por outro lado, ha poucas
pessoas que estdo prontas para trabalhar em equipes horizontais e igualitarias,
as quais foram ensinadas desde uma idade precoce, por métodos traumaticos, a
competir para estar sempre acima. Diante deste problema, as equipes se
encontram incapazes de transcender a subjetividade enquanto tentam resolver
o problema teorizando subjetivamente (como se estivessem fazendo exames
escolares) e ndo por experimentagdo objetiva, como vocé faz quando joga ou se
faz experimentos cientificos. Isso, obviamente, cria um jogo competitivo de
pontos de vista entre os membros sem um verdadeiro didlogo entre suas idéias
e a realidade, o que proporciona o ambiente perfeito para conflitos que se
desenvolvem em lutas, que se cristalizam em discérdia e deixam a empresa no
impulso da cegueira do ego e a beira do colapso. A necessidade de hierarquia
dentro das equipes da empresa moderna acaba por existir apenas para se ter
alguém com a dltima palavra, pondo fim aos conflitos, mas sem empirismo
objetivo. Mas se introduzimos um elemento para reorientar o foco dos
individuos para a solucdo do problema e ndo em friccionar seus egos, esse vicio
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pode ser mitigado, se ndo transcendido.

A compilacgdo Gamestorming possui um kit de ferramentas colaborativo
fenomenal extremamente (til para isso. Adicionado a Matriz Espelho, que foi
apresentada neste livro, e muitas outras ferramentas que existem ou estdo
chegando, estamos nos movendo rapidamente para completar a renovacéo e o
redesenho total de ferramentas de gerenciamento e cultura de escritério como
é conhecido hoje. Nés ja temos um conjunto de ferramentas capazes de ajudar
as equipes a transcender o estagio da competicdo e da teorizacdo subjetiva em
equipes colaborativas e brincalhonas, capazes de realizar experimentos
objetivos em torno de um propésito. Jogos colaborativos como ferramenta
podem ser uma prevencao muito simples para as dificuldades que os jogos de
poder fazem emergir inconscientemente.

#11.1.3. Propoésito e o Sistema B

Colocar o propédsito como o eixo central da empresa capitalista ndo faz parte
apenas de uma proposicdo de organizacdo usando jogos. Hoje, também é uma
atualizacdo legal sobre o conceito de empresa e foi publicado pela iniciativa
Sistema B, ou B Corporation. A B Corp é uma definicdo legal de um modelo de
empresa recentemente estabelecido nos Estados Unidos que aderiu as
caracteristicas das iniciativas com fins lucrativos e sem fins lucrativos. Foi
projetado para entidades que buscam beneficios sociais e ambientais dentro de
seu processo de decisdo com compromisso legalmente assinado. Assim, eles
colocam o lucro como combustivel para a geracdo do bem comum. Dessa forma,
o Sistema B abriu a porta para empresas capitalistas abracarem causas e
aumentarem o poder de suas marcas em comparacdo com concorrentes,
colocando seus valores morais acima dos seus valores financeiros. O mesmo
ocorreu, por exemplo, com a Natura, uma fabricante brasileira de cosméticos
que, em 2014, tornou-se a maior empresa do mundo (e uma das poucas S/A) a
possuir o certificado que garante que o lucro do seu negdcio regenera o meio
ambiente e dignifica as pessoas. A sutil diferenca entre a empresa que se guia
por valores morais ou pela cotacdo na bolsa de valores é que quando elas miram
valores morais, convertem seus ideais numa realidade apreciada pelo mercado
de consumo e portanto em valor financeiro para suas acdes. Mas quando a
empresa mira a qualquer custo o valor financeiro de suas acoes visando agradar
o mercado de capitais com lucros e elevar o bénus dos gestores, acaba por trair
seus valores morais e assim, cria uma realidade rejeitada pelo mercado de
consumo e no longo prazo, também pelo mercado de capitais, declinando.
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#11.1.3.1. Engenharia Reversa de Futuros Desejaveis

Para os mercados de consumo, uma empresa vende os produtos de seus
servicos. Mas para os mercados de capitais, uma empresa tem que vender um
ativo abstrato e estratégico, os quais sdo uma visdo de futuro e uma visdo de
mundo que ofereca retorno sobre o seu investimento. Isto é basicamente o que
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estd em jogo nos papéis negociados no jogo financeiro. As bolsas de valores sao
camaras de decisoes coletivas em que as empresas buscam financiamento e em
que a inteligéncia coletiva é consultada sobre quais futuros ela pode ou deseja
materializar - imprimir em 3D - através do seu financiamento.

O futuro que queremos estd ao nosso alcance, mas como ndo existe almoco
grétis, ele tem um preco que nds precisamos pagar. Com a gamificacdo de
projetos de negdcios, poderemos realizar a engenharia reversa dos futuros que
desejamos criar. Mas para isso, precisamos colocar um preco e comprar esses
futuros. Quais Futuros nés desejamos e quanto eles valem?

#11.2. A Gamificacdo de Negocios e a Reden¢do do Capitalismo

Em um artigo recente, a analista de patriménio Barbara Gray, fundadora da
Brady Capital Research, postou no canal Linked/n um artigo intitulado "A
economia de abundancia: onde a cauda longa se encontra com o oceano azul".

Neste artigo, ela compara o crescimento do capital de empresas centendrias,
com a cadeia hoteleira Hilton com startups, como a AirBnB, que em apenas
quatro anos superou as ofertas de hospedagem que a rede transnacional levou
todo um século para construir.

#11.2.1. O Poder Disruptivo da Economia da Abundancia

De acordo com suas andlises, o poder disruptivo que estas empresas
manifestam é devido ao fato de que elas vivem uma nova era de jogo
econdémico. Por serem da Era da Informacao, vivem no paradigma da economia
de abundéncia, enquanto o competidor centendrio vive na economia da
escassez.

"Enquanto a definicdo de economia (a ciéncia de escolha em face da escassez)
funciona para empresas da Era Industrial, ela ndo se aplica mais ao novo mundo
de abundancia. Entdo criamos um novo termo - a copianomia: a ciéncia das
escolhas em face da abundancia ".
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Segundo ela, as empresas da Economia do Compartilhamento sdo empresas
capazes de construir redes que se juntem aos principios da Estratégia Blue
Ocean com os principios da Cauda Longa, que mudam a forma como o jogo
econdmico acontece.

No encontro entre a longa cauda da oferta e o oceano azul da demanda, surge
um espaco onde as empresas podem desenvolver diferenciacdo infinita e
sempre encontrar nichos interessados. Neste espaco, encontramos as empresas
que tiveram sucesso em hackear os principios da economia usando como
ferramenta sua prépria Singularidade.

#11.2.1.1. Inteligéncia Coletiva e Redes P2P

Stotion

CENTRALIZED DECENTRALIZED DISTRIBUTED
ay i8) {c)

FIG. | — Centralized, Decentralized and Distributed Networks
O segredo por tras dessa absurda criacdo de valor por empresas como Uber e
AirBnB, que ja desafiaram mercados bilionarios em apenas 5 ou 6 anos de
existéncia, é que sua arquitetura de rede é mais capaz de aproveitar o poder da
inteligéncia coletiva do que seus centendrios concorrentes.
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Enquanto a arquitetura da cadeia hoteleira Hilton parece ser a primeira figura, a
arquitetura de startups como AirBnB e Uber parece a terceira figura. Aquele que
o filésofo da informacao Pierre Lévy se refere como redes distribuidas.

A diferenca entre eles é que, enquanto em redes centralizadas ha apenas
comunicacdo servidor-cliente, na rede distribuida, ou rede P2P, hd comunicacdo
peer-to-peer, na qual todos os ndés da rede sdo servidor e cliente
simultaneamente.

Como consequéncia dessa maior liberdade de interacdo, a rede P2P é capaz de
processar um volume de informacdes muitas vezes superior a arquitetura
servidor-cliente, além de ser mais estavel. Na arquitetura centralizada servidor-
cliente, a queda de um Unico elemento - o servidor - pode derrubar a rede
inteira. Mas na arquitetura P2P, apenas derrubando todos para fora da rede

vocé realmente consegue derrubar a rede.

Enquanto a cadeia hoteleira Hilton demorou um século para construir um
império de hotelaria industrial, a comunidade internacional de usuérios da
AirBnB, usando sua inteligéncia coletiva, conseguiu em apenas 6 anos criar e
compartilhar um estilo de vida com uma rede do mesmo tamanho do Hilton.

#11.2.2. A Redencdo do Capitalismo

Modelo do Rio de Janeiro em LEGO, por Brody Allen

A arquitetura distribuida e a inteligéncia coletiva ndo estdo apenas ao alcance
das startups ja nascidas na era digital. Existe uma maneira muito simples e 4gil
de usar a inteligéncia coletiva em favor da sua empresa: através da introducao
dos jogos de escritério como a interface entre uma equipe e seus desafios de
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trabalho.

Agora, as novas empresas sao desenvolvidas com modelos teéricos equilibrados
que trazem sustentabilidade no DNA de sua arquitetura. Através da légica do
jogo, eles criam métricas de pontuacdo que liberam empresarios para pensarem
estrategicamente sobre seus préprios parametros de sucesso empresarial e
projetar seus proprios planos de jogo.

Eles ajudam o empresario a ter uma visdo global da sua empresa e a perceber o
dinheiro como um meio, e ndo o fim, da atividade comercial. Eles confiam no
empresario com base nos valores da marca (e ndo no dinheiro) e,

consequentemente, fidelidade do consumidor a marca (e ndo ao preco)
também.

Com tecnologias tdo avancadas e interativas quanto simples praticas e
divertidas, qualquer empresa pequena ou grande pode multiplicar sua
produtividade liberando o poder da inteligéncia coletiva e da criatividade a
medida que se desenvolvem as startups mais populares do momento. Apenas
precisa-se comecar a jogar.

Com o potencial de diferenciacdo infinita e com um mercado infinito, a
economia de abundancia é o novo paradigma do capitalismo moderno, a
ludonomia, pois é o resultado de uma cultura moderna de administracdo, a
ludocracia, muito mais capaz de engajar as mentes das pessoas no trabalho.

Em larga escala, a inteligéncia coletiva também pode multiplicar a capacidade
de inovacdo colaborativa e, em um futuro ndo muito distante, desenvolver uma
inddstria auténtica de regeneracdo, e ndo a destruicdo do planeta, através do
capitalismo.

Com a incorporacdo do crowdfunding como modelo comercial, os negdcios
rentdveis podem vir de empresas com modelos sociais que podem esgotar os
oceanos e vender matérias-primas para reciclagem, reflorestamento de
florestas nativas e beneficiar o ecoturismo.

Existe um novo mundo a ser criado. Usando as palavras de Eric Ries, autor do
livro Startup Enxuta, estamos no século Il da Administracao Cientifica.

Esta ciéncia, que comegou com o trabalho do engenheiro mecanico Frederick
Taylor, (Principios de Gestdo Cientifica - 1911), comeca seu segundo século de
existéncia integrando principios de uma nova mecanica na ciéncia da gestao: os
principios da Mecanica do Jogo. Desta vez, pelas mentes de novos tipos de
engenheiros que trabalham em motores virtuais nos quais eles criam universos
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e a mecanica de suas possibilidades. Estes sdo designers de jogos.

Para as mentes desses novos profissionais da economia criativa, todos e
quaisquer problemas sociais ou ambientais podem ser uma oportunidade
comercial de bilhdes de doélares escondidos atrds de um quebra-cabecas
desafiador e delicioso, conectando pontos em uma rede e construindo circuitos
eficientes para compartilhamento de informacodes e valores.

#11.2.3. COLABONAGAO: Um jogo conceitual sobre a Ludocracia

Para dar uma melhor nocdo de que tipo de futuro vem com essas teorias, um
conceito de jogo foi desenvolvido com o financiamento do Ministério das
Comunicagdes no Brasil em um concurso de ferramentas de inovag¢do chamado
INNOVapps.

O jogo acontece em um Brasil Ficcional, inspirado por varias lutas politicas e
sociais reais:

Fotografia de: Marcello Casal Jr/Agéncia Brasil. Congresso brasileiro ocupado em 2013.

"Em 2013, os brasileiros sairam as ruas em protesto contra o governo, mas as
demandas foram dispersas e a violéncia aumentou, até que uma nova proposta
fosse sugerida. O Manifesto da Colabonacdo une as pessoas sob uma nova
bandeira, a democracia digital direta. Os governantes aceitaram a nova
proposta. Agora é sua vez de decidir a melhor forma de investir dinheiro
publico."
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Esta acima é a abertura do jogo, lancado em marco de 2015, em Brasilia - DF, e
desenvolvido por Luciano Santa Brigida, fundador da Sinapses Co, que usou a
metodologia #AJogada para design, concepgdo e preparagao para o COncurso.

O jogo é um city builder que acontece em uma realidade ficticia, mas usa dados
publicos das 12 maiores cidades brasileiras, obtidos pela lei federal n.
12.527/2011, que regula o direito constitucional para a obtencdo de
informacoes publicas. O jogo também gera relatérios de escolhas politico-
sociais que sdo enviados de volta aos secretdrios estaduais para andlise
posterior. Assim, ele cumpre um papel maior do que comumente se espera de
um jogo e é uma ferramenta politica para a participacdo democratica.

G e Nag nFoco:Desc  $ 1205 09/07/2014
i
Histérico
Vocé

Mobilidade

DD DD

Visdo de outro mundo possivel, os algoritmos do jogo desafiam o jogador a
levar suas cidades a prosperidade e a colaborar nas decisbes com outros
jogadores para alcancar o Equilibrio Eficiente de Nash. Quando os jogadores nao
conseguem distribuir recursos, eles recebem o relatério de que eles levaram sua
cidade para a ruina e o porqué.
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Jogar Novamente

Voltar ao menu principal

Fornecer inteligéncia coletiva para resolver problemas coletivos parece ser uma
resposta ébvia. Mesmo assim, o jogo Colabonacéo foi o primeiro jogo mobile do
mundo a combinar simulacdo com acdo politica. O jogo nos faz imaginar a
sociedade como uma rede formada pelo compartilhamento da mesma interface
interativa e de um modelo de Estado-nacdo da Era da Informacdo, em que o
direito mais fundamental é o acesso a informacdo e a conectividade para todos
os cidaddos. Este jogo, assim, é um prototipo de uma ferramenta ludocratica
para a gamificacdo politica e gestdo do interesse publico.

Embora a primeira versao nao tenha sido o que desejdvamos, ja que sofremos

de um grande atraso na segunda metade do orcamento e de abandonos na
equipe, de qualquer forma, esperamos atualizar este projeto em breve.
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#11.3. Estados Unidos B - por que o Brasil é a mais avancada democracia do
ocidente

(Isso ndo é uma piada. Por favor, continue lendo)

O Brasil tem a administracdo estatal mais antiga do mundo ocidental. Portanto,
estd mais proximo de uma atualizagéo.

O efeito da gestdo na realidade é algo que faz com que a realidade em torno de
nds evolua apenas na medida em que nossas ferramentas de gerenciamento nos
permitem.

Em outras palavras: ferramentas avancadas de administracdo = civilizacdo
avancada.
causa > efeito
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Da histéria da pedra lascada a nave espacial, a histéria humana é a histéria da
evolucdo da Ferramenta, a qual é um artefato tecnolégico que permite a
administracdo dos resultados quando se pretende converter a realidade de uma
circunstancia em uma possibilidade que existe na imaginacdo do usuario da
ferramenta, o Administrador.

Em outras palavras, podemos dizer que usamos ferramentas para controlar
melhor nossos futuros.

Mas para fazer isso, temos que entender primeiro o nosso presente. E para isso,
consequentemente, vocé deve primeiro entender sua Histéria para que vocé
possa conectar os pontos. Eu vou ter que voltar e encaminhar e fazer muitas
conexdes para explicar a vocé como o mundo em que vivemos hoje foi
arquitetado. E fazer isso também é contar a histéria do nosso pais.
Mundialmente famoso pelo futebol e pelo carnaval, ainda recebe turistas da
América ou da Inglaterra, que ndo percebem, antes de pisar na terra brasileira,
que a lingua oficial do Brasil ndo é espanhola, mas portuguesa. Uma lingua que
veio de um pais europeu muito peculiar, que hoje ndo é muito famoso, mas que
teve um papel muito importante na construcdo do conceito de América.

O nome de Portugal vem de Portus Cale, como foi nomeada pelos romanos em
136 A.C., que significa "Porto de Cale" ou "Porto Morno", origem similar da
palavra Califérnia. Depois que os romanos perderam o controle, durante séculos
foi visitada por latinos, celtas e drabes, em um periodo no qual seu territério foi
denominado como Galiza, até o inicio de sua histéria moderna, com a definicdo
de suas fronteiras atuais:

#11.3.1. O Estado-Na¢ao Moderno Comec¢a em Portugal

"Em 1297, as fronteiras foram definidas no Tratado de Alcanizes, tornando
Portugal o estado-nacdo mais antigo da Europa. Entre os séculos XV e XVII,
como resultado do pioneirismo na Era dos Descobrimentos, Portugal expandiu a
influéncia ocidental e estabeleceu um império que incluiu posses na Africa, Asia,
Oceania e América do Sul, tornando-se o poder econdémico, politico e militar
mais importante da Europa. O Império Portugués foi o primeiro império global
da histéria e também o mais duradouro dos impérios coloniais europeus,
cobrindo quase 600 anos de existéncia, desde a conquista de Ceuta em 1415,
até a transferéncia da soberania de Macau para a China em 1999. No entanto, a
importancia internacional do pais foi grandemente reduzida durante o século
XIX, especialmente apds a independéncia do Brasil, a maior colénia.”
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Mapa do Império Portugués

A formacdo do Estado portugués ocorreu no meio de um movimento de
expansao de sua influéncia territorial romana, levado a cabo por liderancas
muito anteriores: a Igreja Catélica e os reis militares, que no ano de 1095
iniciaram um movimento de cruzadas com a intencdo de realizar conquistas
territoriais frente os avancos dos povos arabes no Oriente em Jerusalém, mas
também no Ocidente na Peninsula Ibérica, onde Portugal fica localizada.
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. " »
http://nossahistoriafacil.blogspot.com/2018/03/feudalismo.html

No momento de sua formacado, o Estado-nacdo portugués se instalou em torno
de ferramentas administrativas de tecnologia medieval. Desde sua formacao, a
grande virtude do império portugués, que se tornou notéria, foi a sua
capacidade militar para manter o dominio e a unidade dos seus territérios,
apesar do seu pequeno territério e contingéncia humana. J4 em seus primeiros
momentos, Portugal comecou a se tornar o maior reino da Europa. Nesse
periodo, o territério europeu era uma rede de pequenos reinos e principados:
pequenas porc¢oes territoriais de economia rural estabelecidas em torno de um
castelo fortificado onde a administracdo vivia e onde os camponeses poderiam
se proteger dos invasores enquanto os nobres guerreiros faziam a protecdo do
espaco.

Caravelas: inovacao portuguesa do século XV
http://eportuguese.blogspot.com/2013/10/0-ceu-dos-navegadores.html
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Assim, enquanto outras partes da Europa (como a Inglaterra e Franca) estavam
ocupadas em guerra para estabilizar seus simbolos e fronteiras nacionais, a
jovem e visiondria pequena nacdo de Portugal visou sua préxima conquista
empresarial no desenvolvimento de novas tecnologias nduticas. A localizacao
privilegiada, o extenso litoral e a necessidade de estabelecer novas rotas
comerciais com o Oriente impulsionaram o interesse Portugués na navegacao.
Alguns instrumentos nauticos conhecidos desde a antiguidade, levados pelos
adrabes para a Europa, foram entdo aperfeicoados pelos navegadores
portugueses, como é o caso da bulssola, do astrolabio, da balestilha, da
ampulheta e do quadrante. Qutra inovacdo importante do portugués foi o
desenvolvimento de novos navios, como a caravela, com a qual Vasco da Gama
chegou a Calicute, abrindo uma nova rota para as indias e derrubando o
monopolio que os arabes tinham do comércio com o oriente; também foi numa
caravela que o Brasil foi descoberto por Pedro Alvares Cabral. A coroa
portuguesa também conseguiu estabelecer sistemas administrativos inovadores
para o estado que possibilitaram ao monarca ter conhecimento dos eventos em
seu extenso dominio territorial, favorecendo a sua administracao.

Astrolabio portugués
http://www.laifi.com/laifi.php?id_laifi=11280&idC=112546#

E necessirio comentar a relevincia desses pontos. Os descobrimentos
cientificos desta época determinaram uma mudanca radical na concepcdo da
Terra e do Universo. Os Descobrimentos Portugueses foram a principal causa e
consequéncia do Renascimento, dada a vontade crescente do Homem de
conhecer o mundo e por este apregoar o seu conhecimento. As ferramentas
mencionadas acima foram o resultado de uma visdo cientifica e empresarial
fantastica dos reis portugueses nesse periodo e levaram a Europa a um
movimento econdmico e politico que gerou mudancas profundas, a chamada
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Revolucdo Mercantilista. As fFerramentas ndauticas acima, bem como os navios
modernos, tiveram o poder de pér fim a Idade Média, em uma transformacao
que provocou o surgimento de vdrios paises e a formagdo de varios estados
nacionais em um efeito dominé ao longo da Europa, no qual Portugal foi
seguido por Espanha, Holanda, Franca e Inglaterra, quando a Revolucao
Industrial comecou, e depois foi para Alemanha, Italia e os Estados Unidos apés
sua independéncia, o qual ainda detém a lideranca da atual revolucdo industrial.
Contudo, os portugueses foram os primeiros visionarios do mundo globalizado
em que vivemos hoje.

#11.3.2. O Estado Brasileiro e o Primeiro Sistema Pés-feudal

Quando os navegadores portugueses chegaram as terras sul-americanas no ano
de 1500, nenhuma nagao européia havia adquirido, até entdo, tanta tecnologia e
tanto poder. J4 os amerindios eram principalmente amigdaveis, viviam em niveis
paleoliticos de tecnologia (pedra lascada) e praticavam o nudismo, a poligamia e
alguns até a antropofagia (canibalismo de seus prisioneiros de guerra em rituais
religiosos). Viviam em todo o territério brasileiro cerca de 1 milhdo de indigenas
e cerca de mil etnias diferentes. O homem do leste da América do Sul, antes da
chegada dos europeus, estava pelo menos 8.000 ou 10.000 anos atrds em sua
evolucdo tecnoldgica, diferente do homem do oeste que morava nas montanhas
onde se desenvolveu a civilizacdo Inca, que ja se encontrava na era do bronze
quando houve a chegada dos espanhdis, (similar ao do Egito Antigo), ou seja, de
4 a 7 mil anos mais avancados, nesta perspectiva, que os indios que existiam no
Brasil, que eram némades e viviam em florestas. Nessa época, as primeiras
migracoes humanas para a América ocorreram através do estreito de Bering.
Assim, todos esses milénios que os europeus levaram até desenvolver navios e
armamentos avancados foi o tempo que o homem paleolitico passou viajando
grandes distancias a pé até alcancar o Atlantico Sul. Os portugueses nao
somente atravessaram os oceanos em jornadas de navegacdo, também viajaram
no tempo para um periodo pré-histérico.
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a caminhada do homo sapiens pelo mundo
https://www.researchgate.net/figure/Figura-1-Mapa-tomado-y-modificado-de-ttps-
genographicnationalgeographic_fig1_313351874

Na Europa, o conceito de nacdo também estava em definicdo, mas todos podiam
entender que Portugal ficou muito rica com o comércio, mas também lidava
com novos problemas para manter esse “tesouro” que havia encontrado. Entéo,
Portugal comecou a desenvolver métodos administrativos inovadores para
possibilitar a ocupacdo e controle de um bloco de terra com a extensao do Brasil
e outras conexoes. Os lideres portugueses sabiam que tinham um grande
desafio. Se hoje Portugal tem apenas 10 milhdes de habitantes, o que é um
ndmero baixo em comparacdo com outros paises europeus proximos - como a
Espanha (46,5 milhoes), Holanda (17 milhodes), Italia (60,5 milhdes), Reino Unido
(63,1 milhoes), Franca (67,4 milhoes) -, em 1500, Lisboa, a capital de Portugal e
de um crescente império mercantil, tinha apenas 100 mil habitantes. Pense
nesses numeros ha 500 anos atrds, comparando também com os atuais, e vocé
podera imaginar quanto Portugal se sentia ameacada e o quao corajoso deve ter
sido o trabalho de ocupar e manter um dominio desse tamanho por séculos, ao
mesmo tempo resistir as tentativas de invasdo e a atividade de corsérios da
Espanha, Holanda, Franca e Inglaterra, que durante séculos tentaram, sem
sucesso, pegar seu pedaco do Brasil:

Em 1555, os franceses tentaram se estabelecer na Baia da Guanabara e houve a
batalha pela libertacdo do dominio, que marcou a fundacao da cidade do Rio de
Janeiro. Em 1595, o corsario inglés James Lancaster capturou a cidade de Recife
e lucrou o valor recorde de 51.000 libras para a coroa inglesa. Entre 1630 e
1654, Recife esteve sob o controle da Holanda, até que os portugueses a
recuperaram. Alguns de seus refugiados se tornaram a primeira comunidade
judaica em Nova York (chamada de Nova Amsterda até 1654), uma das mais
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dominantes do mundo até hoje. Em 1711, o rei francés Luis XIV, com raiva da
alianca entre Portugal e Inglaterra, enviou duas expedicdes para saquear o Rio
de Janeiro. A primeira falhou, enquanto a segunda, de Duguay Trouin, invadiu a
cidade com 18 navios e 5000 homens e foi bem sucedida, assumindo o controle
da cidade por 40 dias e pedindo um enorme resgate.

Na época da “descoberta” do Brasil, Portugal j4 mantinha rotas rentadveis de
conexdo entre a Europa e o Oriente. Em 1498, eles haviam acabado de abrir uma
nova rota para india costeando a Africa, mas, neste momento, o Brasil ndo tinha
0s mesmos bens especiais que a india e a China tinham para negociar com o
ocidente.

As terras brasileiras eram ocupadas apenas por natureza virgem e indios nativos
no nivel tecnoldgico de pedra lascada, o que era muito primitivo se comparado
aos persas e indianos, e até mesmo aos africanos da mesma época. Mas isto nao
significa que os amerindios ndo tivessem inteligéncia ou qualquer cultura
desenvolvida. Muito pelo contrario, eles confeccionavam objetos com precisdo,
praticavam agricultura de géneros como milho, pimenta, batata doce e
mandioca e detinham profundos conhecimentos de botanica e medicina natural.
Obtinham tudo o que precisavam da floresta e a ela eram muito bem adaptados,
nao necessitando, assim, desenvolver linguas escritas e arquiteturas sofisticadas
(embora para o século XXI sejam exemplos de uma arquitetura barata e
ecoldgica). Tinham um profundo conhecimento e harmonia com os processos
ecoldgicos, enquanto o europeu precisava (e ainda precisa) dominar, explorar e
exaurir espacos para obter o seu sustento. Deste paradoxo fruto do encontro
do povo mais avancado do mundo medieval e do mais primitivo (e puro) do
mundo em uma determinada época se constréi o experimento brasileiro de
civilizacdo, amalgamado pela mistura com alguns povos e culturas de origem
africana posteriormente inseridas no Brasil, e varias outras correntes
migratérias do oriente e ocidente, e que assim produziram uma cultura Unica e
singular no mundo, que espelha e replica o mundo inteiro com sua diversidade e
abundéancia de variedades. Mas também uma histéria longa de assassinatos,
estupros, dominacdo, violéncia, tortura e genocidio dos corpos de homens,
mulheres e criancas negros e indios, tal como a histéria do mundo.
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Casas do povo Kaingang, regido Sul do Brasil
http://multiplica.org/subterraneas-do-povo-kanghag/

Portugal ndo tinha os recursos humanos necessarios para ocupar e defender
uma terra do tamanho do Brasil. Assim, o Unico negécio que eles sabiam que
poderia ser implementado rapidamente para ocupacdo e defesa deste
patriménio era a extracdo do Pau-Brasil, uma arvore usada para dar pigmento
vermelho as roupas dos clérigos na Europa. No século XV, ninguém na Europa
estava interessado em fundar um novo pais em terras tropicais com florestas
densas, calor e mosquitos. Entdo, para juntar a mdo-de-obra necessaria para
ocupar a terra, eles tiveram que usar a Unica tecnologia que conheciam: a
compra de escravos na Africa (onde a escraviddo ja era uma pratica antiga com
prisioneiros de guerra) e trazé-los para o Brasil.

O problema de ocupar a terra era tdo emergente que obrigava os portugueses a
relaxar o controle racista medieval de origem sanguinea e parar de controlar a
miscigenacdo (ndo muito aceita na Europa) entre populagdes brancas, africanas
e indigenas. Mas também foi dificil para aquele homem medieval resistir apds
meses de viagem em mar profundo as mulheres amerindias, que ndo mostravam
qualquer vergonha de seus corpos nus. A critica importancia dada a isso foi
registrada em uma das primeiras cartas histéricas enderecadas ao Rei de
Portugal sobre o Brasil, por Pero Vaz de Caminha, que acompanhava a comitiva
de Cabral e que comparou sua beleza e naturalidade com a descrita sobre o
Jardim do Eden na Biblia. Os portugueses, profundamente religiosos, pensavam
ter conquistado o paraiso biblico.
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A partir desse encontro histérico e antropoldgico entre dois diferentes povos,
novas “sub-etnias” inteiras foram geradas no processo, como o mulato (europeu
com africano), o caboclo ou o mameluco (europeu com amerindios) e o cafuzo
(africano com amerindios). Essas novas identidades trouxeram a existéncia de
pessoas novas que ndo eram bem aceitas entre os europeus porque tinham a
mesma educacdo que eles. Eles ndo eram aceitos entre os amerindios porque
ndo eram puramente indigenas, e ndo eram aceitos entre os africanos porque
também ndo eram puramente africanos. Este foi o nascimento de um novo povo
que precisava descobrir uma identidade para si mesmo e descobrir quem é, se
tornando um povo jovem e faminto de novas experiéncias e que sofre de uma
crise de identidade crénica e hereditaria, mesmo, ironicamente, sendo um povo
que representa a mistura de todos os povos do mundo (asiaticos, europeus e
africanos), pois sabe-se hoje que os povos amerindios sdo asidticos que
migraram em vdrias ondas para a América hd milhares de anos atras pelo
estreito de Bering. Assim, o povo brasileiro em sua formacgao étnica representa,
com sua prépria genética, o resultado da mistura de todos os povos do mundo e
a Humanidade em sua Gltima fase de um ciclo de evolucéo.

MISCIGENACAO

BRANCO

MAMELUCO

OU CABLOCO MULATO
OU CRIOULO

ETNIAS BASICAS

MESTIGOS
OU PARDOS
NEGRO

iNDIO

CAFUZO
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Caipira Picando Fumo - Almeida Janior 1893

Uma solucdo inventada pelo empreendimento portugués para a ocupacao
rdpida da terra foi a criacdo de um sistema de gestdo de impérios chamado de
Capitanias Hereditarias, que estabeleceu 14 capitanias (divisdes administrativas)
que permitiram o planejamento e distribuicdio do trabalho a outros
participantes. Esse modelo que foi implementado de forma muito similar pelo
Império Britanico na América do Norte quase um século depois, com melhorias:
as Treze col6nias. Curiosamente, por um acaso, o desenho de sua divisdo do
territério, em listras de terra, perpetuou-se no desenho da bandeira dos Estados
Unidos, mais de dois séculos depois. Mas Portugal também desenvolveu um
conjunto de tecnologias e burocracias para melhor controlar e gerenciar bens
no Brasil, construindo o legado da administracdao mercantilista.
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As 14 capitanias da coroa portuguesa no Novo Mundo criadas pelo Rei D. Jodo lll em 1534.
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As 13 colonias inglesas no Novo Mundo, 1607.

De 1500 a 1808, o império portugués administrou o Brasil com o Unico propésito
de extrair recursos e enriquecer a coroa Portuguesa na Europa. Mas, devido ao
destino ou estranhas ironias da vida, em 1808 ocorreu um acontecimento
estranho: a coroa portuguesa teve que se mudar para o Brasil para escapar da
invasdo de Napoledo em Portugal. Ora, ora, senhor Rei Jodo VI...

Como explicado anteriormente, Londres e Paris fomentaram séculos de
rivalidades e guerras entre si. E ambos, desde o inicio das grandes navegacoes,
cobicaram as posses de Portugal e da Espanha no novo mundo. Ambos também
fizeram suas tentativas de ocupar o continente americano no norte. A Inglaterra
tinha as 13 coldnias, enquanto a Franc¢a tinha posses nos Grandes Lagos, no
Canada, na terra da Louisiana e no vale do rio Mississippi, onde Nova Orleans foi
fundada. Mas, em meados do século XVIIl, aconteceu algo que poderia ser
chamado de Guerra Mundial Zero. Uma prévia de um padrao conhecido ocorre
quando a Franca e a Inglaterra estavam lutando por terras na América do Norte.
As tensdes crescem quando um lider alemao (Frederik Il, rei da Prissia) surge
como uma nova ameaca. A guerra foi chamada de Guerra dos 7 anos (1756-
1763) e se deu entre a Franca e seus amigos (Suécia, RUssia e Espanha) contra a
Inglaterra e seus amigos (Portugal, Prdssia e Reino de Hanover). A Inglaterra foi
vitoriosa, mas fez tantas dividas nesse processo que teve que buscar maneiras
de cobrar mais impostos das colénias para pagar o investimento em guerra. O
povo americano, que estava lutando ao longo de todos esses anos, ndo gostou
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da noticia de que agora eles teriam que pagar as dividas da luta, dando inicio ao
processo que, anos mais tarde, se tornou a Declaracdo de Independéncia dos
Estados Unidos, em 1776. Nao sem guerras, é claro, entre 1775 e 1783 tiveram a
ajuda financeira da Franca. O auxilio de Luis XV tornou-se uma divida que
financiou a Independéncia dos Estados Unidos e que em consequéncia gerou
uma crise social interna que acabou resultando na Revolucdo Francesa, em
1789. Este acontecimento gerou fortes e perturbadoras reacées em toda a
Europa e resultou na ascensdo de Napoledo, que, em uma estratégia para
derrotar a Inglaterra, tentou isold-la comercialmente e decretou um bloqueio
continental de comércio contra ela em 1807. Aqueles que ndo obedecessem,
seriam invadidos por seu exército.

Portugal ndo conseguiria resistir a uma invasao da Franca. Mas se ficasse do lado
de Napoledo e rompesse com a Inglaterra, poderia perder o controle de seus
territérios em ultramar, o que era um risco ainda maior que Portugal ndo
poderia correr e que ja havia se passado com a Inglaterra na América do Norte.
Além disso, enfrentar a guerra na Europa também poderia acabar na mesma
situacdo. Assim, o rei Jodo VI fez um movimento ousado e sem precedentes na
histéria das monarquias européias e "emigrou" com a sua corte para o andar de
baixo da América do Sul, levando um total de 15.000 pessoas, incluindo servos e
trabalhadores domésticos, bem como um total de 60.000 livros, que pela
primeira vez foram transferidos para o Rio de Janeiro, no que alguns
historiadores chamam de "reversdo metropolitana”, a Unica na histéria da
Europa.

O Rio de Janeiro foi promovido a Lisboa, capital de um império intercontinental
com conexdes na Africa, india, China e no Japao. Com isso, vieram muitas
atualizacdes para sua infraestrutura basica, como sistemas de 4gua e
universidades. Parece um avanco, mas, juntamente com a escolta da marinha
inglesa, Portugal teve que dar como garantia financeira para a protecdo inglesa
a abertura da aduana brasileira para produtos industrializados ingleses que
Napoledo havia banido na Europa e que os Estados Unidos, independentes, ja
Nao mais compravam.

O tratado definiu que os produtos britanicos teriam 15% de ad valorem,
enquanto os portugueses seriam taxados em 16% e os demais paises 24%. Os
produtos britdnicos tomaram o Brasil. A Inglaterra estava aproveitando a
desvantagem militar de Portugal durante as invasdes napolednicas, em que esta
procurava protecao contra as constantes tentativas de ataque da Franca sobre
suas posses. Apoiar a Gra-Bretanha a vencer a Franca era mais barato e mais
seguro do que desafiar um pais 6 vezes maior que Portugal em terra firme. Mas
essa estratégia tinha um limite de endividamento. E quando a invasdo de
Napoledo veio e todas as monarquias tiveram medo de ser cacadas, Portugal
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teve que aceitar perder privilégios sobre seu patriménio para manter o pescoco
no lugar.

Mas em 1822, quando a ameaca francesa acabou, a familia real voltou para a
Europa, mas, obviamente, o Brasil ja tinha seu préprio momento politico e a
independéncia foi declarada (herdada) pelo filho de Jodo VI, Dom Pedro I. O
primeiro pais a reconhecer a independéncia brasileira foi os Estados Unidos. A
Gra-Bretanha so6 reconheceu anos depois, apds a negociacdo de contratos para
navios de guerra totalmente equipados que o Brasil concordou em comprar. O
Brasil concordou em pagar a Portugal dois milhdes de libras em danos. Os
britanicos, que tinham mediado as negociacoes de paz, concederam ao Brasil
um empréstimo do mesmo valor para que o Brasil pudesse pagar a soma
acordada.

Em outras palavras, depois de taxar e transferir o seu débito para as coldnias
britdnicas na América do Norte, a Gra-Bretanha perdeu o controle dos Estados
Unidos da América (EUA) em 1776. Mas 50 anos depois, o astuto império
britanico recuperou a perda com um plano B: os Estados Unidos do Brasil (EUB).
O Brasil obteve sua independéncia de Portugal, mas caiu em dependéncia direta
com a Gra-Bretanha. O efeito desta vantagem para os EUA e a desvantagem
para os EUB podem ser vistos através do tempo. Cem anos depois, enquanto
nos EUA Henry Ford jd estava desenvolvendo um novo paradigma de
administracdo com a linha de montagem, no Brasil estavam extraindo latex da
floresta amazonica para os pneus do Ford-T. Independentes da Gra-Bretanha, os
EUA foram livres para desenvolver seus préprios parques industriais, enquanto
o Brasil, dependente da Gra-Bretanha, tornou-se um destinatario da producao
excessiva da Gra-Bretanha e um fornecedor de commodities baratas.




http://socedulas.blogspot.com/2014/05/cedulas-do-brasil-cruzeiro.html

E fFacil comparar os nimeros de economia entre os EUA e
o Brasil e observar o quanto eles estdo distantes. Mas ndo {"j:
é facil ver como isso aconteceu, com o Brasil servindo s

. CLAYTON M. CHRISTENSEN
como teste beta ou alavanca para os Estados Unidos da e
América. O sistema de Gestdo do Império desenvolvido
pelos portugueses foi melhorado e escalado por todas as THE
outras nacoes européias. O Brasil foi o fruto do primeiro INNUVAT[]R!S
grande esforco do homem medieval europeu, para
formar o primeiro Estado-nacdo moderno e emergir do D"_EMMA
ostracismo para explorar o mundo. O Brasil carrega os
genes do pioneirismo do primeiro experimento do | sk ke s
Estado-nacdo moderno e do capitalismo global. E por
causa do pioneirismo precoce, Portugal ficou
amaldicoada e isolada de grandes inovacoes culturais que
aconteceram mais tarde dentro das nacoes européias, inspiradas pelo préprio
empreendimento portugués.

Esta aparente contradicdo do pioneiro se tornar o Ultimo é explicada pelo que
nds, na administracdo, chamamos de Dilema do Inovador.

Esta teoria explica por que, por exemplo, no inicio do século, a Ford criou a
producdo em série de automoveis, mas ndo manteve a lideranca deste mercado
que, posteriormente, perdeu para a Chevrolet. As empresas de maquinas de
escrever ndo foram as protagonistas da tecnologia sucessora, o computador
pessoal. Assim como o computador pessoal, que nasceu da Apple, ndo foi
popularizado pela Apple, mas por um modelo de negécios elaborado pela
Microsoft, com o sistema Windows. Isso ndo a levou a atual revolucdo da
computacdo movel, que foi realizada pela Apple com o iPhone, que, por sua vez,
ndo manteve a lideranca novamente, porque o sistema operacional mével mais
utilizado atualmente é o Google Android e ndo 0 iOS criado pela Apple.

Inovar é lancar um novo paradigma, mas, ao mesmo tempo, servir como suporte
para que alguém se erga sobre seus ombros e ultrapasse vocé. Isso, claro, ndo
significa que a inovac¢do seja ruim. Pelo contrario, uma inovacao é uma forca que
gera lucros para todas as industrias e empurra a humanidade a frente.

Portugal foi pioneiro na criacdo do Estado-nacdo moderno e do software Empire
Management (EM). Mas foi superado no jogo pela Espanha, Holanda, Franca,
Inglaterra e Estados Unidos, que tiveram mais recursos humanos. Tudo isto sé
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foi possivel porque estas nacoes viram o exemplo portugués e aprenderam com
ele, antes de se lancarem nas suas aventuras de Estado nacional.

De 1500 a 1822, o Brasil era uma colénia mercantilista administrada com o
sistema 1.0 de Empire Management, herdado do primeiro Estado-nacdo
mercantilista moderno e origindrio de um movimento religioso-militar, que
foram as Cruzadas.

Imagine quantas inovacdes culturais se tornaram possiveis pela experiéncia
portuguesa e que estavam fora do nosso alcance, porque o Brasil era o fruto da
pioneira monarquia portuguesa. Houve a revolucdo protestante na Alemanha,
as inovacdes comerciais holandesas (como a Companhia Holandesa das indias
Orientais), a ideologia iluminista francesa, a Revolucdo Francesa e a Revolucdo
Industrial liderada pela Inglaterra. Até ai, no século XIX, o estado portugués e a
monarquia portuguesa permaneceram presos aos modelos do periodo 1600-
1700, como a escraviddo, a mineracdo e a monocultura. Assim, Portugal foi
ultrapassada pelos muito maiores e mais poderosos paises da Europa Central e
do Norte. A maior conquista de Portugal foi comecar e permanecer neste jogo
por tanto tempo. Enquanto os animos revolucionarios se aqueceram na Europa
e resultaram no Império Napolednico, a monarquia portuguesa mudou-se para o
Brasil em 1808. E quando saiu, em 1822, o Brasil tornou-se independente, mas
manteve as estruturas mondarquicas até o ano de 1889, quando se tornou
Republica, com um golpe militar em retaliacdo pela abolicdo da escravidao por
parte da monarquia.

Diferentemente dos EUA, o EUB ndo fez uma guerra civil para abolir a
escraviddo. Por causa de uma introducdao muito mais anterior e macica da
escraviddo, as classes poderosas do Brasil estavam 100% investidas na
escraviddo e apenas algumas lutaram para aboli-la. Portanto, ndo houve conflito
norte x sul e o processo aconteceu a partir das maos dos Unicos que tinham o
poder legitimo de fazé-lo: a familia real. Em retaliacdo, os oligarcas
escravocratas ressentidos estabeleceram a Republica e aboliram a monarquia,
fazendo do Brasil um universo paralelo em que o Sul ganha a guerra civil, como
um auténtico EU-Beta. H4 um evento histérico engracado em torno disso que
ilustra como este momento marcou severamente as duas nacdes de maneiras
diferentes.

O Brasil ndo s6 manteve a escraviddo, como importou 10.000 dos perdedores de
guerra civil americana para uma pequena cidade chamada “Americana”, no
estado de Sdo Paulo, quando o imperador Dom Pedro Il pensou que poderia ser
uma oportunidade para atrair produtores de algoddo e entrar neste mercado
para competir com a América do Norte e a Europa. Até entdo, a plantacdo
tradicional era, principalmente, focada em cana-de-aclcar, café e laranja. O
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Brasil ndo sé se limitou a um paradigma morto, tornou-se a América para os
betas, moralmente perdedores, que o EU-Alfa rejeitou.

O estado brasileiro viveu a maior parte da sua histéria sob paradigmas de
gestdo monarquica imunes as inovacdes republicanas profundamente
codificadas na base dos Estados Unidos, por exemplo. Quando ficou
independente, o software Empire Management ja estava na versao 1.5. Até o dia
15 de novembro de 1889, o Brasil ainda estava em execucdo na versado 1.0 do
EM quando os oligarcas escravocratas estabeleceram a Republica, terminaram a
monarquia e implementaram um paradigma de administracdo oligarquica que
ainda mantém muitas das ferramentas monarquicas de administracao, visto que
aoligarquia é constituida por uma estrutura e cultura muito semelhante a esta.

A crise politica e econémica, a corrupcdo endémica, a ineficiéncia sistémica e as
crescentes tensdes sociais sao indicadores de que o sistema administrativo
brasileiro atingiu os limites de sua capacidade de atuar nos alicerces em que foi
constituido, o Estado-nacdo moderno estabelecido pela monarquia portuguesa
do século XIll.

Da mesma forma que o sistema do seu computador precisa ser formatado de
tempos em tempos, uma vez que o sistema estd instalado e sendo usado, o
sistema ja estd sujeito a virus, spyware, malware e corrupcdo. O Brasil esta
prestes a realizar uma grande atualizacdo de sistema que ndo se limitara a ele,
mas significard uma atualizacdo nos modelos politicos de Estados-nacoes de
todo o ocidente.

E ndo so6 o Brasil esta sendo vitima do dilema do inovador. O sistema EM 1.5 dos
Estados Unidos também estd enfrentando os efeitos de um modelo perdendo
félego. Isso porque, atualmente, os Estados Unidos também estdo sendo
ombros para o desenvolvimento de um parque industrial ainda maior que vai
mudar este mundo tremendamente ao longo deste século: a China.

Nos ultimos 30 anos de abertura econémica, a China realizou o mesmo
desenvolvimento que os EUA fizeram ao longo de todo o século XIX e XX. De
ferrovias a naves espaciais, a China construiu uma infraestrutura sem par para
garantir sua lideranca e crescimento ao longo deste século. No momento atual,
o pais estd indo tomar o mundo sob a forma do ambicioso projeto de
revitalizacdo das antigas rotas da seda (chamado pelo governo de OBOR - one
belt one road) que ha mil anos possibilitou o comércio entre a Europa e o
Oriente, primeiramente, pelas maos de comerciantes italianos e arabes em
rotas mediterranicas.

Foi por causa do controle dos italianos e arabes sobre estas rotas que o rei
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portugués, Manuel |, O Afortunado, empenhou-se na busca de rotas alternativas
ao oriente e em 1498 quebrou o seu monopdlio e até financiou a viagem de
reconhecimento de Americo Vespuccis para o oeste, onde ele encontrou a
América.
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Silk Road routes i
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Sources: Digital Silk Road “‘One Road”
Project; Financial Times t
Al —
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OR: visdo chinesa das novas rotas da seda.
https://www.economist.com/china/2016/07/02/our-bulldozers-our-rules

Hoje, 500 anos depois, esse paradigma passard novamente por uma ruptura,
mas pelas maos dos orientais com um projeto chamado OBOR (One belt, One
road), mas que poderia ser chamado de “o maior empreendimento humano de
todos os tempos”. O projeto foca a implementacdo da integracdo plena
econdmica da Eurésia, conectando paises em um cinturdo de comércio,
envolvendo parceiros econdémicos dos EUA, como Gra-Bretanha, Franca e
Alemanha, e outros com longos relacionamentos negativos, como a Russia, o Ir§,
Siria e Vietna. Essa conexao visa formar uma rede logistica com uma gigantesca
proporcdo de nivel global para um dia ligar de Xangai a Londres com trens bala
de levitacdo magnética de alta velocidade que voam a 500 km/h (310 mph) e
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fardo a integracao de % da populacdo mundial e %: das reservas de energia em
petréleo e gas, em um projeto que ameaca isolar a América. Esta é, assim, a
maior ameaca contra a hegemonia dos EUA no planeta ja feita.

PUTIN: HAVE DEVELOPED NEW
GEN. OF INTERCEPTOR MISSILES

BEUING 324 THIRD RUSSIA-BACKED HUMANITARIAN PAUSE TAKES EFFECT IN SYRIA'S EASTERN GHOUTA
©

Sarmat RS-28, o missil atémico mais potente do mundo

Se vocé pensar que isso poderia ser
interrompido por musculo militar, eu também
tenho outras duas mas noticias para vocé:

Cocriado com a RuUssia, este projeto também
serd protegido por um guarda-chuva de
contencdo atémica de ponta chamado RS-28
Sarmat (nomeado pela OTAN Satan ll),
desenvolvido para tornar obsoleto o
paradigma STAR WARS e apresentado pela
administracdo Ronald Reagan, dando aos EUA a vitéria na corrida de
armamentos que forcou a rendicdo da RuUssia com um escudo de laser para
missdes nucleares. Agora, os misseis russos atingem velocidades hipersonicas
(Mach 25) e carregam 10 a 15 ogivas pequenas com até 1 megaton cada uma,
com alvos especificos proprios. Além disso, a RUssia também anunciou ter
dominado a propulsdo atomica em misseis e foguetes, que agora teriam
autonomia quase ilimitada de voo, alcancando velocidades supersonicas. Isto
também anula uma possivel desvantagem balistica da Ruassia por ndo ter uma
marinha td3o onipresente como a americana, para lancar seus misseis
intercontinentais numa distancia suficiente para disparar de fora da zona
maritima exclusiva de um pais, que é de 370km. Entdo, a Rlssia serd o Xerife
natural das Novas Rotas da Seda, o que aponta para um provavel periodo de 15
ou 20 anos de supremacia nesta posicdo e uma Pax Siberiana, até que tal
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sistema possa ser desafiado:

"Espero que o que foi dito hoje iniba qualquer
potencial agressor ou gestos hostis a Russia, como a
implantacdao de um sistema antimissil e o
desenvolvimento da infra-estrutura da Otan perto de
nossas fronteiras. Isso deve ser visto como ineficaz

do ponto de vista militar, financeiramente
dispendioso e simplesmente inutil. Ninguém nos ouviu
antes. Oucam-nos agora", disse.

"Quero dizer a todos aqueles que alimentaram a
corrida de armamentos nos UGltimos 15 anos, que
procuraram ganhar vantagens unilaterais sobre a
Rissia, introduziram sancles ilegais destinadas a
conter o desenvolvimento do nosso pais: tudo o que
vocé queria impedir com suas politicas ja
aconteceu". Disse Putin. "Vocé ndo conseguiu conter
a Russia".

"Nés interpretaremos qualquer uso de armas nucleares
contra a Rlssia e seus aliados, ndo importa qudo
poderosos sejam, de baixo, médio ou qualquer outro
rendimento, como um ataque nuclear", disse Putin
"Isso provocard uma resposta imediata com todas as
conseqliéncias decorrentes disso. Ninguém deveria ter
dividas sobre isso.”

“Precisam entender que entramos em uma nova
realidade, e que isso aqui ndo é um blefe”.

"Nés ndo estamos ameacando ninguém, ndo vamos atacar

ninguém, nao vamos levar nada de ninguém", disse
ele. "0 crescente poder militar russo garantird a
paz global".

—

Vladimir Putin, no discurso do Estado da Unido
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(1 de margo de 2018)

O advento de tal sistema e tal afirmacdo de poder e superioridade do poder
atémico mirou interromper a contencdo de uma estratégia geopolitica que a
OTAN passou a perseguir desde o 11 de setembro de 2001 e se configurou em
uma série de intervencdes militares diretas sem consentimento da ONU, no
periodo Bush, de 2001 a 2008, em paises da Eurdsia, como Iraque e Afeganistdo.
E no periodo Obama, com acdes de guerra cibernética usando redes sociais na
desestabilizacdo de regimes hostis, ou simplesmente ndo inteiramente
alinhados 3 OTAN, no periodo que ficou conhecido como Primavera Arabe, de
2010 a 2018, incubando guerras civis em paises como Tunisia, Egito, Libia, Siria e
Ucrénia, sendo denunciada pelo whistleblower Edward Snowden, em junho de
2013 (e narrado no filme de Oliver Stone). Posteriormente, isso obrigou a Rissia
a intervir na peninsula da Criméia, em fevereiro de 2014, colocando a Europa
sob o terror de ver um novo conflito entre as superpoténcias em seu bloco. As
palavras do presidente Putin advertem a OTAN que agora o bloco dos BRICS ja
possui supremacia de pleno espectro sobre as capacidades dela de interferir na
Eurdsia e parar as Rotas da Seda, ou de manter uma corrida armamentista
contra as nacdes do bloco juntas, financiadas pela China, um dos maiores
credores dos Estados Unidos hoje.

Mas a China também tem seus préprios brinquedos novos:

DF-21D, o “matador” de porta-avides
https://sansapriori.net/2016/01/04/154-la-chine-brise-le-monopole-americain-de-lavion-invisible/

O controle militar naval dos Estados Unidos sobre o mar da China (zona de
maior fluxo comercial do mundo), também n&o estd mais garantido, pois sua
principal arma, a armada invencivel de 10 gigantescos porta avides, agora esta
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na mira da China, que desenvolveu um missel especifico para afunda-los,
chamado DF-21D, que tem raio de alcance de 2.700km sendo maior que o
alcance dos cacas que equipam os porta-avides hoje. Com um custo unitdrio
estimado de US$11 milhdes por DF-21D SBM, a China pode se dar ao luxo de
construir 1.227 desses misseis pelo custo de apenas um Unico Gerald R. Ford,
que tem o custo de USS$ 13,5 bilhdes USD. Se os chineses saturarem um porta-
avides com um grande numero desses "matadores-de-porta-avides", atacando
com vetores de abordagem muiltipla e em velocidades variadas (atingindo
velocidades supersonicas de Mach 5 a Mach 8), o sucesso da missao é altamente
provavel.

Este projeto se parece com o projeto que fez
dos Estados Unidos uma superpoténcia
industrial quando, no século XIX, expandiu-se
para o Oeste e construiu redes ferroviarias
que tornaram as duas costas logisticamente
conectadas e industrialmente privilegiadas.
Também incluiu uma intervencdo logistica no
Canal do Panama de uma forma que deu aos
EUA uma incrivel eficiéncia logistica para ser a
maior nacao industrial do século XX. Mas, é claro, nenhum império permanece
para sempre e as ultimas noticias sdo de que a China em 30 anos emparelhou
isso e ja ganhou o status financeiro, tecnoldgico e agora estd ganhando a corrida
politica para ser a principal nacdo do século XXI. Como os EUA estdo lidando
com isso (sob a presidéncia de Donald Trump) tem sido a maior questdo a ser
definida neste século. Percebe-se também, assim, que isso pode levar a uma
guerra total ou a um milagre econémico global sem precedentes.

Westward Expansion 1860-1890
§TERAGAETT
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Expansao para oeste dos Estados Unidos no século XIX

Os nimeros que a China traz para este jogo fazem a América inteira, ndo apenas
os Estados Unidos, parecer pequena. Ha mais pessoas na China ganhando acima
da média global (~10USS$/h PPP, de acordo com a Organizacdo Internacional do
Trabalho) do que ha pessoas em todo o Brasil e EUA juntos. Todas essas nacoes
estdo encurraladas em um jogo histérico que exige uma reinven¢do de seus
paradigmas de politica, economia e logistica.

E como o dilema do inovador prevé que os pioneiros acabem por ser os Gltimos,
também prevé que algum dia o Ultimo serd o primeiro a estabelecer um novo
paradigma. E o lugar mais provavel para receber esta atualizacdo de software
deve ser aquele que tenha o sistema mais antigo, a mais antiga burocracia no
novo mundo e o menor risco para a economia mundial. O Brasil pode se tornar o
primeiro pais a virar uma Ludocracia, jd que o jogo é um dos terrenos mais
profundos da identidade brasileira, mantendo a celebracao e a esséncia do jeito
brasileiro.

A evolugdo das ferramentas de trabalho modernas estd mudando a arquitetura
de negécios e sendo adaptada ao Estado, como sendo progressivamente
conseguida por uma arquitetura mais eficiente: a Rede. Com incrivel talento
para a rede, com o0s usuarios mais ativos na internet hoje (apesar da
infraestrutura de sofrimento e dos precos absurdos), com facilidade cultural e
genética para se adaptar a realidades complexas diversas, foi lécus de um
fendmeno precoce das redes sociais chamado Orkut, criada nos Estados Unidos
em 2004, mas que pelo estrondoso sucesso obtido no Brasil, passou a ser
administrado do Brasil apés 2008 apds sua aquisicdo pela Google. Mas foi
descontinuado apés anos sem atualizacoes em cima de sua base primitiva de
rede social e na intencdo de impulsionar outras redes da empresa. Ainda assim,
ele chegou a acumular 30 milhdes de usuadrios brasileiros e ultrapassou o
numero de usuarios americanos. Havia pessoas em partes rurais do Brasil que
ndo tinham documento de identidade mas tinham perfil no Orkut. O Orkut
catalisou a inclusdo digital no Brasil ultrapassando na plataforma o contingente
americano cuja populacdo on-line ja era 10 vezes maior que a do Brasil. Isso
muito antes da internet mobile. Até que por uma absurda saturacdo, o Orkut foi
sendo abandonado pelos usuarios, mas deixou o legado de uma experiéncia de
uma civilizacdo que se descobriu criativa e complexa nos meios digitais. Em
2014, o Brasil também saiu na frente com a aprovacdo de uma lei fFundamental
dos direitos da internet, chamada Marco Civil, pioneira em regular principios
como a neutralidade da rede em lei. O Brasil hoje é provavelmente o mais
preparado pais no Ocidente e, talvez, do mundo para desbravar esse novo
universo, adaptar e adotar a arquitetura de rede nas ferramentas
administrativas do Estado, tendo sucesso em larga escala neste desafio. Talvez
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seja a Unica democracia de grande escala capaz de desenvolver um modelo de
democracia digital de massa exportavel para todo o mundo, uma vez que os
EUA e a China nunca adotardo os modelos de sociedade um do outro (ou
aceitardo seus partidos politicos para participar de seu sistema politico),
portanto, ambos terdo de aderir ao modelo brasileiro, se provado que ele
satisfaz o que essas duas sociedades tradicionalmente demandam em um Unico
sistema.

E como essa brazilian way poderia satisfazer
essas sociedades tao diferentes?

Livre Mercado + Planejamento Central = Inteligéncia Coletiva

BUzZFeeD v Vour G Ty o s >00 I
(1]
Why Brazil Is Actually Winning The
Internet

#11.3.2.1. Geopsicologia e a Roda da Escravidao

Quando olhamos para os jogadores internacionais mais influentes da
geopolitica de hoje, dificilmente podemos entender o que esta acontecendo no
jogo global. Mas se usarmos modelos de teoria dos jogos com base nos dados
descobertos por Richard Bartle em sua pesquisa com psicologia do jogo, um
interessante padrao de aglutinacdo é visivel:
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Se a roda mundial gira de acordo com as ferramentas de poder desenvolvidas na
corrida humana, entdo esta é uma corrida pela tecnologia e pelo o controle dos
ativos estratégicos que podem dar a uma raca especifica de seres humanos o
poder de alavancar-se acima, submetendo as outras racas a sua prépria vontade.

Esta raca superior com mais tecnologia, depois a utiliza para escravizar as outras
racas, tornando-se os mestres e acumulando superavits econdémicos para
financiar novos projetos de pesquisa e tecnologia para se manter a frente na
corrida. E as outras racas, os escravos, tém que trabalhar para ela para que
possam sobreviver.

Mas ha um truque natural nessa dindamica, o qual é muito facil de ver quando

analisamos a histéria das civilizacoes antigas que praticavam a escravidao dos
outros povos:
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Depois de um longo tempo na supremacia, desfrutando de almoco grétis e
servindo-se dos escravos, a raca superior fica entediada, perdendo o senso de
desafio, torna-se arrogante e preguicosa e deixa de fazer o dever de casa. E
depois de algumas geracdes, eles comecam a ficar muito fracos, incompetentes
e corruptos para trabalhar por si mesmos e até mesmo para manter o controle
de seu proéprio sistema. Quanto aos seus escravos, o que ndo mata-os, s os
torna mais fortes, inteligentes e mais qualificados todos os dias,
inevitavelmente, com o trabalho drduo ou simplesmente com a imitacdo de seus
mestres. Esses dois vetores contrarios forcam uma torcdo nas estruturas da
sociedade, até o ponto de um terremoto social, uma grande troca de posicoes, o
que é comumente conhecido como: revolucdo ou mudanca de paradigma.

Vemos isso nas histérias de nossas civilizacdes antigas, como Egito, Israel,
Grécia, Roma e Arabia. Em especial, a histéria hebraica no mundo ocidental é
uma narrativa épica de resisténcia e sobrevivéncia através dos milénios, como
nenhuma outra, exemplificando quéao lento, e bem, esta roda gira.

Os europeus que dominaram a Europa na antiguidade, viveram uma longa
decadéncia na Idade Média enquanto os arabes uma longa era de ouro do
século VIII ao XlIl, contribuindo com grandes evolucbes em areas como artes,
agricultura, economia, industria, literatura, navegacdo, filosofia, ciéncias e
tecnologias, somente perdendo esta supremacia quando os portugueses e
espanhdis expulsam os mouros da peninsula ibérica e deles roubam tecnologias
nauticas e a matematica arabe, que sdo usadas até hoje, e com elas descobrem a
rota para as indias no século XIV.

Os latinos fundaram e governaram cruelmente Roma, o maior império do antigo
mundo ocidental durante séculos. Porém, ao fim do século XIX, massas de
italianos emigraram para as Américas em condicdes quase tdo precarias quanto
as dos africanos. O mesmo aconteceu com os japoneses e alemaes, que durante
séculos haviam dominado povos vizinhos e também imigraram para o Brasil em
situacoes similares a dos africanos.

Na histéria moderna, a guerra civil americana também deixa claro que o lado
que escolheu a escravidao, no fim das contas, ficou mais fraco. O truque do
Jogo do Poder é que, no final, vem a conta. Tudo que sobe, desce. Enquanto
crescem, os impérios geralmente também criam infraestruturas, conectam
territérios, civilizacoes distantes e introduzem novas ferramentas, sistemas e
inovacdes. Quando caem, eles se fragmentam e se fractalizam em anarquia de
pequenos territérios autbnomos, que terminam estabilizando a base para o
surgimento de uma nova ordem apés um periodo de caos.

Em diferentes idades, diferentes ferramentas de poder foram usadas para
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estruturar e executar impérios.

Mas no capitalismo global de hoje, eles se aglutinam em torno de modelos de
negécios baseados em ativos econémicos mais hard ou soft, que passam da
fisica para a metafisica, ou seja, do imobilidrio para a manufatura, das financas
para a economia criativa, por modelos de negécios baseados no patriménio
cultural e natural, como design, arte, turismo e gastronomia e a economia
girando em torno da singularidade da identidade de cada nacdo.

Esse padrdo pode ser comparado com os quatro principais arquétipos
apresentados por Richard Bartle em um esquema que separa 0s paises mais
significativos em quatro grupos principais de caracteristicas da economia e do
desenvolvimento humano, em comparacdo com a média do grupo. Esses grupos
resumem quais sdo os principais vetores e jogadores politicos modernos de
hoje, sendo paises que tém:

1. Alta renda per capita e alta densidade demogréfica
2. Alta renda per capita e baixa densidade demografica
3. Alta densidade demografica e baixa renda per capita
4, Baixa renda per capita e baixa densidade demografica
S6pP/kM*
1eSP/MIz

™ 31

163/H

™ i

Trago a associacdo deles com as palavras que Bartle usou:

"Uma maneira facil de lembrar isso é considerar
0s naipes em um baralho convencional de cartas:
os realizadores sao Ouros (eles sempre estao
buscando  tesouros); 0s Desbravadores sao
Espadas (eles cavam em busca de informacgdes);
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Socializadores sao Copas (eles simpatizam com
outros jogadores); 0s Matadores sao Paus (eles
batem nas pessoas com eles)".

Cada naipe foi associado a uma das 4 ideologias que mais influenciaram o
mundo nos ultimos séculos para analisarmos a correlagcdo entre seus indicadores
socioecondmicos e geograficos e seus posicionamentos politico-ideoldégicos
para identificar se e quanto o seus indicadores sdo capazes de explicar suas
preferéncias politico-ideoldgicas, e vamos tentar aprender observando o que
acontece com elas ao longo do tempo. Em seguida, analisaremos derivacoes
geradas de combinacdes entre elas e modelos de sociedade que apresentam e
representam.

Quais seriam os modelos “vencedores” para o modelo de Bartle e para a teoria
dos jogos?

Os dados plotados nesta analise sdo das bases do Banco Mundial e da ONU.
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Em 1968, o Japdo era um pais emergente como a Argentina e a China passava
por um momento de crise politica interna. O Brasil era um pais pobre mas era
um dos paises que mais crescia no mundo, com financiamento externo. Os
paises mais ricos do mundo eram paises exportadores de petréleo além de,

Mobnaco e a Suica, especializados em financas e jogos de apostas.
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Durante boa parte dos anos 70, Japdo e Brasil sdo os dois paises que mais
crescem. Em 73 os Estados Unidos sofrem um balanco em seu poder de compra
com o choque do petréleo, que eleva a renda da Arabia Saudita. Mas com o
mecanismo do petro-délar se recupera numa alianca estratégica entre os dois e
a Arabia Saudita vai andar ao lado dos EUA a partir dai.
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Em 1978 os EUA ja voltam a se recuperar aumentando os juros e Japao e Brasil a
desacelerar e o Brasil a sofrer com hiperinflacdo, estabilizando na faixa de renda

média mundial.

238



Year: 1983.19191919192

Te+dE -
e B
P Saydi Arabia
- g\ Jnited Stated  yos
s Gemany~ga., | aoie oy

Uimcez S23 Taem

r\etherlarci

Japa

Hang Kong 3&% Calna

Log GOP per capita

Canada

ez |
Fin Australia

g o8 £ Tl ceraton
Y ey

Romania & :
Poland {'3iﬂ5‘-¥?ﬂﬂ

Korea, Rap.. Turkey ;—:r .;. & g

==, Cosm Rica b=y
Hdcn id gq Arsb Bap b TEoms
Egypt, Arab Rah\ Soowe
N :a;i; A
Indii
Eia acesh C |na
Te+l3
Cmrioes
[]
pLii] 1000 100 10 1
Log Pop

Em 1983, nota-se o efeito da parceria entre Estados Unidos e Arabia Saudita
com a diminuicdo da renda per capita na Arabia Saudita mas com aumento
de seu PIB e recuperacao dos Estados Unidos com o financiamento Saudita.
Na China, Deng Xiaoping comeca a reorganizar a China que comeca a crescer
rapidamente. A Coreia do Sul ainda tém renda menor que o Brasil e a
Argentina sofre com a alta dos juros e inflacdo e o regime militar,
desesperado, declara guerra a Inglaterra pelas Ilhas Malvinas. O Brasil

novamente ndo se move pagando juros de divida e hiperinflacdo.
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Em 1987 ja é visivel que o Brasil parou de se mover enquanto financia o
movimento de todos os paises pobres. Ao baratear o acesso a grdos no
oriente, o Brasil facilita o acesso de paises pobres como india, China e
Indonésia a melhores proteinas e nutricdo, o que rapidamente alavanca
paises muito pobres a uma maior sofisticacdo de suas economias. A Ardbia
saudita desce a uma renda per capita do nivel dos Estados Unidos.
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Em 1991, as vésperas do fim da Unido Soviética, a Russia tem ainda um nivel de
renda mais alto que a média global e a China ja comeca a ultrapassar a india.
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Em 1995 com o colapso da Unido Soviética, a Rissia desce ao nivel de renda

do Brasil e a concomitante abertura econémica da China alavanca o pais a
um salto.
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Em 2000, pouco antes do 11 de setembro de 2011, os EUA estdo acima do
nivel de renda da Europa e a Coreia do Sul rapidamente se aproxima do
patamar europeu e japonés de desenvolvimento. China e Indonésia e todos
os paises pobres elevam rapidamente sua renda per capita numa
aglutinacdo com México e Brasil.
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Em 2005 é perceptivel como a zona do Euro diminui as desigualdades
européias e China e india elevam extremamente rapido sua renda per capita.
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Em 2012, torna-se claro o alinhamento entre os BRICS, com os paises ditos
emergentes Brasil, Rissia, india China e Africa do Sul formando uma linha
que empurra todos os paises pobres na direcdo da Europa.
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Year: 2015
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Em 2015 vemos a China emparelhar com o nivel de renda do Brasil e seu PIB
ja alcanca o dos EUA em tamanho. Vé-se a queda da Libia apds sua guerra
civil e a lideranca absoluta de Macau com as maiores renda per capita e
densidade demografica do mundo, junto com Mdénaco e Singapura.
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Os mesmos padroes sdo visiveis também se em vez de medirmos a renda per
capita medirmos o IDH dos paises. Assim, conseguimos ler o quanto esses
paises conseguem materializar de efetivo desenvolvimento humano sua
producdo econdmica. Praticamente a mesma clusterizacdo é visivel, com
algumas corregoes da parte de paises produtores de petréleo como a Arabia
Saudita, Qatar, Emirados Arabes e Kuwait, que tem IDH equivalente ou
menor que o de paises emergentes, como o Brasil.
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Desta andlise de sua aglutinacdo podemos ver que de fato existe uma
paridade logica entre o modelo de Richard Bartle e o comportamento dos
paises no tabuleiro global, que ainda pode ser associada aos modelos de
negdcios que eles praticam e bandeiras politicas que defendem, e como
muitos deles se explicam simplesmente como desdobramentos das
caracteristicas de seu territério e densidade demografica, desta forma:
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Olhando para o campo politico global como um campo de futebol, teriamos uma
divisdo em que os paises de esquerda ficam a esquerda e os paises de direita
ficam a direita. Mas além de ser dividido em direita e esquerda o campo é
dividido em campo progressista e campo conservador, gerando assim uma
esquerda progressista e uma esquerda conservadora e uma direita progressista
e uma direita conservadora. Os grupos progressistas sao aqueles que tém renda
per capita e IDH acima da média mundial e os conservadores sdo aqueles que
tém renda per capita e IDH abaixo da média mundial. Nestes quatro quadrantes
alguns paises se agrupam formando clusters agrupando aqueles que tém em
comum atributos socioeconémicos e fundamentos politico-filoséficos:

Paus - [Nacionalismo, Direita Conservadora, Elemento Terra/Fator de producao
Terra, Agro-mineracdo, modelos de negdcios baseados em Imdveis e de baixa
complexidade, principais pensadores: Nicolau Maquiavel e Thomas Hobbes].

Exemplps: Russia, Arabia Saud[ta, Ird, Cazaquistdo, Paquistdo, Israel, Emirados,
Qatar, India, Indonésia, Egito, Africa do Sul, Nigéria, partidos conservadores de
direita. Elemento: Terra

Antes do século XVIIl, em que a Revolucdo Francesa e a independéncia
americana comecaram a por fim a ordem monarquista e nacionalista absolutista
no mundo ocidental, todos os paises estavam no estdgio do nacionalismo
(exceto a Suica) e concentravam a lideranca das nacoes sob a forte figura de um
monarca.

Nesse regime, nem sempre hd uma separacdo efetiva de poderes e de Igreja e
Estado. Também, do que é o Estado e o que é o patrimdnio privado de seus
lideres. Entdo, o Estado é freqlientemente uma propriedade privada de
monarcas ou oligarcas. A sociedade é freqlientemente organizada em castas e o
Estado prega com a Igreja a legitimacao para a desigualdade e a brutalidade. Ha
atos imperialistas sobre nacdoes mais fracas, ha militarismo e constante
belicismo. Alguns deles sdo muito ricos (por causa do petréleo) e alguns paises
muito pobres. Em ambos, eles sdo politicamente subdesenvolvidos, com limites
a liberdade de expressdo e o militarismo nacional, que freqlientemente
aumenta quando o mercado ndo consegue sustentar a prosperidade. Na maioria
deles ha pobreza de capital e mdo-de-obra, mas ha riqueza em minerais.
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What did Saudi Arabia exportin 2016?

o< Share b, Download [ Feedback B DataNotes S176B / $176B

Minerals

16.67%

Exportacdes da Ardbia Saudita em 2016 - Fonte: The Atlas of Economic Complexity
Derivacoes:

Nacional Socialismo: Russia, Arabia Saudita, Ira, Indon'ésia, Cazaquistao.
Nacional Liberalismo: Israel, Catar, Emirados Arabes, India, Nigéria.

Suas derivacdes modernas sdo o nacional-socialismo e o nacional liberalismo. O
nacional-socialismo tornou-se mais famoso por causa de Adolf Hitler, mas esta
realmente incorporado na maioria dos reis e imperadores europeus que
governaram antes dele, incluindo as rainhas da Inglaterra e os Papas. O
nacionalismo é orientado para a origem. Relaciona o sangue com o solo e a
ancestralidade com direito e honra, também adota uma politica externa
declarada de "eu-primeiro” e reafirma o interesse nacional. Mas na variacdo
socialista, o Estado possui as maiores empresas, enquanto na variacdo liberal, as
maiores empresas pertencem a oligarquias nacionais, que, por sua vez,
controlam o Estado. Em versdes muito radicais pode ser chamado de fascismo.
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Ouros - [Liberalismo, Direita Progressista, Fator de producao Capital, Modelos
de negoécios Ffinanceiros e produtos de alta complexidade, principais
pensadores: Adam Smith e John Locke].

Exemplos: Singapura, Suica, Luxemburgo, Reino Unido, Estados Unidos,
Austrdlia, Japao, Coréia do Sul, Canada e partidos pré-business. Elemento: Fogo.

Apds a revolucdo francesa e a independéncia americana, uma nova esquerda
entra no cenario politico, unida por ideais republicanos que lutam contra o
monopolio estatal sobre as necessidades da sociedade.

Nesses paises, uma cultura de competicdo como férmula para a prosperidade, o
mérito e a dignidade prevaleceram como base de realizacao e felicidade. Esses
paises vivem acima da média global da renda (10US$/h). Assim, eles estdo no
lado de cima da pirdmide dos vencedores do jogo global, ficando mais perto do
topo que do fundo. Eles vivem no ambiente de mais abundancia de capital que
abundancia de mdo-de-obra.

What did United States of America export in 20167
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Liberal Anarquismo: Suica, Canada, Irlanda, Luxemburgo
Liberal Nacionalismo: EUA, Australia, Nova Zelandia, Malasia.

Diferentemente de outros Estados nacionais formados na Europa ao longo dos
séculos XIlIl a XVIII, a Suica ndo teve um povo histérico que herdou diretamente
a terra. Em 1218, a dinastia de Zahringer terminou com a morte de Berchtold V,
e suas cidades se tornaram posteriormente reichsfrei (essencialmente uma
cidade-estado dentro do Sacro Império Romano). Em 1273, Rudolph de
Habsburgo se tornou rei da Alemanha e revogou o status de reichsfreiheit
concedido aos "Cantdes da Floresta", de Uri, Schwyz e Unterwalden. Em 1291,
eles uniram-se para a paz apo6s a morte do rei, formando o nucleo da Antiga
Confederacao Helvética.

Sem vinculo com a origem e os lagos étnicos, formados por homens da Franga,
Alemanha e Itdlia, os suicos comecaram a desenvolver suas politicas de
comunidades de base e liberdade de religido, e até mesmo incubou o
protestantismo calvinista. A confederacdo dos Cantdes construiu independéncia
do Sacro Império Romano por meio de varias guerras e expandiu sua influéncia
sobre o norte da Europa. A Suica tornou-se uma das primeiras repuUblicas do
mundo e muitos dos primeiros colonos da América do Norte eram calvinistas.
Sua topografia territorial, estabilidade politica e independéncia de outros
acontecimentos politicos fora tornou-se o seu melhor trunfo para se destacar
no setor bancario e no movimento de industrializacdo. A experiéncia suica do
republicanismo secular de base, baseado na liberdade e na igualdade, inspirou
ideais revoluciondrios da independéncia dos Estados Unidos, da Revolucdo
Francesa e de muitas outras cidades-estados em todo o mundo.

Em sua outra variacdo, o liberal-nacionalismo é caracterizado pelo capitalismo
impulsionado com gastos militares e pode ser representado pelo Reino Unido,
Japao, Australia, Estados Unidos (republicanos) e Coréia do Sul. Enquanto no
anarquismo liberal, o capitalismo é impulsionado pelo investimento do governo
em politicas igualitarias de educacdo e saude, e pode ser representado pelo
Canada, Irlanda, Suica e pelos Democratas nos Estados Unidos.
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What did Switzerland export in 20167
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Exportagdes da Suica - 2016 - Fonte: The Atlas of Economic Complexity

Copas - [Socialismo, esquerda conservadora, Fator de producdo: mao-de-obra,
modelo de negdcios de manufatura, produtos de média complexidade,
principais pensadores: Karl Marx, Frederick Engels ].

Exemplos: Cuba, China, Bolivia, Vietnd, Venezuela, Laos, Mianmar, Coréia do
Norte, Trabalho, Socialistas, Trabalhadores e sindicatos.

Quando o imperialismo e o nacionalismo incendiaram a Europa com a Primeira
Guerra Mundial, o Império Russo envolveu-se em sérios problemas internos. Por
propria instabilidade, uma revolucdo tomou movimento de tomada do poder
pelas classes trabalhadoras. No socialismo, o sindicato é tido como a Unica
instituicdo legitima e o trabalho como o fator de producdo mais importante do
processo produtivo. Com a revolucdo soviética, uma nova esquerda chegou ao
poder no mundo colocando o poder nas maos da classe trabalhadora como
monopolista dos meios de producdo. Quando ocorreu o crash da bolsa, em 1929,
e os mercados mais globais do mundo colapsaram, a Unido Soviética ganhou
mais projecdo para as classes trabalhadoras do mundo ocidental como modelo,
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aumentando as tensdes para a Segunda Guerra Mundial e o temor da Alemanha
nazista com o poder crescente da URSS e de Stalin. A guerra deixou a URSS um
dominio expandido da Russia a Alemanha. Na China, a guerra com o Japao
imperialista, depois de séculos de friccdo com o império britdnico, deixou o
campo para o movimento revolucionario de Mao que tomou o poder pela forca.
Os lideres do governo anterior se autoexilaram na ilha de Taiwan, a poucos
quilémetros da China, e se deu o inicio de uma guerra fria diplomatica. Algo
semelhante se refletiu na América Latina quando Fidel Castro tomou o poder
em Cuba a poucos quilémetros dos Estados Unidos.

No socialismo, a concorréncia é substituida pela cooperacdo passiva com o
planejamento central do Estado, que impde cuidados de salde e educacdo.
Nesses paises, prevaleceu uma cultura de bem-estar e solidariedade sobre a
realizacdo pessoal e representa politicamente o interesse das pessoas que
ganham menos do que a média global da renda e vivem pela regra da base da
pirdmide: a maioria tem sempre razdo.

What did China export in 20167
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Derivagoes:

Socialismo Anarqguista: Cuba, Venezuela, China maoista, Russia leninista, Bolivia,
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Laos, Cambodia.
Socialismo Nacionalista: China de Xiaoping, URSS stalinista, Vietna, Mianmar,
Coréia do Norte.

Em paises com massas populacionais, como a China, Russia e Vietng, feridos e
humilhados pela guerra, fome e/ou colonizacdo, o socialismo decisivamente
ganhou o terreno politico para assumir o poder. Ocorreram dois tipos de
socialismo que geralmente comecam com os movimentos de socialismo
anarquistas campesinos, como se viu na revolucdo liderada por Lenin, Mao e
Guevara, que disseminaram uma ideologia de compartilhamento social e
aquisicao politica de propriedade (e até mesmo eliminacdo cultural elitista e
igualitarismo absolutista) nos tempos e lugares de extrema pobreza. Existe
também um compromisso sélido do Estado em dar sadde e educacdo publica a
todos (o0 que ironicamente é uma dor de cabeca longa para as familias em paises
liberais como EUA). Mas com o controle total do Estado sobre os ativos da
economia, a burocracia de planejamento central inicia uma gestdo geralmente
rigida e incompetente que acaba criando mais pobreza. Até que os grupos
socialistas nacionalistas autoritarios tomam o controle do Estado e o conduzem
de dentro dos circulos militares e/ou servicos secretos. Como os comandados
por Stalin, Fidel Castro e Deng Xiaoping, transformando sua gestdo em
objetivos militares, o que aconteceu até mesmo na tentativa venezuelana
moderna por Hugo Chavez.

Nacdes com recursos limitados, como Cuba, acabam estabelecendo uma
sociedade de classe Unica, de pessoas com acessos a habitacdo, saldde e
educacdo publica e livre de pobreza extrema, como em paises como o Brasil.
Porém, isso ocorre com op¢oes limitadas de sonhos para oferecer ao povo,
exceto a vida que ja estdo acostumados. Por outro lado, o sistema de salde
cubano, com todas as suas restricoes financeiras, foi capaz de dar a Cuba um
score de primeiro mundo, colocando Cuba (322) apenas uma posicdo atras dos
EUA (312) e a apenas quatro lugares de paises europeus, como a Dinamarca
(282), nos rankings de expectativa de vida da Organizacdo Mundial da Salde
(2015).

Mas numa nacao rica em recursos, como a China, um reformista contemporaneo
do Thatcherismo e do Reaganismo, Xiaoping, substituiu o planejamento central
por um modelo de capital misto (parcerias publico-privadas) com empresas
estatais liderando investimentos militares e de infraestrutura a nivel local e
global. Essa é a versdao mais moderna do socialismo no novo século, que estd
tirando o sono das liderancas politicas do ocidente. O partido comunista chinés
hoje tem quase 90 milhdes de afiliados sendo, portanto, uma das, sendo a
prépria, instituicdo politica, econémica e militar mais poderosa do mundo hoje.
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What did Cambodia export in 20167

<} share ¥, Download [ Feedback g DataNotes $19.7B/S19.7B

Vegetables,
foodstuffs and wood

Textiles and
furniture

Stone and
glass

56.30%

R A BT ?

Exportagdes do Cambodia - 2016 - Fonte: The Atlas of Economic Complexity

Espadas - [Anarquismo, Esquerda progressista, Fator de producdo:
conhecimento, Modelos de negdcios baseados em experiéncias e economia
criativa: turismo, design, gastronomia, arte, entretenimento, servicos, e
produtos de alta complexidade. Partidos: Social-Democrata, Verde e Pirata.
Elemento: 4gua. Principais pensadores: Platdo, Rousseau, Proudhon e Keynes].

Exemplos: todos os paises do bloco europeu como Alemanha, Franca, Italia,
Dinamarca, Paises Baixos, Suécia, Finldandia e Noruega, Islandia, Noruega, Suécia,
Finldndia, Dinamarca, Estonia, Mbénaco, Uruguai, Argentina. Partidos: Social-
Democrata, Verde e Pirata. Elemento: agua. Principais pensadores: Platao,
Proudhon e Keynes].

Anarquia, etimologicamente, significa "nenhuma arquitetura". Aplicada ao
pensamento da sociedade, alguns a interpretam como uma sociedade sem
Estado. Alguns, como uma sociedade sem classes. Alguns, como uma sociedade
sem hierarquia, e outros, como uma sociedade de autogestdo. Mas aqui eu
tento abordar o que isso significa na pratica. E duas maneiras como a anarquia
realmente acontece na pratica, em situacdes reais, sdo: de um lado, o fisico e
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concreto estado de anarquia, particular as nacdes em guerra civil ou terras em
disputa, a anarquia hobbesiana pré-estado, pré-lei, cuja violéncia e brutalidade
justificam o estabelecimento do Estado Leviatd, da monarquia e da Lei. De
outro, o filoséfico, idealista e metafisico Estado Anarquista, como visdo de um
ideal maximo de democracia desde a Grécia antiga, onde o envolvimento civil
profundo e a participacdo civil sobre as questdes da cidade e sobre a
conceitualizacdo de novas leis e regulamentos que devemos seguir acontece de
modo livre de hierarquias que permitem as pessoas um nivel maximo de
liberdade dialética. E a sociedade na qual todos sdo atores e lideres. Mas este é
um ideal que vai ficando dificil de manter conforme as populacoes crescem, a
complexidade escala e a estabilidade enfraquece. A civilizacdo luta com esse
desafio desde o préprio experimento grego.

Mas como exce¢oes aos modelos de nacdo orientados para o poder, algumas
sociedades conseguiram dominar o jogo do poder com o saber. A raiz moderna
do anarquismo ¢é creditada ao francés Pierre-Joseph Proudhon, filésofo,
empresario e politico que se declarou anarquista. Ele questionou a propriedade
privada, o Estado, a Igreja e todas as formas de opressoes. Seu trabalho inicial
foi uma grande influéncia na organizacdo de muitos movimentos internacionais
na Europa durante o século XIX e influenciou os jogadores ativos da Revolucao
de 1848, tornando a Franca o epicentro da democracia moderna européia.

Mas talvez a anarquia esteja mais proxima de uma técnica ou de uma arte do
que de uma teoria e estd associada a muitas formas de envolvimento individual
e coletivo, rebelido para a mudanca social e evolucdo. Embora seus praticantes
sempre tenham divergido sobre métodos de como introduzir as mudangas, seja
em cooperativas, na educacao, em comunidades alternativas, com assassinatos,
terrorismo e até amor livre, muitas das causas que moldaram o mundo moderno
foram criadas pelos anarquistas. O casamento nao ser submetido a nenhuma
igreja e escolas onde meninas e meninos pudessem estudar nas mesmas classes
foram causas anarquistas do final do século XIX. Inclusive, a Primeira Guerra
Mundial foi iniciada por um anarquista que assassinou o herdeiro do Império
Austriaco.

Um episddio raro em que foi posta em pratica foi a Comuna de 1871 em Paris.
Uma rebelido dentro de Paris foi estabelecida por pessoas que nao aceitaram o
acordo de paz decidido e assinado com o Reino Prussiano. O governo do
operdrios foi capaz de deliberar em dois meses de governo mais reformas do
que qualquer outro governo em séculos. Por estar estrategicamente
posicionada entre os pélos latino e anglo-europeus, Roma e Londres, Paris
desenvolveu métodos politicos criativos de resisténcia popular e governo
horizontal com o dominio da geografia plana e especifica da cidade de Paris,
que possibilitava as vizinhancas fechar e controlar militarmente os territérios da
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cidade.

Comuna de Paris, 1871

Palco de muitas batalhas e rebelides, e epicentro de mais duas guerras
mundiais, depois de séculos de sacrificios para a liberdade, Paris é hoje a maior
metrépole da Unido Européia e compartilha com a Italia e a Alemanha a base da
entidade federada (modelo defendido por Proudhon), a mais democratica e rica
no mundo de hoje, a UE, que tem hoje mais 28 membros em uma escala massiva
de uma experiéncia de civilizacdo transnacional.

Em massa, o impeto revoluciondrio se converte em politicas reformistas social-
liberais ou social-democratas, que conseguiram combinar ferramentas de
governos liberais e socialistas para implementar o Estado de bem-estar e a
democracia liberal, hoje universalizada na Europa, incluindo nas republicas ex-
soviéticas.

Seus paises também sdo proprietarios de alguns dos niveis mais altos do IDH e
de liberdades civis no mundo e tém salde publica e educacdo com altos niveis
de qualidade. Esses paises alcancaram mais rapido do que outros (também
pagando o preco, com as guerras), o melhor dos dois mundos, entre o
liberalismo competitivo e o socialismo planejado de forma centralizada, além da
possibilidade ganha-ganha, de equilibrio eficiente, pela acdo de uma inteligéncia
coletiva. Isto é, a possibilidade de alta igualdade econémica e estabilidade.

Elas também estdo entrando em uma era de civilizacdo cibernética a frente de
outras nacoes, como a Finldndia e o Uruguai, duas das primeiras nacoes a tornar
a internet livre. A Finlandia também possui o crédito de ter sido berco de
grandes projetos de software livre (Linux), enquanto o Uruguai possui o status
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de primeira nacdo do continente a fazer educacdo gratuita e compulséria com o
passe da Ley de Educacion Comun de 1877 e a legalizar a cannabis. Nesses paises,
o propoésito da politica prevaleceu sobre o preco do engajamento politico, e a
democracia evoluiu para a demosofia, o que significa uma evolucdo do poder
popular (kratos) para uma sabedoria popular (sophia).

What did Italy export in 20167
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What did Sweden export in 2016?
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Derivacoes

Anarco-liberais: Dinamarca, Suécia, Finlandia, Paises Baixos, Alemanha,
Argentina, Chile, Estonia.
Anarco-socialistas: Noruega, Islandia, Uruguai, Franca, Italia, Grécia.

Como um exemplo brilhante, a Islandia foi colonizada pela primeira vez por
expatriados exilados da Noruega e outros paises escandinavos que se
instalaram na ilha no ano de 874 d.C. e foram governados como uma
comunidade independente sob o Althing (Alpingi anglicizado como Althingi ou
Althing) um dos mais antigos parlamentos vivos do planeta e construido no ano
de 930 d.C. A casa discutia todos os assuntos e parou de funcionar apenas em
um periodo de 45 anos, desde entdo, nunca mais parou novamente. Para um
pais com uma populacdo que hoje ainda conta apenas com aproximadamente
300.000 pessoas, é Obvio a reverberacdo que a casa pode ter tido para a
inteligéncia coletiva naquela pequena ilha. E, sem dulvida, estd relacionado com
o desenvolvimento dessa sociedade. Mas as coisas nao foram faceis para a
Isldandia em seus mais de mil anos de histéria. O pequeno pais nérdico teve que
enfrentar muitas dificuldades para sobreviver durante tempos de baixa
tecnologia e pobreza extrema da Idade Média. Muitas vezes, sua populagdo foi
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varrida por pestes negras, fome e todos os tipos de tragédias, e teve que
continuar lutando durante séculos por sua soberania ameacadas pela Noruega e
pela Dinamarca. O que acabou, ironicamente, quando Hitler invadiu a Dinamarca
em 1944 e deixou a Islandia livre.

Todas as outras quatro sociedades escandinavas tém histérias semelhantes de
desenvolvimento de experiéncias democraticas iniciais desde a era dos Vikings,
adaptando-se ao mais dificil ambiente de subsisténcia, com todos os tipos de
escassez e alta necessidade de energia para o aquecimento. Colaborar ou
morrer foi seu desafio, e eles venceram.

Scania é o nome de uma provincia da Suécia que se localiza na entrada da Baia
do Mar Baltico. As nacdes desta regido foram naturalmente conectadas em rede
em um nivel de igualdade de poder que tornou dificil para qualquer uma
estabelecer imperialmente uma regra sobre seus vizinhos, embora a Noruega e
a Dinamarca tenham tentado. A “aceleracdo de particulas” permitida pelas rotas
navais da Baia do Baltico distribuiu melhor seus e até estabeleceu uma unido
monetaria precoce sob a Krone, entre os anos de 1873 e o inicio da Primeira
Guerra Mundial. Se eles estivessem juntos, numa Unica nacdo, seria uma Nacdo
de 26 milhdes de habitantes e com PIB maior que a Espanha (46 mi) e México
(127,5 mi), e uma renda per capita superior aos Estados Unidos, Alemanha e
Japdo. Com economias altamente complexas e liberais, como a Dinamarca, sdo
lideranca em industrias da medicina (onde o Medicon Valley esté localizado em
divisdo com a Suécia), industria de energia e brinquedos (onde a LEGO tem sua
sede), e um resort equivalente a Disneylandia, também tem sido a casa dos pais
de muitas mentes lideres em linguagens de programacdo, como: Anders
Hejlsberg (Turbo Pascal, Delphi, C #); Rasmus Lerdorf (PHP); Bjarne Stroustrup
(C ++); David Heinemeier Hansson (Ruby on Rails); e Lars Bak, pioneiro em
maquinas virtuais (V8, Java VM, Dart). A Dinamarca também é mencionada como
pais mais feliz do mundo pelo World Happiness Report das Nacdes Unidas e
abriga uma comunidade chamada Freetown Christiania. Conhecida em
dinamarqués como Fristaden Christiania, € um distrito anarquista auténomo
autoproclamado de cerca de 850 a 1.000 habitantes que subsiste desde 1971,
depois de sua ocupacdo apés o abandono do seu uso militar.

Nesta baia dos piratas, a Suécia tem o maior desenvolvimento industrial do
grupo e possui um portfélio de marcas de renome mundial em muitos setores
estratégicos da engenharia de ponta, como Volvo, Scania, Ericsson,
AstraZeneca, IKEA, Electrolux e SAAB, que posicionam a Suécia no transporte
automotivo, telecomunicacdes, biofarmacéutica, bens de consumo e defesa. O
que também a coloca como o centro tecnolégico mais quente da Europa. Sua
capital estd em segundo lugar apenas atras do Vale do Silicio quando se trata do
ndmero de "unicérnios" - empresas de mais de um bilhdo - que produz per
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capita, sendo o lar de projetos de renome mundial, como Skype, Spotify,
Minecraft e Soundcloud. A Finldndia também conseguiu uma economia
complexa e uma lideranca de renome na industria e na tecnologia. Além de
construir os maiores navios de carga do mundo, a Finladndia lidera tecnologias
em torno de telecomunicacdes com marcas lendarias, como a Nokia, em
telecomunicacdes, e Linux, o sistema operacional mais importante do mundo,
um software livre que alimenta a maioria dos smartphones e servidores do
mundo hoje.

Embora todos eles sejam economias de livre mercado, todos tém sindicatos
trabalhistas fortes e sistemas famosos de bem estar social e previdéncia social,
com 0s niveis mais baixos de corrupcdo. Enquanto mantém mais facilidade para
as empresas contratar e demitir pessoas, eles conseguiram manter os saldrios
muito acima dos seus homélogos. Nos EUA, por exemplo, um trabalhador em
uma cadeia de fast-food, como o McDonald's, recebe mais de duas vezes que o
mesmo trabalhador nos Estados Unidos. Por que a Suécia se mostrou ser tdo
bem sucedida em incentivar os empresarios digitais a comecar e a crescer novos
negocios? Um artigo recente do Férum Econémico Mundial tenta respondé-lo:

Apesar das pesquisas mostrarem que os paises com
grande governo e altos impostos e gastos tendem a
ser menos empreendedores, as empresas de tecnologia
da Suécia se beneficiaram tanto da infra-estrutura
social quanto da infra-estrutura fisica que essa
abordagem pode oferecer.

Quando se trata de velocidades médias da Internet, o
pais sé é superado por sua vizinha Noruega e Coréia
do Sul.

Mais de 60% do pais tém acesso a banda larga de
fibra o6ptica super-rdpida com velocidades de 100
megabits por segundo, e o0 governo sueco quer que
esse numero aumente para 90% até 2020.

A implantagao desta infra-estrutura de fibra éptica
foi diretamente financiada pelo governo sueco nas
dreas rurais e fortemente subsidiada em qualquer
outro lugar.

Ndo é a primeira vez que o governo financiou um
desdobramento em massa de tecnologia: na década de
1990 subsidiou as familias para comprarem PCs, que
os académicos afirmam que logo chegou a um
computador em quase todas as casas suecas.

Sebastian Siemiatkowski, fundador e CEO da Klarna,
e-commerce avaliada em 2,5 bilhdes de ddélares,
credita a esta politica "visionadria" como a razao
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pela qual ele conseguiu comecar a programar com 10
anos.

Hoje, cerca de 95% da populacdo da Suécia usa a
internet, em comparacao com apenas 84% nos EUA.

Tudo isso se reflete em seu ranking de 5 melhores
para a prontiddo tecnoldégica no Relatério da
Competitividade Global 2017.

A Suécia também estd entre as nacdes de melhor
desempenho no relatério para o seu ambiente
macroecondémico.

0s cuidados de salude “"gratuitos" e a educacdo
superior sao pagos pelos impostos sobre o rendimento
dos trabalhadores de renda média que podem chegar a
60%.

E, embora o nivel de imposto seja listado pelo
Relatério de Competitividade Global 2017 como o
fator mais problemdtico ao fazer negdécios na Suécia,
o ministro da administracdo e inovagao do governo,
Mikael Damberg, afirma que a rede de seguranga
social do pais significa que os empreendedores sdo
mais livres para assumir riscos.

Fonte:http://amp.weforum.org/agenda/2017/10/why-
does-sweden-produce-so-many-startups

Na area cientifica, a Suécia ainda se coloca como a nacdo que anualmente
contempla os maiores pensadores do mundo com o centenario Prémio Nobel, o
de maior reconhecimento académico do mundo.

Todas as nacdes noérdicas conseguiram manter altos padroes de seguranca
social com competitividade empresarial e desenvolveram esses padrdes durante
décadas de tensoes entre a OTAN e a URSS durante os anos de guerra fria, que
conseguiu absorver o melhor dos dois sistemas com maestria.

Outro caso ainda mais curioso é o da pequena repuUblica da Estonia, que desde o
século Xl foi objeto de disputas, guerras e revoltas religiosas, luteranas,
ortodoxas, pagas, tornou-se independente da Russia com a revolucdo soviética,
e depois novamente foi ocupada pela Unido Soviética e pela Alemanha,
tornando-se livre somente em 1989, com a queda do bloco soviético.

Por um tempo uma das regioes mais pobres da Europa, a partir dos anos 2000 a
Esténia entrou num ritmo acelerado de crescimento, depois que e sua capital,
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Tallin, foi base do desenvolvimento do software da empresa Skype. Esta
experiéncia transformou a pequena cidade e com isso a economia do pequeno
pais que tem apenas 1,3 milhdes de habitantes. Que desde entdo assumiu como
estratégia de estado tornar-se uma nacdo totalmente digital e uma das mais
amigdveis do mundo para startups, projetos baseados em blockchain ou
criptomoedas, e é pioneira no lancamento do conceito de e-residency para
empreendedores estrangeiros abrirem negécios virtuais num pais que é
pertencente a zona do Euro.

A Unica nacdo que se distingue desse padrao de alta complexidade economica
na baia dos piratas é a Noruega, um pais que evidencia um paradoxo:

What did Norway export in 20167

3 share b, Download [ Feedback B DataNotes $133B/5133B

Transport

Mineral fuels,
oils and
waxes

Exportacoes da Noruega - 2016 - Fonte: The Atlas of Economic Complexity

A Noruega tem o maior PIB per capita de todas as nacdes escandinavas e o
sexto maior do mundo. Tem o IDH mais alto do mundo e quase metade de seu
PIB no negdcio de petréleo e gas. A estatal StatOil é uma gigantesca produtora
de petrdleo offshore e fundadora do maior fundo soberano do mundo para o
bem-estar social de mais de 1 trilhdo de délares, que tem duas questdes éticas,
de acordo com os professores David Wilson e Dag Hessen, autores no site
WWW.evonomics.com:.
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0 fundo tem duas grandes questdes éticas: deve
proporcionar bons retornos as geracgles futuras e ndo
deve contribuir com atos antiéticos severos. A
principal énfase foi no primeiro objetivo. Uma
questdo central de gerenciamento é a regra do gasto
maximo (handlingsregelen), ou seja, que ndo mais de
4% da renda anual pode entrar no orgamento anual do
estado para gastos publicos. Isso garante que o
fundo serd usado para o bem-estar a longo prazo da
Noruega e nao apenas no bem-estar a curto prazo.

Esta é uma gestdo admirdvel de bens comuns e pode
servir como um exemplo de como oS recursos naturais
podem ser gerenciados em beneficio de wuma nagdo
inteira. No extremo oposto, considere a Guiné
Equatorial, que aloca quase todo o rendimento do seu
petréleo em beneficio de uma Unica familia (a do
presidente e seus parentes préximos). Para o resto
da populacao, a expectativa de vida é de 51 anos e
77% tém renda inferior a 2 ddélares americanos por
dia. A maioria das outras nacbGes produtoras de
petréleo direcionam pelo menos algumas de suas
receitas para bens coletivos, mas grande parte dela
é desviada para elites politicas e corporativas e/ou
gastos de curto prazo. Neste contexto, o Fundo de
Pensdes  Noruegués é bastante Unico com o0s
investimentos a longo prazo.

No entanto, se avancarmos e perguntar se o0s
investimentos sdo benéficos para o bem-estar a longo
prazo da aldeia global, a resposta é muito préxima
de um "Ndo." O objetivo principal do fundo é o
retorno mdximo e, embora a Noruega estabeleca até 3
bilhdes de NOK de 1lado para a preservagao das
florestas tropicais, também (pelo menos até agora)
investiu fortemente em empresas madeireiras que
substituiram a floresta tropical com éleo de palma.
H& também investimentos pesados em indlGstrias de
mineracao, carvao e companhias de petréleo e outras
atividades que ndo contribuem para um futuro
sustentavel. Ndo existe um perfil geral "verde",
sustentdavel ou ético para avaliar os investimentos.
Existe apenas um Conselho Etico que aconselha o
Ministério das Financas, que decide (muitas vezes
apds um atraso considerdvel) se o banco (NBIM) deve
ou nao alienar em certas empresas que realizam
praticas importantes e antiéticas. Tais
desinvestimentos sdo tornados publicos, pelo menos
eles estdo abertos ao olhar dos noruegueses e do
resto do mundo - sem divida aumentando seu impacto.
0 problema é, no entanto, que os investimentos em si
sao guiados quase que exclusivamente pelo principio
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do retorno  mdximo, ndo por principios de
investimentos a longo prazo, sustentdveis (ambiental
e moralmente) que beneficiem a aldeia global - assim
como a Noruega. Entao, se mesmo a Noruega falha em
nao reconhecer os beneficios a longo prazo de uma
estratégia além do estreito interesse nacional, que
tipo de mecanismos podem ser invocados em beneficio
da aldeia global?

De fato, no Brasil, a StatOil (com outras companhias privadas de petréleo)
recentemente foi notificada por membros do Congresso brasileiro com uma
carta aberta sobre sua participacdo nas vendas de petréleo promovidas pelo
governo brasileiro, apds a turbuléncia politica e o impeachment presidencial
que aconteceu ao longo da preparacado para os Jogos Olimpicos de 2016:

Prezados Embaixadores e investidores no Brasil.

Por meio desta carta aberta, alertamos o corpo
diplomdtico e os investidores com interesses no
Brasil sobre 0s riscos de participar das
privatizagdes promovidas pelo atual Governo Federal.

Toda as aquisicbées de bens e direitos publicos
vendidos, concedidos, outorgados ou autorizados -
enfim, privatizados - pelo governo ilegitimo que
estd instalado na Presidéncia da Republica do Brasil
serao revertidas pelo primeiro Chefe de Estado
eleito pelo voto popular.

Cuidado, porque essas privatizacdes nao serao apenas
revertidas. Serao também duramente investigadas.
Atencao ao que estd acontecendo no Brasil. 0 mesmo
rigor que a Operagao Lava Jato introduziu no sistema
investigativo-punitivo brasileiro sera usado contra
tudo o que o governo ilegitimo produz, ainda que sem
0s excessos e a parcialidade da referida Operacao.

Sim, quem comprar bens e direitos do povo brasileiro
vendidos por esse governo extensiva e
comprovadamente corrupto, sera de imediato
considerado suspeito de participar da corrupcdo e,
na sequéncia, investigado e punido com firmeza.

Ndo subestimem a indignagdo e a ira que o povo
brasileiro tem acumulado em razao dos abusos desse
governo ilegitimo.

Por quatro eleigdes seguidas, nos ultimos 15 anos, o
povo brasileiro rejeitou nas urnas qualquer
privatizagdo. Feito por um governo ilegal desprezado
por 95% da populacao, isso significa uma
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contrariedade ainda mais gritante.

0 povo brasileiro ndao deu procuracao ao atual
governo para realizar qualquer privatizacdao. Nao
reconhece a validade politica e juridica da venda de
patriménio publico realizada no governo Temer. Pior,
0 povo brasileiro, com toda a razao, suspeita que
essas privatizacdes foram e sao feitas com subornos,
corrupgdao, trapacas e ilegalidades.

Este governo, produto de um golpe parlamentar e o
atual Congresso ndo tém procuracdo para tomar tao
graves decisbGes sem consultar o povo brasileiro.
Logo, a aprovacao pelo Congresso das leis que
“formalizam” essas privatizacdées nao reduz a
ilegitimidade e a ilegalidade do processo.

Em termos mais claros: a liquidacdo do Patrimdnio
Piablico promovida por Michel Temer sem a
concordancia do povo, serd considerada por esse
mesmo povo como a venda de mercadoria roubada,
portanto serao considerados criminosos tanto o
vendedor quanto o receptador. Punicdo vird para os
dois!

A Privatizacao ilegitima do Patriménio Publico
Brasileiro serd um péssimo negécio para oS
compradores. Mesmo que o0 preco de nosso patriménio
seja oferecido a precos muito baratos, serd um
péssimo negdécio, porque esses precos vis serao eles
mesmos mais uma prova do crime. E esse crime sera
implacavelmente punido.

0s investidores que subornarem membros do Executivo,
Parlamentares ou Juizes para aprovarem ou
“legalizarem” essas privatizacoes fraudulentas
estarao jogando seu dinheiro no lixo e poderao ainda
serem punidos com pena de prisao.

0 primeiro governo legitimo eleito no pais promovera
um Referendo Revogatério de todas as privatizacdes.
Elas serao revertidas, porque sabemos o0 que nosso
povo pensa sobre isso. 0 dinheiro gasto com elas
serd devolvido somente depois das investigacles que
analizardo cada caso e apenas se nao houver ocorrido
nenhum tipo de corrupcao.

A partir desta Carta Aberta, ninguém poderd alegar
desconhecimento sobre a ilegalidade, ilegitimidade e
as consequéncias por ter comprado os bens do povo
brasileiro. A justica ainda nao chegou, mas ela
chegard. A paciéncia do povo ja estd no fim! Nao
cometam essa temeridade!
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Roberto Requido, Senador da Republica e Presidente
da Frente Parlamentar Mista em Defesa da Soberania
Nacional

Patrus Ananias, Deputado Federal e Secretdrio-Geral
da Frente Parlamentar Mista em Defesa da Soberania
Nacional

Pouco tempo depois desta carta, um desastre ambiental acontece numa
refinaria da empresa Norsk Hydro em Barcarena, Para. A empresa foi acusada de
contaminar e manter um duto clandestino de despejo de lixo téxico sobre um
afluente do rio Amazonas, obrigando cerca de 2 mil pessoas a deixarem suas
casas.

A companhia, cujo capital contém 30% de participacdo do Estado noruegués,
admitiu e pediu desculpas no dia 19 de marco de 2018. Dias antes, foi
assassinado com quatro tiros o ativista Paulo Sérgio Almeida Nascimento,
presidente da Associacdo CAINQUIAMA (Associacdo dos Caboclos, Indigenas e
Quilombolas da Amazonia), que denunciava a atuacdo ilegal da empresa e vinha
sofrendo ameacas.
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Imagem 1 da internet - Noruega -
https://pixabay.com/en/fjord-norway-water-coast-shore-984130/

Imagem 2 da internet - Barcarena - http://brasil.agenciapulsar.org/mais/politica/brasil-mais/hydro-
suspende-fornecimento-de-agua-potavel-para-comunidade-atingidas-em-barcarena/
Noruega x Fabrica Norsk Hydro - Barcarena, Brasil

Ranqueada como uma das nacdes com menos corrupcdo do mundo, lado a lado
com outros paises escandinavos, a Noruega parece ndao manter o mesmo padrao
de moralidade fora de sua prépria jurisdicdo. Mas o gerenciamento predatoério
nas sociedades escandinavas é incomum e é mais provdvel que aconteca por
falta de consciéncia publica sobre os efeitos de uma mecanica competitiva
aplicada na gestdo de bens publicos, que pode produzir bolhas e distorcoes,
pois tem diferentes naturezas e propdsitos. Mas levanta questdes simples que
sdo fundamentais em qualquer administracdo, como: qual é a sua meta? Quanto
bem-estar social é suficiente para uma sociedade? E quando ¢é ético financia-lo
com recursos naturais de outras nacoes, comprados por meio de qualquer tipo
de negécios politicos?

O gerenciamento competitivo é natural em empresas privadas, que tém que
estar a frente de outras para gerar mais lucros para seus investidores. Mas em
uma corporacao estatal projetada para financiar o bem-estar da sociedade
norueguesa com o petréleo, é uma armadilha de gestdo que pode criar um alto
preco politico, uma vez que torna toda a sua sociedade cimplice de negécios
que barganham com o futuro de, provavelmente, sociedades menos
desenvolvidas politicamente que, eventualmente, ndo tém o dinheiro para a
saude publica ou para a educacdo e onde as criancas crescem sob a influéncia do
narcotrafico, para colocar mais dinheiro na conta de aposentadoria de 5 milhdes
de noruegueses, que, atualmente, estdo nascendo jd quase aposentados, com
200.000 US$ em uma conta do fundo estatal de previdéncia, cada um.

4

Em contraste com este desenvolvimento politico, a Noruega é a economia
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menos complexa dos paises escandinavos, com o petréleo e o gas respondendo
por mais da metade do PIB do pais, ndo muito diferente de paises do golfo
persa, como Kuwait, e os Emirados Arabes.

Este paradoxo talvez se expligue com o mapa apresentado nesta secdo.
Paradoxalmente, quanto mais vocé vai para um dos seus extremos, mais algo te
atrai aos paises do outro extremo, ideologicamente ou geograficamente. E o
que acontece com Coréia do Norte e a Coréia do Sul, Japdo e China, Estados
Unidos e Cuba. Ou o que acontece entre o Baltico e alguns paises do Golfo
Pérsico. Curiosamente, a introducdo de politicas de Estado de bem-estar social é
historicamente creditada ao califado isldmico de Umar (atualmente Ardbia
Saudita) no século VII, os mesmos paises com quem a Europa mantém mais
tensdes geopoliticas atualmente, enquanto ambos tém em comum manter vivas
tradicoes monarquistas e politicas de bem estar social.

0O Jogo do Cambio e as decisdes macro-econémicas

Todos esses paises interagem numa dindmica baseada na quantidade de ativos
que conseguem estruturar em seu arsenal de cartas para competir no jogo
global e, por sua vez, estes ativos configuram um lastro de suas moedas e
correspondem a reservas de petréleo, ouro e terras raras, bem como capital
bélico, como navios, tanques e avides que controlam o espaco naval, terrestre e
aéreo, patentes e tecnologias, o capital simbélico de suas artes, como misica e
cinema, o capital humano de sua demografia, suas habilidades e seu capital
intelectual. Assim, cada grande decisdo geopolitica que acontece entre grandes
autoridades de paises, bancos ou grandes instituicoes afeta o valor de muitas
outras moedas. Cada descoberta de jazidas e cada grande fusdo, aquisicdo e
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privatizacdo podem potencialmente fazer o cadmbio subir ou cair no curto e
longo prazo, impactando, as vezes, enormemente, no patriménio das familias e
o seu poder de compra.

As nacdes que conseguem estruturar melhor o seu baralho de ativos aumentam
o poder de crédito e compra de suas moedas, podendo, entdo, comprar mais
bens e servicos de outras. As nacdes que ndo conseguem estruturar bem estes
recursos precisam, nesse caso, trabalhar mais tempo para adquirir os mesmos
bens e servicos no mercado global, prestando servicos para aquelas que melhor
se estruturaram. Portanto, estas estratégias convergem para uma zona de
“maestria”, onde uma economia baseada nos servicos do conhecimento, das
experiéncias, do comércio, da economia criativa e do turismo, configuram a
“estratégia dominante” para a qual todas as nacdes tendem a convergir um dia,
tal como este grafico de estratégias de poker, que apresenta quais sdo as
estratégias dominantes em compor uma mado de uma jogada, e quando vale a
pena aumentar apostas ou declinar. Os paises vencedores sdo 0s que procuram
apostar em cartas de espadas para compor suas carteiras, ou seja, negdcios
baseados em produtos e servicos complexos, como turismo, experiéncias, jogo,
cinema, educacdo, manufaturados complexos e tecnologias de ponta. Mas
também, vemos que os paises vencedores também acumulam em suas maos
cartas que sdo elementos de capital politico em que as cédulas e as urnas se
transformaram nas armas para a paz e o equilibrio institucional, apés milénios
de guerras, obviamente. Este capital demografico (massa critica) também
diferencia o nivel de conquistas democridticas e a qualidade de vida e
desenvolvimento humano da média da populacdo de um pais. J& os paises
perdedores, sdo os que acumulam em suas maos varias cartas de paus, se
concentrando num oceano vermelho que sdo mercados de produtos de baixa
complexidade, baixo preco e alta concorréncia, como todas as commodities e
manufaturas de baixa e média complexidade. Algumas vezes, o dinheiro por si
s6 ndo é tudo para ter altas taxas de desenvolvimento humano e qualidade de
vida. E necessario, portanto, abandonar o materialismo econdmico e filoséfico
para alcancar as mais altas taxas de bem estar social, desenvolvimento humano
e qualidade de vida. Isso é o que o cruzamento de todos estes dados da ONU e
Banco Mundial de 80% da populacdo do planeta nos ultimos 50 anos, com 0s
quatro naipes/arquétipos de Bartle, nos permite concluir. Podemos assim dizer
que existem 4 tipos de paises. Os paises de primeiro mundo, onde empresa e
sindicato, estado e mercado, encontram simbiose, o segundo mundo onde a
empresa vence o sindicato, o mercado vence e o Estado é minimo, e a economia
é financeirizada pela burocracia bancaria, o terceiro mundo onde o Estado vence
o mercado e o sindicato vence o patrdo, e o Estado regula e controla a maior
parte da economia, burocratizando e politizando as relacdes econbémicas, e 0
quarto mundo, onde nem mercado e nem estado existem bem estabelecidos,
em zonas muito rurais de menor urbanizacdo e economia baseada em bens
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primarios sem desenvolvimento demografico e politico necessario para
formacdo de instituicoes politicas estdveis sem corrupcao, e onde o poder é
disputado por poderes paralelos, milicias, crime organizado, guerrilhas e
politicos autoritarios. A evolucdo aponta para o ludoanarquismo, baseado no
poder das marcas (simbolos, financas, jogos) e das interacoes com o universo,
enquanto a extincdo aponta para o milifacismo, baseado no poder das armas e
da acdo sobre os jogadores.
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67757f8146d4

#11.3.2.2 A brasilizacdo e o Fim da Histoéria - o papel do Brasil no Século XXI

O modelo de arquétipos de Bartle apresentado anteriormente foi com sucesso
capaz de explicar através de dados geo-sdcio-econémicos o fundamento e
tendéncias de posicionamentos geopoliticos dos paises com poucas distor¢oes
que podem ser facilmente compreendidas a partir da analise de seus territérios.
Paises nérdicos como Canadd, Ruissia, Suécia, Noruega, Finlandia, Islandia e
Estonia, por estarem muito proximos do circulo polar, ndo dispéem de todo o
territério que nominalmente possuem, com excecdo da Dinamarca, com quem
eles estariam se aglutinando, caso do seus territérios incluissemos apenas as
partes que sdo mais utilizadas. Mas suas cargas tributdrias estdo todas no
mesmo patamar da Dinamarca, Alemanha e os demais paises europeus
configurando o perfil politico de esquerda.

Mas e o Brasil, como se classifica?

Por uma razao semelhante a dos paises nérdicos a ocupacao territorial do Brasil
também ndo é homogénea. Por possuir extensa parte de seu territério sob a
linha do Equador, onde as temperaturas médias anuais estdo sempre préximas
ou acima dos 40° a maior parte da populacdo brasileira de concentra em
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cidades do sul do pais, que possuem assim mais massa critica do que a média
nacional permite. Mas como estes territérios equatoriais sdo perfeitamente
cultivdveis e em nenhum momento do ano se veem cobertos de neve, o Brasil
tem regides onde a densidade demografica se assemelha a do deserto do
Sahara, havendo grandes dificuldades para conectar suas regioes.

Isto torna o Brasil dono de uma imensa gama de diversidades regionais mas
também de uma gama de desigualdades que se tornam exageradamente
complexas para serem gerenciadas politicamente. Mas também d&o ao pais um
espectro ideolégico mais completo do que paises muito maiores como Estados
Unidos, China e Rssia, sendo assim um dos paises grandes mais democraticos
do mundo. De qualquer forma, por vérias de suas caracteristicas, o Brasil se
concentra com insisténcia numa faixa de renda mediana e comercializa
principalmente produtos priméarios de baixo valor agregado. Mas também
possui o nivel de complexidade econémica mais alto de sua regido de influéncia,
e ja exporta servicos de ICT mais do que exporta soja ou minérios brutos, além
de ser um dos 4 paises do mundo que fabricam avides. Por isso, o Brasil se
encontra bem equilibrado tanto na diversificacdo econdémica quanto na
diversificacdo politica como talvez nenhum outro pais.

Mas para entendermos qual o papel do Brasil no século XXI, precisamos
perceber por que o Brasil ha 40 anos estagnou no patamar de renda média. Por
razoes geogrdficas, o Brasil pode expandir sua producdo e exportacdo de
produtos agricolas sem que isso cause alta nos precos localmente, pois ha
imensas zonas territoriais no Brasil com baixa densidade populacional ainda em
processo de ocupacgdo, colonizacdo e expansdo de sua fronteira agricola. Com a
progressiva evolucdo da agricultura tropical, o Brasil tem barateado ano apds
anos o acesso a alimentos no mundo inteiro.

Assim, o Brasil funciona como uma espécie de vértice que gera alavancagem
para economias pobres e emergentes com reducdo de preco dos alimentos. O
que permite melhora da nutricdo destes paises e a elevacdo na suas capacidades
produtivas, e aglutinacdo destes paises para mais préximo da média mundial, e
do Brasil no gréfico.

Sua posicdo de vértice favorece a intermediacdo de trocas entre paises ricos e
pobres de modo que as nacdes mais pobres sejam beneficiadas com o acesso a
melhores alimentos e melhor nutricdo. E por esse motivo, o processo de
globalizacdo no mundo é nada mais do que o processo de aglutinacdo dos paises
entre a Europa e o Brasil, sendo o Brasil uma espécie de “ponte” pela qual os
Fluxos de capitais dos paises desenvolvidos chegam 3 Africa e Asia, através de
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alimentos e novas tecnologias de agricultura tropical que desbloqueiam o
desenvolvimento destas nagdes. Também sdo trazidas de volta a origem as
entregas de um desenvolvimento que a Africa comecou a exportar 100 mil anos
atras quando os primeiros homo sapiens comecaram a se espalhar pelo mundo
alcancando todas suas regides, sendo a Ultima delas a América do Sul.
Continente cujo litoral possui a prépria linha costeira que milhdes de anos atras
esteve junto da Africa quando ainda existia a Pangeia.

Em outras palavras, o processo geral de globalizacdo que o mundo vive desde as
primeiras didsporas africanas, poderia ser na verdade chamado de “brasiliza¢do”
do mundo. Pois quando uma nova técnica ou semente é introduzida na
agricultura brasileira, ela na verdade ajuda toda a economia mundial a erguer
sua pirdmide pela base, barateando o acesso a nutricdo e incluindo regides
excluidas na economia mundial, gerando desenvolvimento sistémico para o
planeta ao injetar recursos na base da piramide e aproximar os paises menos
desenvolvidos da média mundial. Vencendo um ciclo completo na jornada
humana desde a pré-histéria, com o retorno do homem a sua sua origem
trazendo inovacdes e tecnologias que o processo evolutivo-histérico acabou
privando & Africa subsaariana de acessar por milénios.

Nos séculos passados, pensadores importantes, como Hegel e Marx, analisaram
o conceito de “Fim da Histéria”, e, mais recentemente, em 1992, Francis
Fukuyama o retomou. Como teoria o termo investiga a hipétese de que exista
um ponto de evolucdo a ser atingido a partir do qual a sociedade humana
alcancard o nivel maximo de evolucdo chegando ao fim da dindmica histérica
com a perfeicdo da sociedade civil, a partir da qual, viverd uma plena e
permanente harmonia.

Mas para Hegel este climax era a sociedade protestante alema. Para Marx seria
a sociedade comunista. Para Fukuyama, a sociedade capitalista e a democracia
burguesa americana, que naquele momento havia sido vitoriosa sobre o bloco
soviético e a ideologia socialista. Mas, tomando o modelo de Bartle para prever,
parece que o comeco e o fim da histéria estdo ligados a didspora africana, desde
quando o homo erectus abandonou o ambiente das florestas e virou o homo
sapiens, desenvolvendo ferramentas simples e a linguagem falada a agricultura,
a escrita e a arquitetura que resultou nas primeiras civilizacbes como a egipcia e
a mesopotamica.

Parece, portanto, natural crer que o fim da histéria também esteja ligado ao
retorno ao ambientes das florestas, o mitico Eden, habitat de onde o ser
humano evoluiu apds ser expulso, e onde devera retornar a fim de reconectar-se

275



com sua natureza essencial.

Esta reconexdo, na era moderna, significa a redescoberta da floresta como
maquina econdmica de alta produtividade, que uma vez madura produz
alimentos automaticamente, sem a necessidade de ser arada, semeada e
cultivada a cada ciclo, e portanto, uma maquina de conversdo de energia solar
em comida, madeira e biocombustiveis.

Nenhum outro pais no mundo hoje tem florestas como o Brasil. E talvez
somente o Brasil tenha as espécies e técnicas produtivas necessarias para
recuperar savanas tropicais desertificadas e refloresta-las a plenitude.

Assim, o fim da histéria talvez aponte para um século XXIl onde a Africa inteira
ja estara reflorestada e o proprio Sahara serd transformado em Amazonia, e
todos os desertos do mundo, incluindo as arébias e a Asia central, em vastas
florestas de grande porte capacitando mesmo hoje economias dependentes do
petréleo a se sustentarem, mesmo apos o petréleo ser inviabilizado. E também
irdo capturar o CO? excessivo na atmosfera, restaurando no planeta os niveis
existentes desde antes da revolucdo industrial, maximizando a area plantada no
planeta e otimizando a sua estabilizacdo climatica, na criacdo de um mundo
permanentemente livre de escassez de alimentos e energia e eliminando
territérios desérticos e economicamente ociosos e impulsionando a espécie
humana para uma massa critica capaz de se aventurar a uma sistematica
exploracao espacial.

Assim, o Brasil hoje se encontra como um elo entre um passado e um futuro do
mundo e que pode ser melhor compreendido se olharmos de perto para outras
duas colbnias portuguesas que podem nos ajudar a ver o cronograma do nosso
desenvolvimento socioeconémico-politico, o passado e o futuro do mundo onde
vivemos agora:
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Luanda, capital da Angola: https://www.dw.com/pt-002/falta-de-eletricidade-dificulta-vida-em-
luanda/a-38370231

Essa é Angola, uma nacdo africana hiperpopulosa e muito pobre que foi dividida
e semi devastada na anarquia de uma guerra civil de 26 anos. E abaixo, Macau,
uma ilha no mar da China que foi um antigo entreposto comercial portugués-
chinés que foi iniciado em 1550, mas que tornou-se irrelevante e semi-
abandonado pelo decadente império portugués durante séculos e o boom de
Hong Kong. Em 1999, devolvida a China, tornou-se a capital mundial dos jogos,
recentemente superando Las Vegas em renda obtida do jogo. Feita de apenas
duas pequenas ilhas, a cidade tem apenas 28,6 km2 e um PIB maior do que o
estado de Montana, nos EUA.
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Macau, a Las Vegas/Ménaco asiética, sudeste da China

A capital mundial dos jogos é a 22 maior renda per capita (em PPP) do planeta,
perdendo apenas para o Qatar (maior campo de gas do mundo), e quase o dobro
da renda per capita média dos Estados Unidos por paridade de poder de
compra. Isso foi conseguido através da combinacdo de trés industrias
estratégicas: jogos legalizados, turismo e financas, contemplando uma
experiéncia que pode nos mostrar o norte para reverter crises econémicas e
destruicdo ecoldgica do século XXI. Entre as suas principais empresas, existem
casinos, hotéis, bancos e a Zotac, designer e fabricante das placas graficas de
jogos GeForce, série de placas graficas de jogos de videogame e outros
hardwares de jogos para heavy gamers.

Entre essas duas imagens, existe o Brasil, um pais que poderiamos chamar de
Medianistdo. Had décadas, um economista chamado Edmar Bacha tornou-se
famoso descrevendo o Brasil como o reino da Belindia: um lugar imaginario que
une as realidades distantes entre a Bélgica e a india para descrever o que o
regime militar estava fazendo, criando dois tipos de realidades de classe no
nivel da Bélgica e da india em um mesmo pais. Se Belindia é o nome dele para o
Brasil, ele também pode ser a na¢do central de um planeta chamado Anacau. Um
planeta com apenas 3 paises: o Medianistdo, o Pobreganistdo e o Riquistdo.

No Norte, paises que estdo num estdgio extremamente desenvolvido de uso do
poder das ferramentas, fisicas ou metafisicas, com as industrias de jogos
adotando o poder do capital simbélico para reunir turismo, financas e
tecnologia. No Sul, outro cendrio, um pais que estd so recentemente deixando
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as armas para jogar com ferramentas e colaborar na construcdo de um Estado-
nacdo a partir do zero.

Mas, com as belezas naturais e a histéria que possui, poderd funcionar
perfeitamente na edificacio de um ecossistema turistico financeiro e
tecnoldgico, abrindo canais para fluxo de recursos de fora e geracdo de liquidez.

Acompanhado por paises como Taildndia, Roménia, México, Colémbia, China
(parte dela), Peru, Venezuela, Egito, Africa do Sul, Argélia, Indonésia, Filipinas,
Egito e Azerbaijdo, o Brasil se coloca numa faixa ao centro de um bloco da zona
média mundial. Se dividirmos a populacdo mundial atual de 7,6 bilhdes de
pessoas em 3 tercos, isso nos daria trés tercos de 2,53 bilhdes de pessoas. O
Brasil fica bem no epicentro desse mundo. Enquanto o Pobreganistdo seria
encontrado, principalmente, na Africa central e na india, o Riquistdo ocupa,
principalmente, o Atlantico Norte, o Pacifico e o Atlantico Sul. J&4 o Medianistao
esta localizado na América do Sul, no Oriente Médio e no Leste Europeu.

Ideologicamente, o Brasil também poderia ser bem definido como uma
enigmatica e multiambigua Republica anarco-liberal-socialista-nacionalista.
Desde a sua independéncia, o Brasil tem feito apenas o esforco marginal
minimo para manter-se na média da renda mundial, com um PIB per capita que
ha décadas se mantém constante em torno de 15.000 US$. Herdada pelas elites
mercantis portuguesas e pela licdo da longevidade do império portugués, que
ha séculos especializou a economia portuguesa em vinho e azeite e quase nao
participou da revolucdo industrial, ficando de fora das guerras e problemas da
Europa Central, como as reformas protestantes e a revolucao francesa, a lei do
esforco marginal minimo foi a estratégia essencial para manter o status de
Império alcancado e ao mesmo tempo acompanhar o progresso imposto por
outras nacoes. Portugal conseguiu permanecer no jogo imperial por 6 longos
séculos e entre nacdes maiores e mais sofisticadas. Para o império precoce de
Portugal, era muito arriscado participar de qualquer desses conflitos,
revolucoes, disputas e decapitacoes. Se tivesse maiores ambicoes, o império
portugués poderia ter acabado humilhado, como a “Invencivel Armada”
espanhola, que foi derrotada pela rainha Elizabeth da Inglaterra, ou executado
por uma revolucao, como os reis franceses. Entao, ficar tranquilo e ndo ser tao
ambicioso foi uma estratégia vitoriosa em fazer seu império longevo e
permanecendo no jogo.

Um pouco semelhante ao hinduismo, a ética catélica romana (e o espirito do
feudalismo) também participou disso, imputando culpa na abundancia material,
dando uma estética espiritual de pureza e simplicidade a pobreza. Isso fez os
brasileiros mais inclinados a sonhar pela saldde, a felicidade e o conforto na vida
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familiar do que pelo sucesso material e individual. Com frequéncia, é visivel que
as pessoas pobres sdo mais felizes e se divertem mais que as classes mais ricas.

Uma pesquisa realizada em 2014 pelo Instituto Data Favela apontou que 94%
das pessoas que vivem em favelas sdo felizes e otimistas. E dois tercos nao se
mudariam de onde vivem, mesmo que tivessem uma renda duas vezes maior.
Renato Meirelles, um dos autores do livro Um Pais Chamado Favela, disse que na
favela todos conhecem todos e um se importa com o filho do outro. "Existe um
apoio emocional para a comunidade e, além disso, a vida é mais barata", disse
ele aum jornal brasileiro.

Mesmo com todos os conhecidos problemas sociais e econémicos, com a
violéncia e o trafico, principalmente, é possivel que as classes mais ricas no
Brasil tenham uma certa inveja em relacdo as classes mais pobres, pela maneira
espontanea de viver e celebrar em comunidade com sua musica e sua rica
identidade, enquanto elas, muitas vezes, se sentem vazias, estranhas, solitdrias
ou estressadas em suas préprias familias, comunidades e espacos que almejam
ser imitacoes ruins de Miami.

Portanto, o esforco marginal minimo para permanecer em zonas de renda
média, e viver o melhor de ambos os mundos, é a estratégia mais inteligente,
que otimiza o custo/beneficio entre trabalho e vida adotado pelo coletivo da
sociedade brasileira, porque ficar no topo pode ser estressante e, certamente,
“superestimado”. “E muito melhor ter um amigo rico.” Esta foi uma “sabedoria
de sobrevivéncia” portuguesa passada pela coroa ao povo brasileiro e que hoje
é, paradoxalmente, o melhor e o pior da sociedade brasileira em uma coisa sé. E
o DNA do “minimalismo de riqueza” do homo economicus tropical, que sabe por
natureza que o preco da riqueza é a gestdo. E gestdo significa menos tempo
desfrutando a vida, a natureza, as pessoas que vocé ama, as criancas, assistindo
filmes, estudando, jogando jogos, esportes e tudo que significa vida em
plenitude. E sabe que as vizinhancas de renda média sdo as mais férteis para as
familias, com a infraestrutura minima e a comunidade minima para o bem-estar
das criancas, diversidade cultural e lazer.

Como o PIB per capita do Brasil é o mais préximo da média mundial
(15.000$/pessoa), perpassando a linha que divide os vencedores e perdedores
da economia mundial, todas as cidades no Brasil mostram bem o contraste da
divisdo entre as zonas economicamente acima da média e abaixo da média e
todos os efeitos que ela gera sobre a geografia. Diferentemente das cidades
dos EUA, onde a maior parte da sua geografia é construida com engenharia e
orcamentos acima da média, ou cidades da india, onde a maior parte da sua

geografia é construida com engenharia e orcamentos abaixo da média, as
cidades brasileiras sdo hibridas. Elas tém ambas geografias misturadas. A Linha
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do Apartheid Informal Brasileiro separa essencialmente duas sociedades
paralelas que também ocorrem em formas similares em todo o mundo, entre as
cidades formal e a informal: asfalto e favela. A primeira feita por arquitetos e
engenheiros, com planejamento, método, orcamento e contratos. A outra é
feita artesanalmente, sob demanda, com desenvolvimento lean, por pessoas de
suas proprias comunidades, com apenas alguns anos de educacdo formal, mas
muito conhecimento e experiéncia popular, e apenas contratos orais. Eles sdo o
contraste perfeito entre estes dois paradigmas de construcdo estrutural: o
racional e o intuitivo.

' omplexo de Favelas da Rocinha - Rio de Janeiro

Imagem da internet
https://visionbresil.wordpress.com/2015/03/22/vision-bresil-mars-2015-2-450-ans-la-naissance-de-
rio-de-janeiro/
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World Income Distribution
300 Million
People

Greater than
$20,000/yr.

1.7 Billion
People

$1,500-$20,000/yr.

1 Billion People $730-$1,500/yr.

1 Billion People Less than $360/year

*Sources: VISA Intemational, World Bank, C.K. Pralahad

Isso também coloca o Brasil no centro politico da economia liberal e da
economia socialista, politica autoritaria e democratica. Mas de forma diferente
dos Estados Unidos e da China, que tém massivo alinhamento para direita ou
esquerda, o Brasil ocupa o lugar mais intermedidrio no tabuleiro global.
Espremido e puxado pelas forcas de dois monstros industriais maiores e mais
poderosos, sob forte pressdo, o Brasil oscilou entre momentos de liberdades
civis completas e ditaduras e regimes autoritdrios. Também oscilando o
equilibrio dos setores publico e privado, o Brasil tornou-se dono de gigantes
corporacoes internacionais de capital publico e privado. Mas como um navio
gigante que atravessa lentamente uma linha que navios menores ja fizeram ha
muito tempo, ainda estd no meio de uma transicdo lenta dos modelos de
producdo colonial e pré-capitalista para uma rede mundial de tribos globais
através da democracia direta e da web, que possivelmente poderia pivotar o
mundo inteiro com ele a um novo paradigma.

Em contraste com os sistemas americano (dois partidos principais) e chinés
(partido Unico), o Brasil tem 35 partidos politicos registrados, 28 com cadeiras
no congresso. O Brasil tem uma populacdo massiva, politicas complexas e
modelos de producao misturados e espalhados em cada parte do pais e em cada
uma das suas cidades.

Isso da ao Brasil um espectro quase completo de todos os estratos sociais e
politicos no mundo existente, em degrade, dos niveis de desenvolvimento
africano e escandinavo, desenvolvimento politico e econdémico de
conhecimento, ferramentas e habilidades. Isso também permite-o ter um
conjunto de vetores politicos mais amplo e diversificado do que qualquer outra
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nacdo democrdtica singular. Além disso, entre as maiores democracias do
mundo (india, EUA, Brasil, Franca, Canad4), o Brasil tem o maior nivel de
participacdo na votacdo, com um grande ndmero de 141 milhdes de eleitores e
um nivel de participacdo de 78,9% dos eleitores nas ultimas eleicoes (2014) e
estd se preparando para um engajamento eleitoral ainda maior (e dramatico)
em 2018.

Das maiores nacoes do mundo, o Brasil é o que melhor retoma a realidade real
de todo o planeta e mostra como é para as pessoas comuns que o vivem. Tendo
dentro de suas cidades, todos os niveis de renda e desenvolvimento presentes
no mundo inteiro, é como espremer as distintas realidades intercontinentais
entre a Faixa de Gaza e uma praia bacana da Califérnia em uma Unica cidade. As
realidades do mundo inteiro sdo espremidas em 22km, entre o Complexo do
Alemao e Ipanema na cidade do Rio de Janeiro.

JENGENHORS
RO

Condominio dogs
Edificio Vienna
Cristo Redentor
Esttua de Cristo no topo da montanha
% 13.612 comentarios.

Google

Ipanema ao Complexo do Alemao - faixa de Gaza e Califérnia a 20km de distancia
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Por que isso é importante? Imagine-se projetando um produto global ou solucdo
para a escala mais alta possivel, um produto projetado para alcancar nao
milhoes, mas bilhdes de pessoas. Para isso, vocé deve pensar em projetar para a
pessoa média global e ndo apenas para o riquistao.

Agora, imagine-se em um pais como o Canada ou o Japao. Vocé acha que vocé
teria um terreno melhor para desenvolver um produto para a média global de
um terreno alto, como o Canadd ou o Japao, ou de um terreno médio, como o
Brasil, Taiwan ou a China? E por isso que algumas empresas como a rede
Carrefour hoje escolhem paises como o Brasil para testar produtos de
laboratério antes de apresenta-los a outros mercados mundiais. Eles sabem que
se seu produto é bem sucedido no Brasil, hd uma grande chance de ter sucesso
em qualquer outro mercado. O Brasil oferece-lhes todos os tipos de estilos de
pessoas, tons de pele, tamanhos corporais e comportamentos sociais que eles
precisam para desenvolver rapidamente um produto global “matador”.

Outra coisa curiosa que distingue o Brasil de qualquer outra nacdo no mundo é

que o Brasil é o maior pais do hemisfério sul e isso tem quatro desdobramentos
muito curiosos:
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1 - Na Geopsicologia:

A terra gira, e este movimento, trabalhando junto com a forca da gravidade, cria
um fendmeno chamado "efeito coridlis". Esse fenémeno ocorre torcendo o
fluxo de fluidos no sentido horario no hemisfério norte e no sentido anti-horario
no hemisfério sul e explica muitos comportamentos dinamicos de fluidos em
niveis macro ou micro, desde furacdes até a descarga de agua nos sanitarios.

Esse fendmeno possivelmente também influencia a geopsicologia das
sociedades, influenciando a forma como a energia flui nos cérebros das pessoas
nos hemisférios norte e sul, o que poderia ser chamado de efeito "psicocoriolis".
Enquanto o hemisfério norte ativa mais as qualidades do cérebro esquerdo, da
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légica e do pensamento racional, o hemisfério sul ativa qualidades do cérebro
direito, como sensibilidade e criatividade. Além disso, é bastante visivel que o
hemisfério norte é mais feito de terra, enquanto o hemisfério sul é mais feito de
agua (o Brasil é o pais com os maiores recursos de 4gua doce do mundo). Estes
dois elementos da natureza expressam muito bem o que na psicologia os dois
tipos representam: a terra representa preparacdo, método, trabalho, disciplina,
tempo e seriedade. A agua representa relaxamento, celebracdo, jogo,
sentimentos, improvisacdo, adaptacdo e fluxo. A Era Industrial do Capitalismo
nao valorizou bem esses principios. Mas na Era Criativa do Capitalismo, isso
distingue o Brasil ndo apenas como um pais de alto poder representativo de
todo o mercado mundial, mas também, pode fazer do Brasil uma poténcia
criativa para a exportacdo de musica, cinema, moda, design, videogames,
software, gastronomia e todas as indUstrias criativas que estdo prosperando em
nossa era atual.

2 - Zona de Retaguarda estratégica:

Existe um livro chamado Zona de Retaguarda (escrito por Enio Fontenelle,
coronel do Exército Brasileiro, ex-Servico Nacional de Informacdo), que conta
uma lenda da guerra fria também relacionada ao efeito coriolis, que também
explica por que o Brasil tem uma importancia estratégica no século XXI:

Por causa do efeito coriolis e de toda a dindmica de fluidos que gera, a maior
parte do ar e da dgua que circula no hemisfério norte muda de temperatura e
sentido ao se aproximar do equador, permanece no hemisfério norte. E aquela
que circula no hemisfério sul permanece no hemisfério sul. Isso foi observado
pelos estrategistas militares dos EUA que, durante a Guerra Fria, tiveram que
pensar em um plano B de contingéncia, no caso de as tensdes entre a OTAN e a
URSS chegarem ao ponto de uma guerra nuclear.

O plano era, naturalmente, encontrar e preparar algumas terras do hemisfério
sul para se esconder da chuva téxica e da poeira das explosdes nucleares e
tomar isso como uma vantagem contra o inimigo, tendo uma zona de
retaguarda em caso de guerra total, a qual URSS e a China ndo teriam. Além
disso, poderia ser capaz de fornecer grdos, agua, minérios, armamento,
municdo, seguranca e logistica as tropas e aos refugiados dos Estados Unidos e
Europa.

Esta lenda também diz que essa foi uma das razdes pelas quais o Brasil mudou
sua capital para o centro do pais, no inicio dos anos 1960, construindo Brasilia
com financiamento americano (mas pago sem saber pelos cidadaos brasileiros
pagadores de impostos, sem saber que este era um interesse da OTAN,
principalmente) e com muitos requisitos necessarios para ser um hub
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aerondutico (no formato de um aviao), colocado no meio da placa sul-americana,
com ruas largas e edificios baixos (para avides de carga C-130 Hercules
decolarem e pousarem com cargas pesadas), e projetado para resistir a crises
ambientais, sociais e militares. Eles também construiram estradas para o norte
para fornecer aos EUA suporte logistico e cadeia de suprimentos para fronts de
guerra na América do Norte e Europa, no caso da Ill Guerra Mundial. Enio
acredita que o Brasil e Brasilia foram fatores decisivos que dissuadiram os
russos a arriscar uma terceira guerra com os Estados Unidos, pela desvantagem
de ndo terem uma zona de retaguarda, forcando-os a uma rendicdo na guerra
tecnoldgica e ao fim da Guerra Fria. Brasilia pode ter, portanto, salvado o
mundo com apenas 2 anos de idade, ja no evento da crise dos misseis em Cuba,
ou em vdrias outras situacoes em que o calculo dos estrategistas soviéticos
avaliou que ndo valeria a pena arriscar.

Horizonte de Brasilia: http://mochileiro.tur.br/brasilia2.htm

A terceira grande guerra ndo aconteceu, mas isso coloca o interior brasileiro
hoje como uma zona estratégica para a salvaguarda de estruturas tecnoldgicas
criticas  de  multinacionais, como
mainframes e data centers para negécios
na internet. Tal como a Suica
representou uma zona estratégica para
bancos

europeus,

Brasilia Viaplanato

doeste e
Octogonal

guardarem seu ouro das guerras constantes que
aconteciam na Europa, o Brasil estd
relativamente distante de toda as zonas de guerra hoje, pois tradicionalmente é
um pais pacifico e uma sociedade estdvel que pode oferecer uma plataforma
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segura e energeticamente rica para a construcdo de negodcios globais que
combinam qualidades que apenas o Brasil é capaz de ter. O Brasil é
orgulhosamente uma nac¢do anti-nuclear e tem em sua constituicdo o
compromisso de ndo possuir uma bomba nuclear. Contudo, ndo precisa de uma.
Devido aos seus recursos naturais, o Brasil tem o suficiente para dizer que se
qualquer guerra nuclear fosse travada contra o Brasil, toda a vida na Terra
estaria em grave perigo. A localizacdo protegida e os recursos naturais do Brasil
sdo como uma verdadeira “Arca de Noé” do "dia do julgamento". Assim como a
Russia pode afirmar que qualquer inimigo que pense em enfrentd-la em um
ataque nuclear estd tendo uma clara ideia suicida, qualquer um que pense em
atacar o Brasil também estard numa missdo suicida, porque estard
bombardeando seu préprio clima e agricultura e invocando a protecao de paises
que possam contar com o Brasil para alimentar suas proprias populagées. Se isto
acontecer, é provavel que a Asia se torne uma imensa Sibéria, a Europa congele
e a América do Norte se torne alvo de furacées o ano inteiro. Em caso de
alguém decidir usar seus brinquedos nucleares, no dia seguinte o mundo
pertencerd as baratas - e aos brasileiros. E, consequentemente, os
sobreviventes tentardo fugir para o Brasil.

Mas mesmo que as armas nucleares ndo explodam, had mais uma bomba
esperando para explodir no caminho do Brasil:

3 - A Bomba Populacional

Em 2050, espera-se que a populacdo mundial atinja cerca de 10 bilhdes de
pessoas. E, para acompanhar isso, um crescimento de 50% na producdo de
alimentos serd necessario, de acordo com a FAO. Espera-se que este
crescimento populacional aconteca, principalmente, na Asia e na Africa. E essa
pode ser a maior oportunidade da histéria para a economia brasileira. O
agronegdcio no Brasil corresponde a um total bruto de quase meio trilhdo de
délares (tamanho do PIB da Suica) e a 23,5% do PIB total em 2017 e 7% do
mercado mundial do agronegdcio.

Apesar de o Brasil ser o quinto maior territério nacional do mundo, ele difere
das terras dos EUA, que tem quase metade do seu territério principal entre as
Montanhas Rochosas (e outro enorme no Alasca, que tem possibilidades
agricolas limitadas pelo clima). O Brasil possui terras na maioria viaveis, livres de
furacoes, terremotos, montanhas, chuvas de neve ou desertos de grande
extensdo e a maior parte de seu territério estd no hemisfério sul. Isso é
importante porque permite que o Brasil realize o fornecimento anual de uma
segunda grande colheita (e tropical) em proporcoes globais para abastecer todo
o hemisfério norte, dando a oportunidade de produzir para cobrir o déficit de
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oferta deixado entre as colheitas do norte, gerando estabilidade de precos para
os maiores mercados de alimentos do mundo. Hoje, 60% das florestas originais
do Brasil ainda sdo preservadas e o pais tem muito espa¢o para aumentar sua
produtividade sem precisar expandir sua fronteira agricola e desmatamento e
por em perigo qualquer biodiversidade. Tecnologias baseadas em
crowdsourcing, big data, blockchain, Internet de coisas, computacdo cognitiva e
biotecnologias j& estdo aumentando o crescimento de grandes ganhos em
culturas com gerenciamento de precisdo. E isso, alinhado com o interesse
intersectorial em empreendimentos tecnoldgicos e inovacdo em torno do que
pode ser o inicio do ecossistema de agrotechs e biotecnologia mais poderoso do
mundo, bem como o alvorecer de uma nova era de conscientizacdo do
consumidor e controle de sua origem alimentar, processamento, valor
nutricional, valor econémico social e efeitos sobre a saude.

Nag¢do da procrastinacdo, de repente o potencial subdesenvolvido das indUstrias
brasileiras pode se tornar seu melhor ativo para compartilhar na economia
mundial do século XXI, fazendo pelo ndo fazer. Se tivesse expandido para o
oeste, como os Estados Unidos, se tivesse desenvolvido sua inddstria ao mesmo
tempo ou ao ritmo que a Franca, EUA ou a Alemanha, poderia ter consumido ou
destruido recursos muito mais valiosos do que os séculos anteriores, sem
inovacdes recentes como genética e blockchain podiam ver e entender. A
maioria da vasta area da Amazonia, que tem o tamanho da Unido Européia, é
preservada (85%) e agora disponivel para o que a tecnologia moderna pode
fazer para o beneficio do mundo. Porque, se a Terra fosse uma célula, a
Amazoénia seria o seu nulcleo, com 1 em cada 5 de todas as espécies de
descobertas (e muitas a descobrir ainda) e serve como um Banco da Vida do
planeta (ou banco de DNA) e biorreator que captura luz e d4gua durante todo o
ano e bombeia chuva, dgua e biomassa para todo o mundo. Estima-se que
possua 23 trilhdes de USS$ de délares em recursos minerais, vivos e solucoes e
respostas a grandes problemas que afligem a humanidade, as mudancas
climaticas, a biodiversidade, a 4gua e a alimentacdo. Agora, mesmo o grande
agronegdcio brasileiro tradicional, que foi o maior inimigo da industrializacdo
nos séculos anteriores e que possui a divida pela escravidao institucionalizada, a
qual prevaleceu por trés quartos da histéria brasileira, agora serd forcado a
pagar se tornando o principal patrocinador do desenvolvimento de agrotechs,
biotecnologias e tecnologias sociais neste século. Ou ser esmagado por
jogadores internacionais maiores com melhores politicas de gestdo e ética do
trabalho.

Se olharmos para os mapas dos impérios que governaram o mundo até hoje,
vemos que a maioria deles se expande nas mesmas latitudes, como os mongédis,
0s russos, os califados islamicos, as dinastias chinesas e o americano. Todos se
expandem em latitudes semelhantes, porque se expandindo através de climas
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similares, minimizam o problema de adaptar plantas e animais a ele. Esta
vantagem também explica como os europeus adaptaram tdo bem a sua
agricultura ao continente norte-americano. Eles tinham milénios de experiéncia
a mais com o clima intertropical e agricultura do que com o clima tropical que
encontraram na América do Sul.
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Biomas do mundo e maiores impérios da histéria

Como a maior parte do Brasil e da América do Sul é constituida por terras
tropicais e tem mais longitude do que latitude se comparada a América do
Norte, tem um espectro mais amplo de climas, com seis biomas principais e
muitas complexidades especificas para se adaptar, o que representou um
grande desafio para o desbloqueio do seu potencial com os niveis de tecnologia
dos ultimos séculos. Essa diferenca é tao radical que, nos anos da década de
1960, havia um déficit de producdo de alimentos no Brasil, porque as colheitas
eram fracas em comparacdo com as da América do Norte, mesmo com
abundancia de espaco e recursos hidricos, e o governo precisava importar
alimentos para alimentar uma populacdo muito menor do que a de hoje. A
agricultura tropical ainda estava muito atrasada no desenvolvimento de seus
proprios métodos para fazer o melhor de seu clima especifico, isolamento, terra
e espécies. E por isso, o governo brasileiro criou a Embrapa, uma empresa
estatal de pesquisa agropecudria que, em 45 anos, investiu bilhdes no
desenvolvimento de espécies e técnicas tropicais que transformaram o Brasil de
um importador de alimentos para um dos maiores exportadores de alimentos
no mundo e lider mundial em agricultura tropical e tecnologias compartilhadas
com as nac¢des sub-saharianas da Africa, estruturando negécios essenciais para a
estabilidade de sua sociedade e lutando contra a fome em economias que
ocupam a base da piramide do mundo, como Uganda, Camardes, Etidpia, Gana e
Tanzania. Isso significa que a agricultura brasileira também transborda
externalidades positivas para as nacoes mais vulneraveis do mundo hoje.

Embora as latitudes tropicais recebam por volta de duas vezes mais luz solar
durante o ano inteiro do que recebe a Europa, elas ndo convertem toda essa
energia excedente se vocé simplesmente transferir a mesma geometria das
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plantacdes desenvolvidas na Europa para a América do Sul. Porque, fazendo
isso, toda essa energia comeca a secar, desertificar e empobrecer a terra,
matando seus rios e espécies vivas. Ou tem que controlar mecanicamente seus
efeitos com custos pesados para irrigar e fertilizar seu solo.

Para poder assimilar toda essa energia e recursos, é necessario aplicar um tipo
de cultivo diferente, mais complexo e com geometria superior.

E o que tem sido comprovado por pesquisadores e inovadores de um ndmero
crescente de movimentos brasileiros pela ecoeficiéncia na agricultura, que
estdo desenvolvendo conceitos de culturas de alta complexidade capazes de
maximizar a producdo enquanto cortam totalmente a necessidade de
fertilizantes ou controladores quimicos, produzindo mais comida e com um
valor nutricional e de mercado mais altos.

E como a chamada Agricultura Sintrépica ou AFS (sistema agroflorestal),
idealizada e desenvolvida por um cientista e pesquisador chamado Ernst Gétsch,
nascido na Suica em 1948, que chegou ao Brasil em 1982, desde entdo, trabalha
desenvolvendo este sistema.

Sistema Agroflorestal - Fonte: Instituto Pindorama

Em seu modelo, as plantas sdo cultivadas em consoércio e dispostas em mandala,
sempre intercalando espécies de diferentes tamanhos e caracteristicas, visando
o maximo aproveitamento da terra, levando em considera¢do a rotacdo,
manutencdo e reintroducdo das espécies nativas. O uso de controladores
quimicos, como inseticidas e herbicidas, ndo é praticado, assim como o uso
continuado de fertilizantes quimicos ou organicos que ndo sdo originarios da
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propria area cultivada. Insetos e organismos vivos que povoam as plantacoes
sintrépicas ndo sdo vistos como inimigos do plantio, mas sim como uma
ferramenta essencial do sistema, como as abelhas, que auxiliam na polinizacao,
e outros insetos que fazem controle biolégico de pragas.

Este método permite a recuperacdo de pastagens abandonadas, cujos solos
sofreram degradacdo, em curto espaco de tempo, transformando-as em
sistemas altamente produtivos. Em uma cultura tradicional, ou monocultura, a
medida que o ciclo de plantio e colheita ocorre, o solo se degrada e perde seus
nutrientes. No modelo sintrépico ocorre o contrario, a medida que os ciclos de
plantio ocorrem, hd um enriquecimento do solo devido a disponibilidade de
matéria organica remanescente nas lavouras.

Todos esses processos tendem a gerar mudancas positivas no ecossistema,
como aumento da biodiversidade, melhor estrutura do solo, maior retencdo de
nutrientes no solo e mudancas no microclima, como aumento da umidade
relativa e favorecimento do ciclo da dgua.

Sistema Mandalla. Fonte: www.rondonia.ro.gov.br

Outro modelo semelhante foi desenvolvido por um administrador brasileiro
chamado Willy Pessoa, inventor do Sistema Mandalla, que usa um conceito
similar com a introducdo de um tanque de dgua no centro da lavoura para
producdo de peixe e um sistema piramidal de irrigacdo utilizando mangueira e
cotonetes.

Ambos os sistemas aprenderam e desenvolveram essas técnicas inspiradas no

legado do conhecimento dos povos tradicionais da terra, como etnias indigenas
e quilombolas.
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Mas embora esses modelos tenham se mostrado economicamente viaveis, ja
que as lavouras tém grande producdo e custos quase nulos com insumos de
agrotoxicos e fertilizantes, devido a sua complexidade, podem ter um alto preco
de implantacdo para algumas regides do Brasil (cerca de US$ 2.000 por acre de
AFS e 700 $ para Mandalla), devolvendo cerca de 18% desse valor todos os anos,
ad eternum.

Entdo, para implementa-lo em terras brasileiras, pode-se falar de um projeto
com escala de 3 trilhdes de doélares (cerca de 50% a mais que o atual PIB
nominal), que poderia literalmente mudar a histéria e aumentar o PIB brasileiro
em 30% nos anos iniciais, definindo depois uma velocidade crescente em
impostos duas vezes mais que os chineses (enquanto cresce a captura de
carbono produzido pelos combustiveis fosseis do ar).

Mas ndo apenas o capital é necessdrio para que isso aconteca. Esse projeto,
obviamente, também levaria muito esforco. Felizmente, essas regides
empobrecidas tém atualmente 55 milhdes de brasileiros, com grande parte
deles desempregados ou trabalhando em empregos informais com salarios
muito baixos ou em condicbes similares a escraviddo, que poderiam
instantaneamente gerar milhoes de empregos e mudar suas vidas.

Além disso, o Brasil atualmente é o pais com o maior potencial de absorcdo de
imigrantes. A densidade populacional brasileira ainda é de 24p/km?, menos da
metade da média global 53p/km2. Isso significa que o Brasil tem um déficit
populacional tdo grande que poderia absorver contingentes enormes de 200
milhoes de pessoas e permanecer abaixo da média global de densidade
populacional. Se tivesse a mesma densidade demografica da Unido Européia, o
Brasil poderia acomodar 987,8 milhdes de pessoas. Se tivesse a mesma
densidade demografica da Itdlia, poderia acolher 1,71 bilhdo de pessoas. Se
tivesse a densidade demografica da Gra-Bretanha, poderia acolher 2,3 bilhdes
de pessoas. Se tivesse a densidade demogréfica do Japao, poderia acolher 2,85
bilhdes de pessoas. Se tivesse a mesma densidade demografica da india, poderia
caber 3,45 bilhdes de pessoas, o que é 45% da populacdo mundial pelos
ndmeros de hoje.

Mas se, em vez da densidade demografica, o Brasil tivesse a mesma
produtividade econémica que seus antepassados de Portugal, teria um PIB de
US$6,36 trilhdes de délares, colocado como a quinta maior economia mundial,
acima da Alemanha e do Japdao. Se o Brasil tivesse a mesma produtividade de
seus antepassados da Itdlia ou do Japdo, poderia ter um PIB de até US$8,61
trilhdes de délares e competir com a india pela quarta posicdo. Se o Brasil
tivesse a mesma produtividade econdmica do Canadd ou da Australia,
economias industrializadas e baseadas em commodities, poderia ter um PIB de
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US$9,14 trilhdes, sendo a quarta maior economia mundial, atras da China, da UE
e dos EUA. Mas se o Brasil tivesse a mesma densidade demogréafica e a
produtividade econdémica da Unido Européia, teria um PIB total de US$40,9
trilhdes, 13x o PIB atual, quase duas vezes maior do que o lider de hoje, a China,
e mais de duas vezes os PIBs atuais da Unido Européia e EUA.

Se repetirmos isso com os EUA continental (supondo que as Montanhas
Rochosas fossem planas, excluindo o Alasca e outros territérios),
encontrariamos um PIB potencial de US$37,69 trilhdes (2x o PIB atual). Se
fizermos o mesmo com a China, supondo que os desertos no oeste da China que
cobre quase metade do territério ndo existissem, encontrariamos um PIB
potencial de US$47,26 trilhdes (2,2x o PIB atual). Comparando-se com a india, se
o territério da India tivesse o mesmo numero de densidade demografica e
produtividade econdémica da Unido Européia, teria um PIB potencial de
US$16,19 trilhdes (1,86x o PIB atual). Mas como a india tem uma densidade
demografica 4x maior do que a UE, perderia 943 milhdes de habitantes de mais
de 70% de sua populacao, o que é estranho de pensar.

Entdo, para comparar Brasil e india com outras grandes superpoténcias, o
melhor seria usar nUumeros do Japdo, que ¢é a nacdo asidtica mais
economicamente desenvolvida com numeros de densidade demogréfica mais
préximos da india. Se a india tivesse a mesma produtividade econémica do
Japao, teria um PIB potencial de US$56,2 trilhdes (6,46x o PIB atual). Agora, se o
Brasil tivesse os mesmos nimeros do Japao de produtividade e densidade
demogréfica da india, teria um PIB potencial de US$142,6 trilhdes de délares
(45,4x o PIB atual). Isso significa que a plataforma terrestre brasileira possui o
maior espaco de desenvolvimento e o maior crescimento potencial para este e
os proximos séculos, bem como potencial para ser a maior economia do mundo,
se comparada a qualquer outro pais hoje. Mesmo que China ou india tivessem o
mesmo nivel de produtividade econémica que Estados Unidos ou Europa, seus
PIBs ndo poderiam passar de USS$80 trilhdes, pois seus territérios e cidades ja
sdo ecologicamente sobrecarregados, convivem com intensa poluicdo e ndo
teriam biocapacidade para suportar um aumento grande do poder de consumo
sem levar suas cidades a sérias crises ambientais (e algumas delas ja estdo). Da
mesma forma, os Estados Unidos, como ja tem um nivel de produtividade muito
alto, ndo podem apenas usar a atualizacdo tecnoldgica para aumentar seu PIB,
que para poder crescer a grandes ndmeros, precisaria se abrir para a imigracao,
0 que também colocaria seu meio ambiente sob pressdo devido ao seu alto nivel
de padrdo de consumo, tendo uma pegada ecoldgica j4 préxima aos seus
limites.

Além disso, em comparacdo com os outros candidatos a absorver movimentos
de imigracdo em massa, como Australia, Canad4, RUssia e Estados Unidos, o
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Brasil ainda tem o ambiente mais receptivo, cultural e geograficamente. Em
conjunto, esses fatos alinhados mostram que a histéria deixou ao Brasil um
papel importante ao longo do século XXI. Sendo o mediador perfeito dos
conflitos econdmicos, politicos e ambientais do mundo entre as maiores
superpoténcias do Oriente e do Ocidente, do azul e do vermelho, dos ricos e dos
pobres, levando-os a filosofia verde, mediando suas complexidades e lidando
com todos eles em suas proprias visceras, crescendo dentro de seu Utero
amazonico o protdtipo de um verdadeiro modelo global de capitalismo verde e
justo com os segredos do puro homem pré-histérico para curar o homem da
civilizacdo moderna de sua vida frenética e sua desconexdo da (propria)
natureza.

4. Motor Agro-solar e a Unido da América

O relacionamento Brasil-EUA foi muito colaborativo no inicio. No século XIX, os
EUA foram o primeiro pais a reconhecer a independéncia do Brasil em relacdo a
Portugal. Durante a Segunda Guerra Mundial, ambos os paises lutaram contra a
Alemanha nazista nas administracdes Roosevelt-Vargas. Mas depois da Segunda
Guerra Mundial, ambos os paises e o mundo inteiro comecaram a funcionar na
mentalidade envenenada da Guerra Fria.

Os paises colocados nas bordas do mundo capitalista, como o Japao, Coréia e a
Europa, que foram destruidos pelas guerras, e outros paises chamados Tigres
asiaticos, receberam apo6s a guerra um impulso econémico de 13 bilhdes de
délares no chamado Plano Marshall, o que de acordo com o historiador Niall
Ferguson hoje teria que custar mais de 500 bilhdes (s6 a ajuda econdmica
estrangeira do governo Bush entre 2001 e 2006 ao Afeganistdo e Iraque
totalizou 150 bilhdes, exemplifica), e foi feito para evitar o avanco do
comunismo na Asia e na Europa. Mas a América Latina que ndo foi diretamente
tocada pela guerra e nem tem fronteiras com a Russia ou China, ndo foi incluida
e ndo recebeu nenhum incentivo econémico.

O preco desta decisdo s6 foi conhecido quando, sob um cochilo da inteligéncia
dos EUA, Cuba foi tomada por um governo socialista com o sucesso da
Revolucdo Cubana na crise histoérica de misseis que colocou o Pentdgono em um
programa defensivo para combater o avanco das guerrilhas armadas de
esquerda na América Latina. Assim, em vez de tratar o socialismo com o remédio
correto (com injecoes de capital), a inteligéncia dos EUA comecou a apoiar
intervencdes militares, a supressao da liberdade, a censura, os assassinatos e a
tortura em praticamente todos os governos importantes da América Latina
entre 1960 e 1990.

Até entdo, para a inteligéncia dos EUA, o maior medo e ameaca existencial era
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que se paises grandes, rurais e pobres, como o Brasil e a Argentina, caissem nas
maos de movimentos campesinos, a América do Sul se transformaria em outro
bloco soviético. Assim, para prevenir isso, 0s governos militares da América do
Sul iniciaram um movimento em massa de éxodo rural, urbanizacdo cadética com
endividamento externo e extrema concentracdo urbana no continente,
passando de um nivel de urbanizacdo da populacdo de 45%, em 1960, para 75%,
na década de 90, o que os EUA fizeram em 70 anos. De acordo com o WWF, na
atualidade o Brasil é 85% urbanizado e a Argentina é 90%, enquanto os EUA sdo
81%, o que produziu cidades gigantes as vezes maiores do que Nova York, como
Sao Paulo e Buenos Aires, Cidade do México, Lima, Bogota e Rio de Janeiro. Por
outros lado, sdo todas cheias de favelas e com pesados problemas
infraestruturais por causa de uma industrializacdo rapida e forcada da América
Latina, embora o consumo interno ndo fosse suficientemente grande para a
producdo em escala. Entdo, a América do Sul teve que proibir e taxar
importacoes e apoiar monopolios para formar industrias internas a crescer e
criar empregos para a populacdo, agora majoritariamente urbana, produzindo
um grande buraco negro demografico que muitas partes da América do Sul tém
hoje e onde reina o narcotrafico, em contraste com megacidades cadticas e
severas desigualdades.

Menos de 5% da populacao mundial
mora na area azul, menos de 400 milhoes de pessoas

@Geopizza

Mas naqueles tempos, a OTAN estava lutando principalmente com a Unido
Soviética, e a China estava atravessando uma fase catastréfica do regime
maoista, ndo representando ameaca a hegemonia dos EUA. Ap6s a morte de
Mao e o surgimento de Deng Xiaoping, em uma visita histérica de Margareth
Thatcher, primeira ministra da Gra-bretanha a China em 1978, um acordo iniciou
uma reacdo em cadeia e a queda da Unido Soviética comecou. As ditaduras
latino americanas também comecaram a cair. Um feito diplomatico decisivo e
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inteligente, que apenas uma mulher poderia ter tido a criatividade e o jogo de
cintura para tentar.

Margaret Thatcher e Deng Xiaoping, 1978

A partir desse encontro misterioso entre Thatcher e Xiaoping, ambos os paises
comecaram a alinhar com uma agenda de abertura econémica progressiva,
colocando Unido Soviética em cheque, para fora do socialismo. Com baixa
densidade de mao-de-obra, o socialismo na Russia era simplesmente ildgico em
um sistema globalizado como o do final do século XX. Em comparacdo com a
Europa, a RUssia estava abaixo da média. Mas em comparacdo com o mundo,
numa perspectiva globalizada que comecou a surgir ao longo do século XX, a
Russia tornou-se tdo rica, complexa e acima da média quanto um pais nérdico
europeu, com industrializacdo e tecnologias complexas.

Apbs este encontro, que pos em acordo dois centros geograficos e ideoldgicos
extremos da Eurdsia, o pragmatico interesse nacional russo tornou-se mais
urgente do que a ideologia socialista. O czarismo socialista estava nu. Os lideres
militares russos viram que com a competicdo chinesa, em longo prazo, seria
melhor negociar como economia capitalista e vender petréleo e gas para a
China e a Europa do que deixar esse mercado para as nacoes arabes e ocidentais
e ficar em uma corrida armamentista perdida. Ou a Russia faria isso ou se
manteria tdo fora da economia de hoje quanto os regimes norte-coreanos e
cubanos. Apds a queda da Unido Soviética, um fendomeno de bilionarios do
petréleo russo surgiu fazendo da Rissia uma das nacdes mais ricas da economia
mundial hoje, mas isso apés se recuperar de uma década inteira de decadéncia.
Foi no alinhamento do Reino Unido e da China em se tornar dois pélos de
jurisdicoes onde o Capital e o Trabalho governaram, criaram e ligaram suas
proprias jurisdicoes dos sonhos para negociar em escalas massivas, tornando
ilégico e ndo competitivo para o interesse nacional russo permanecer como um
pais socialista, quando tinham, na verdade, muito mais indUstrias e capital do
que trabalho, em comparacdo com a média mundial até o final do século XX. E
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foi assim que vimos o fim da era chamada Guerra Fria. Pelo menos, foi o que eles

pensaram.

Shanghai, 1990

Shanghai em 23 anos de transformacao

Trinta anos apés a queda da Unido Soviética, a industrializacdo e urbanizacdo
tardia (porém explosiva) da China mostram seus efeitos econdmicos e
geopoliticos, que agora atingem e desestabilizam as configuracoes politicas e

econdmicas dos EUA e do Brasil também.

Se Trump acusa a China de roubar empregos
e industrias dos EUA, vocé pode imaginar o
qudo grande foi o dano a industrializacdo

forcada sul-americana. Com dois hits em um,

deslocou nossa indlstria no mercado
domeéstico e no mercado mundial com
custos baratos, dumping, moeda ultra

competitiva e escalas de producdo sem
precedentes. Por outro lado, ao consumir
nossa soja e nosso ferro, forcou a
especializacdo produtiva nessa direcdo,
estendendo os mecanismos do que se
chama doenca holandesa, que ¢é um
fenébmeno que ocorre quando um pais lucra

World Population Percentages
Thailand (2017)

other

Pakistan
2.6%

Brazil

muito com a exportacdo de recursos naturais e sofre declinio em seu setor
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manufatureiro.

Agora, com a iniciativa One Belt One Road para a integracao fisica da Eurdsia
com as novas Rotas da Seda, a China abre seu roteiro de préprio plano Marshall,
com quase 1 trilhdo de délares em caixa, para deslocar o vortice econémico do
mundo da América do Norte para a Asia Central (ou Sul Global, no sentido
geopolitico), onde 2/3 das pessoas e 2/3 do 6leo e gas do mundo estdo
localizados. De repente, o continente americano, com baixa densidade
populacional e maiores custos de logistica, sem superferrovias, se tornaria
isolavel no sentido industrial e econdmico, o que ameaca o status do délar
norte-americano como moeda de reserva mundial. A administracdo Trump tem
acelerado esse processo rapidamente e um colapso das moedas flutuantes do
mundo estd sendo previsto hd tempos. Enquanto a Rissia/China (com o
petroyuan) e o Bitcoin colocam ameacas combinadas que o Doélar terda que
enfrentar de uma s6 vez. Atados pelo corddo umbilical da América Central,
geografia e histéria, ambas as nacdes mais populosas do continente americano
estdo ameacadas de sucumbir se ndo reinventarem sua maneira de interagir de
forma mutualista, como ilustrou o dilema do prisioneiro de Nash.

Em vez de repetir décadas de erros entre as relacoes da América do Norte e do
Sul, o presidente Trump e todas as nacdes americanas estdo tendo a chance
histérica de superar o plano da China com uma resposta mais inteligente e
sofisticada, usando a vantagem geografica Oriente-Ocidente do projeto OBOR
e sua propria vantagem geografica Unica, a conexao polo a pélo norte-sul que da
todo o ano um céu cheio de eixo solar, do Alasca a Patagénia, como um motor
agro-solar-V2 natural, que permite duas colheitas por ano, com alterndncia
hemisférica e ampla variedade de diversidade agricola de climas e espécies.

Isso, instantaneamente, daria aos paises do continente um agronegdcio
massivo, produtividade, diversidade e complexidade, uma vez que a China
colocou contra o mundo um enorme parque industrial de trabalho a tempo
integral, que rouba empregos nos EUA e no Brasil. O Brasil e os EUA podem
colocar-se como uma biofabrica massiva e realizar a disruptura do petrodoélar
para um novo sistema econémico baseado na sustentabilidade e salide como
principios de seu lastro, criando o agro-délar. Essas duas nacdes americanas
poderiam ser responsaveis por mais da metade da producdo mundial de
alimentos com alta eficiéncia e valor agregado:

Qualquer brasileiro que ja visitou os Estados Unidos, assim como muitos
americanos que ja visitaram o Brasil, reconhece que se tem uma caracteristica
em que os Estados Unidos nunca serdao melhores que o Brasil é na gastronomia.
E as razbes disso ndo sdo dificeis de entender. A primeira é que por sua
exceléncia executiva, a cultura americana especializou-se em ter como

300



caracteristica principal de sua culinaria a velocidade e praticidade de consumo,
criando conceitos como fast-food e junk-food, que atualmente explicam porqué
os EUA sofrem uma epidemia de obesidade hd muitos anos. Ja a culindria
brasileira, com sua diversidade natural de alimentos, climas e racas e a sua
cultura fiel a3 boemia e ao prazer, criou uma gastronomia que contempla com
aperfeicoamentos todas as gastronomias do mundo, com variedade, prazer e
criatividade Unicas, por algo entre 10% a 25% do preco de qualquer restaurante
premiado de Paris ou Nova York. E ndo por acaso, Sdo Paulo foi eleita em 1997
capital mundial da gastronomia, no 10° Cihat (Congresso Internacional de
Hospedagem, Gastronomia e Turismo) por possuir o maior nimero de cozinhas
mundiais representadas. Além disso, a cidade de Belém, na foz do rio Amazonas
(maior rio em volume de dgua do mundo) foi em 2015 reconhecida pela Unesco
como capital mundial da gastronomia criativa e sediou o | Encontro Mundial das
Cidades Criativas em 2017.

Mercado Ver o Peso - Belém, Brazil - foto por: www.meussaborescarolina.blogspot.com.br

Isso significa que o Brasil conta com uma quase ilimitada e intocada capacidade
de producdo e beneficiamento de alimentos em experiéncias sensoriais
indescritivelmente deliciosas, num mercado de tamanho e crescimento quase
ilimitados, sendo assim uma superpoténcia naquilo que foi em 2007 chamado
pela revista Forbes de “A Maior Industria do Mundo™:

“Como as ervilhas no seu prato, os valores
financeiros para a comida sdo notoriamente dificeis
de capturar. "Os governos tém nUmeros para o
percentual de gastos com consumo pessoal destinados
a alimentacao", diz David Palmer, analista sénior de
alimentos do UBS. "Mas se vocé nao quer apenas
qualquer comida, mas o que chamamos de comida
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embalada, vocé tem que definir o que ¢é comida
embalada. Entdo vocé comeca a lidar com as nuances
disso, e vocé tem uma tarefa quase impossivel."

A Euromonitor International avalia que a indistria

de alimentos -embalados - incluindo tudo, desde
massas e 6leo de cozinha até alimentos enlatados e
congelados - vale quase US$ 1,6 trilhdo. Enquanto

isso, o Banco Mundial coloca o setor de alimentos e
agricultura em 10% do Produto Interno Bruto (PIB)
mundial, o que, segundo estimativa do banco de 2006,
de US$ 48 trilhdes, faria o setor valer cerca de US$
4,8 trilhdes.”

Fonte:

https://www.forbes.com/2007/11/11/growth-
agriculture-business-forbeslife-food07-
cx_sm 1113bigfood.html#1275e797373e

Em dados de 2017, isto corresponde a quase 8 trilhdes de délares, sequndo o
FMI, o que equivale a quase 5 vezes o mercado mundial de petréleo, 7 vezes o
mercado mundial de automodveis, pouco mais de 8 vezes a Apple, 11 vezes a
Alphabet (a holding dona do Google) e 16 vezes o Facebook. Com a expectativa
de que até 2050 a populacdo mundial se aproxima da marca de 10 bilhdes de
pessoas, este mercado encontra crescimento garantido, junto com seguranca e
liquidez, como nenhum outro no mundo, dando aos sistemas de agrofloresta em
terras tropicais do Norte e Nordeste da América do Sul o status de vastos
campos de petréleo em termos de suas qualidades, como ativos financeiros, e o
lastro monetério perfeito para o agro-délar, com plantacdes capazes de pagar
grandes dividendos enquanto salvam a amazonia, capturando carbono,
revertendo o aquecimento global e salvando o mundo para as proximas
geracoes.
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Isto garante que um sistema inter-polar de agricultura e fabricacdo dos
melhores e mais saudaveis alimentos poderia alavancar o crescimento das
nacbes americanas na consisténcia do massivo crescimento demografico
eurasidtico. De acordo com o relatério Living Planet Report 2012 WWF

Brazil

China

United States of America

Russian Federation

India

Canada

Australia
Indonesia

Argentina

Congo, Democratic Republic of

Rest of the world

15.4%

9.9%

38.8%

Biodiversidade, Biocapacidade e Melhores
Escolhas, o Brasil e os EUA juntos respondem
por 25% da biocapacidade do planeta,
enquanto a China, a Russia e a india, apesar de
terem juntos um territério muito maior que
Brasil e EUA, tém juntos apenas 22,5% com
uma capacidade que estd funcionando acima
de seus limites e sendo explorada por
milénios, alimentando hoje 64% da populacdo
mundial, enquanto a América do Norte e do
Sul estd sendo explorada ha apenas poucos
séculos. O crescimento explosivo da Asia esta
inevitavelmente estressando a biocapacidade
do continente, o que pode ser revertido ao
permanecer em recuperacdo por alguns
periodos, o que significa comprar alimentos
produzidos na América. Mas isso também daria
um conhecimento Unico da agricultura tropical
e regenerativa para compartilhar com nacoes
africanas que estdo agora, também, sob uma
maior atencdo da China. De acordo com os
dados de 2008, o relatério diz que a pegada
ecolégica mundial de hoje é 78% maior que a
biocapacidade do mundo para regenerar seus
recursos. Mas o relatério também aponta que
muitas nacdes euro-asidticas, como China,
india, Alemanha e Reino Unido, trabalham em
déficit de sua biocapacidade, abaixo da linha
de 1,8 gha (média global de hectare) por
pessoa, e tém uma pegada quase duas vezes
acima de sua propria capacidade por individuo.

Da mesma forma que a America do Sul, a
Africa Central, que foi a fonte da raca humana
e lar do homo sapiens, ha 100.000 anos, sera o
ultimo continente a receber os beneficios da
industrializacdo e urbanizacdo devido ao seu

territ6rio longitudinal e tropical e aos mesmos efeitos que falamos sobre a
economia da América do Sul. Cada regido da Africa é t3o diferente entre si e

303



com tantas dificuldades especificas de se adaptar, que nenhum império africano
conseguiu ficar grande. Agora, a China esta trazendo infraestruturas modernas
de primeiro mundo para as cidades africanas, que talvez estejam a frente de
muitas das que temos na América do Sul ou do Norte. Se as nagdes americanas
ndo querem ser isoladas com apenas 1 bilhdo de pessoas, elas tem que oferecer
algo de bom as nacdes africanas que a China ndo possa oferecer. Uma
possibilidade é as técnicas do século XXI de agricultura tropical, que podem ser
0 Unico meio de acabar com a fome na Africa. No final de 2016, Barack Obama
comentou em uma reunido com homens negdécios africanos em Nova York que
os EUA estavam "apenas arranhando a superficie" do potencial do continente,
porque o PIB de todo o continente ainda era do tamanho relativo da economia
da Franca, apenas.

Juntos, EUA e Brasil podem trazer sua contribuicdo para a construcdo da Africa.
Enquanto a China estd construindo metrbs, aeroportos, portos, estradas,
pontes, centrais hidraulicas e sistemas de televisdo, é necessario ajudar o
continente africano para nao ficar totalmente isolado, e sob cerco, por um
império nuclear neo-mongol do maior e mais populoso bloco continental
politico e rico em petréleo no mundo, que é a Eurdsia. Para as nacoes
americanas, 3 melhor maneira de participar disso é no desenvolvimento da
agricultura africana com a cultura da agricultura tropical sul-americana. E,
ironicamente, nossos herdis nesta nobre missdo serdo nossos descendentes
afro-americanos que vieram em milhdes para paises como EUA, Brasil, Canada e
Colémbia, ha séculos, porque eles compartilham de lacos histéricos com a
Africa, enquanto com a China é apenas business. Ter amigos no continente
africano sera um tarefa critica de sobrevivéncia, ndo para os africanos, mas para
a América, em contraste com o salto da Eurasia e o tamanho massivo do seu
poder militar crescente.

Lista de projetos entregues pela China na Africa em 2016:

Metro Etiépia-Djibouti

Metro Nairobi-Naivasha

Metro Abuja-Kaduna

Ponte de Nyerere

Central Hidraulica de Gibe llI

O Aeroporto Victoria Falls of Victoria falls
TV digital em Burundi

Fusdes e aquisi¢coes tém acontecido em toda a América do Norte e do Sul em
ambas as vias (nos ultimos anos, empresas brasileiras ja adquiriram marcas,
como Budweiser, Burger King e Swift) para explorar o potencial desta contra-
vantagem geoldgica contra uma Eurasia macica e super integrada. Mas ainda
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ndo estd no nivel de colaboracdo interestadual. Entretanto, as empresas
chinesas se tornaram os maiores clientes da principal producdo rural de soja e
minério de ferro, enquanto o Estados Unidos se limitam a importar do Brasil
avioes, semi-manufaturados e petréleo bruto dos estados brasileiros mais
industrializados como S3o Paulo e Rio, enquanto o interior do Brasil estd
ficando dependente da China.

Estados brasileiros e seus principais parceiros comerciais em 2016

Depende apenas de empresas e politicos competentes se moverem,
estabelecendo o alinhamento entre essas nacdoes em um novo Plano Marshall,
ou o Plano Interpolar, para explorar todas as possibilidades desse mutualismo
econdmico norte-sul. Ou entdo, é possivel até 2020 que todas as nacdes do
continente, incluindo Estados Unidos e Canad4, possam se desestabilizar e se
encontrar numa situacdo semelhante a crise venezuelana se ndo trabalharmos
para levar todos a um nivel de desenvolvimento canadense. Também é
necessario falar sobre o vergonhoso abismo de renda de paises anglo-
americanos e latino-americanos. Tal projeto poderia apontar para a superacao
desse abismo de renda através de uma revolucdo criativa que reconecte ambos
os hemisférios do cérebro mundial e pélos de inteligéncia dessas nacdoes em
algo novo, como uma nova civilizacdo que até agora tem trabalhado meio
cérebro e meia alma, esperando que seja o seu tempo de despertar. Da mesma
forma que a Europa passou duas vezes pela calamidade da guerra para se tornar
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a Unido Europeia, quase predestina que as na¢des americanas se tornardo uma
Unica unido em um bloco semelhante, algum dia.

Mais do que poderosos agronegdécios, as populacdes deste bloco podem se
tornar duas vezes mais inteligentes se simplesmente aprenderem uma segunda
lingua e aumentarem sua criatividade com habilidades mais légicas e liricas
(anglo-latinas) geradas pelo intercdmbio cultural, contemplando trés ou quatro
(incluindo francés) das linguas mais faladas no mundo. Muito sobre os Estados
Unidos é conhecido na América Latina, mas apenas pouco da América Latina é
conhecido nos EUA. Isso significa que a maior parte do seu capital cultural
tremendamente rico é completamente ignorada por seus consumidores, e todas
as sinapses possiveis desta descoberta ainda sdo desconhecidas, o que poderia
transformar profundamente o cardter de nossas sociedades e individuos em
seres humanos mais inteligentes e capazes, como comprovam pesquisas
quantitativas e qualitativas que testam as capacidades criativas e cognitivas em
pessoas bilingues - como a tese de Maria F. Asbjgrnsen, de 2013, e o artigo de
Mendonca e Fleith, de 2005.

Mas se um projeto como esse parece muito caro, mesmo quando os EUA gastam
700 bilhoes ao ano em orcamento militar desenvolvendo projetos controversos,
como o F-35 (um jato de caca de quinta geracdo projetado para ser usado em
todos os tipos de missdes que custou mais de USS$ 1,4 trilhdes e é dito que ndo
pode fazer qualquer uma delas bem) eu vou mostrar alguns nimeros que
representam os custos de ndo fazer isso, e de ndo ajudar a desenvolver a
agricultura tropical:

Por causa de sua baixa produtividade, os agricultores tropicais sdo tentados a
produzir culturas mais lucrativas e as vezes ilegais, como cannabis e a coca. Toda
a producao de cocaina no mundo é feita, principalmente, em paises tropicais de
altitude, como Colémbia, Peru e Bolivia. 40% desta vai somente para os EUA,
onde 1kg de cocaina valem 100.000 USS, o que desvia anualmente entre 18-39
bilhdes de ddlares para os cartéis de drogas mexicanos e colombianos. Se vocé
considerar a partir do periodo em que Pablo Escobar comecou a explorar esse
negécio na década de 1980, os EUA ja enviaram para os cartéis entre 1 e 2
trilhdes em importacdo de cocaina. Mas se vocé colocar em perspectiva os
danos colaterais causados a sua economia interna como efeito da violéncia e
criminalidade para saldde e seguranca puUblicas produzidas por esse comércio
ilegal, para combaté-lo e reprimi-lo com todo um equipamento policial e de
encarceramento, e da politica de guerra as drogas, esse numero poderia
facilmente ficar entre 250 e 500 bilhdes anuais, o equivalente a um Plano
Marshall a cada 1 ou 2 anos. Por isso, se investir no desenvolvimento da regiao
amazonica, a economia dos EUA poderia participar dos lucros e ainda reduzir
custos internos e recuperar totalmente seus investimentos dentro de 6 a 10
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anos, eliminando a raiz de muitos de seus problemas internos que fazem com
que algumas de suas cidades, como Baltimore e Saint Louis, fiquem ao lado de
cidades como Cali (Colémbia), Culiacan (México) e Maceid (Brasil) na lista das
cidades mais violentas do mundo. Uma anélise semelhante é também verdade
com a economia da Europa, ja que as cidades do nordeste brasileiro cumprem a
mesma funcdo de corredor de exportacdo que algumas cidades do México. Ou
seja, o preco de ndo incluir a América Latina no Plano Marshall, que apés a
segunda grande guerra puderam alcar-se ao status de nacoes desenvolvidas, é
justamente um Plano Marshall por todos os anos em danos internos a economia
dos Estados Unidos em danos a seguranca e salde da sua sociedade.

AS CIDADES MAIS VIOLENTAS DO MUNDO
Homicidios a cada 100.000 habitantes - 2016
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Entdo, é hora de repensar as estruturas econémicas e politicas do que todos
chamamos de América. Ironicamente, a histéria do nome América também é um
presente do império portugués, devido a uma histéria curiosa:

Embora na histéria factual a América tenha sido descoberta por Cristévao
Colombo em 12 de outubro de 1492, ele ndo descobriu que descobriu a
América. Ele confundiu a América pensando que era a india. Foi Amerigo
Vespucci, também explorador italiano contratado pelo portugués Rei Manuel | -
o Afortunado - para navegar para o oeste e verificar se era realmente possivel
chegar 3 india pelo oeste. Até entdo, Portugal era um poder naval de primeira
linha e ja tinha dominios estrangeiros na Africa e na india, sendo o primeiro a
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criar a rota sul africana para a india e batizar alguns de seus pontos, como Cabo
da Boa Esperanca e Cabo das Agulhas. Mas um marinheiro chamado Cristévao
Colombo foi ao Rei Manuel acreditando que a Terra era redonda. Ele estava
convencido de que poderia haver uma rota melhor para a india, pelo oeste. Mas
o Rei Manuel era melhor aconselhado (tinha marinheiros e cartégrafos mais
experientes e tinha dominios factuais na india) e sabia que, embora fosse
verdade que a Terra era redonda e que ele realmente poderia chegar |3 para o
oeste, essa distancia era muito maior do que Colombo acreditava: 12.000 km e
nado apenas 4.000 km. E o trajeto, dessa forma ndo poderia ser feito com suas
caravelas. Descobriu-se que Manuel estava certo, entdo, ele foi o primeiro a
entender que Colombo havia realmente encontrado uma nova terra. Depois que
o Rei Manuel rejeitou os planos de Colombo, ele tentou outras casas de
navegacdo menos experientes. E vendo uma chance de avancar sobre a casa
portuguesa, a rainha espanhola Isabel acreditou nele e apoiou sua aventura.

Por causa dessa diferenca de numeros, Colombo acreditava que havia
encontrado a india. Quando chegou a noticia de sua suposta viagem para
"india", Colombo, que ndo havia estado 4 realmente, acreditou que os nativos
que ele encontrou nas Bahamas eram indios, porque pareciam com o descrito
para ele sobre as pessoas de pele marrom do leste e simplesmente nio disse
abertamente sobre o que ele encontrou, sem construir fama nisso. Mas Manuel,
que tinha um dominio real dessas rotas e nimeros, duvidava do que Colombo
havia dito e financiou uma nova viagem de expedicdo para descobrir e
conquistar as novas terras que Colombo encontrou no oeste, que ele sabia que
nao poderia ser a India, mas sim outra terra ou continente. Assim, na viagem de
Amerigo Vespucci nos anos de 1499, ele percorreu até ao sul do equador, pela
costa do Brasil, até o Rio de Janeiro, para ter certeza de que essas terras ndo
poderiam ser a india. E foi pela primeira vez confirmada que esta era uma nova e
gigante terra.

O mérito de Amerigo de ter seu nome sobre esta terra ndo foi por descobrir a
América. O Rei Manuel | o pagou para fazer exatamente isso. Seu mérito esteve
em inventar o mito da América.

Vespucci escreveu muito sobre suas descobertas e seus escritos foram
traduzidos para todas as linguas da Europa. Por isso, foi ele que colocou no
imagindrio coletivo dos europeus, o que hoje se chama-se “The American
Dream”. A idéia de um Novo Mundo, Mundus Novus, como chamou o quarto
continente, diferente da Asia, Africa e Europa. Assim, o primeiro cartégrafo que
criou um desenho desta terra nova, descrevendo principalmente a América do
Sul, foi o alemao Martin Waldseemiiller, que pintou um mapa com um grande
nome de titulo AMERICA (onde “Rio debrazil” aparece ao sul), para homenagear
Amerigo Vespucci. E Manuel |, o Rei de Portugal, estranhamente, foi o padrinho
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do batismo de uma terra que hoje orgulha-se deste nome, enquanto a maior
parte do que ele descreveu, eram as virgens costas tropicais do que hoje
chamamos Brasil, cheias de pessoas de pele vermelha vivendo em outra era.

A America de Waldseemdiller, 1507 - www.historia-brasil.com/mapas/america-waldseemuller.htm
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Suas descobertas comecaram a atrair a curiosidade de pessoas em toda a
Europa sobre um "novo mundo" a ser descoberto, com tesouros e mistérios a
serem revelados, selvas a serem exploradas, civilizacbes a serem descobertas,
bestas a serem dominadas e novas regras para construir. O sonho americano
pode ter significado uma esperanca diferente para todas as geracdes de
europeus e exploradores asiaticos, ou imigrantes, que encontraram na pobreza,
perseguicdo religiosa ou no sonho de lucros, a razdo de tentar suas vidas
construindo um mundo novo, seu préprio mundo, sua AMERICA. Foram seus
escritos que fizeram da América o lugar que reuniu os sonhadores, os
esperancosos e os diferentes de todas as origens dos velhos mundos.

As palavras “Sonho” e “América” poderiam ser quase sinénimos hoje, se ndo
fosse por um pequeno problema: este sonho estd morto. Tornou-se um
pesadelo para muitos e ambas as Américas nao significam mais o Novo Mundo.
Em vez disso, é agora o Sonho Eurasiatico que estd sendo o sonho da geragao
atual de migrantes, exploradores e construtores do novo mundo, j& que o
projeto de integracdo eurasiana é o propésito comum de todas suas na¢oes ao
longo deste século, enquanto a América estd vazia de um sonho crivel de
vender. Mas a credibilidade desse sonho é a credibilidade do poder de compra
do délar americano. Este Sonho é a fé das pessoas em suas instituicdes politicas
e um sistema que faz valer esse papel ter valor. E hora de reinventar o sonho da
América. Um novo sonho para a humanidade, que honra o presente de Amerigo
Vespucci para a América: o dom de sonhar e acreditar que tudo é possivel. E
este novo sonho hoje sé pode ser crivel se um publico mais amplo seja
considerado cidaddo americano. Uma escala mais ampla de integracdo das
nacdes americanas sob os mesmos principios que tornaram os Estados Unidos
da América muito poderosos e disruptiva em relacdo a Europa: a constituicdo
americana. A terra americana descoberta por Vespucci sé pode ser a terra dos
Sonhos e atingir seu propésito de se tornar uma Confederacdo de Estados que,
finalmente, consegue o sonho de trazer o homem de todas as racas e partes do
mundo e torna-los iguais e livres. Esta foi a razdo fundamental que inspirou os
sonhadores do mundo antigo a chegar ao novo mundo, que diferencia o “novo”
do mundo antigo. Sabemos que esse sonho ja ndo é verdadeiro. Mas acredito
que devemos fazer tudo o que pudermos para manter este sonho vivo, ou o
Sonho Eurasidtico matard os fundamentos que tornaram possiveis as nossas
nacoes, com o enorme poder simbélico daquelas nacoes milenares juntas, para
reviver as velhas estradas de seda. De que outra forma poderiamos nos manter
neste jogo contra 2/3 da populacdo mundial e riqueza unida para isolar a
América?

Da famosa "América Para os Americanos” a Doutrina Monroe de 1823 que
definiu o colonialismo europeu na América como hostil e a 2016 ao "Faca a
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América Grande Novo”, lema da campanha de Trump, estamos agora diante da
chance de tornar a América maior do que nunca, para literalmente todos os
americanos. A capital da UEA (Unido dos Estados Americanos), poderia ser
colocada simbolicamente num estado central amazdonico do continente, como o
Equador ou Panama, e unificar com o délar americano suas economias (como o
Equador e Panama funcionam), eleger representantes para um NoOvo congresso
confederado e abrir este sistema para todos os partidos estados e paises
americanos, e estados para participar, de esquerda ou direita, igualmente. O
que significa, por exemplo, trazer um representante do estado do Amazonas
para trabalhar em conjunto com um do estado do Oregon, e politicos de
partidos de direita, como o partido republicano dos EUA, com politicos da
Venezuela para uma Unica casa para discutir as questdoes da confederacéo.
Todos os paises da confederacdo seriam convidados a abrir suas democracias
para um sistema multipartidario aberto a um espectro completo de pontos de
vista politicos, e ndo apenas dois partidos, ou um partido, como a democracia
que vemos na China, Cuba e EUA. A democracia é complexa, mas tentar ignorar
ou evitd-la tem também um preco geralmente maior, com crises criadas pelo
proprio Estado. Todas as forcas militares do continente poderiam ser
incorporadas em um Unico exército, marinha e forca aérea da UEA com custos
compartilhados para manter e eliminando orcamentos redundantes.

Em outras palavras, se o governo brasileiro e seus proprietarios de terras,
usando blockchain, tokenizassem suas potencialidades econémicas em todos os
mercados futuros globais como ativos digitais, o Brasil seria capaz de comprar
toda a divida americana no caso de um ataque massivo chinés contra o doélar
americano e em troca, os EUA poderiam voltar ao acordo de Paris e a agenda
ambiental global e dar ao Brasil um novo papel na ordem econdmica global. Um
lugar que foi ocupado por um pais acusado de ser o principal patrocinador do
terrorismo no planeta, com seus enormes campos de minerais fdsseis, a Arabia
Saudita tem sido o lastro para o sistema econdmico global e, assim, o banco
global do mundo, proporcionando liquidez a economia global em forma de
combustivel e uma moeda de reserva (o délar) que representa as acoes de suas
enormes reservas de petréleo. E junto com os EUA, habilita um complexo
militar-industrial-naval-logistico que efetivamente integrou e globalizou a maior
parte das economias mundiais no século XX. Mas o preco de seus servicos tem
sido guerras perpétuas no Oriente Médio e a persistente expansdo dos
jihadistas islamicos radicais, em nome de uma arquitetura politica e econdmica
obsoleta dos dias da Guerra Fria, que ndo existe mais. Embora com as
descobertas de petréleo da ultima década na América do Sul, o Brasil e a
Venezuela tém agora muito mais petrdleo do que a Arabia Saudita, aumentando
o custo oportunidade de manter uma presenca militar massiva no Oriente
Médio, apenas para proteger a Arabia Saudita, Israel e outros aliados do Oriente
Médio de seus inimigos milenares, como a Siria e o Ird, e assim terminar a
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expansdao do islamismo radical, do terrorismo e da violéncia, que a
inevitavelmente volta ao continente americano, em muitas Fformas.

Em vez de usar o poder militar contra uma nac¢do sul-americana, na Venezuela
(como ja foi alertado pela administracdo Trump), este plano é capaz de
proporcionar o espaco diplomatico para encontrar uma solucdo que descarta
qualquer forma de uso das forcas militares ali, porque um conflito ali seria
seriamente comprometedor para o canal do Panam4, um dos mais importantes
HUBs de comércio para todas as nagdes ali, e isso prejudicaria muito a todas as
nacoes das economias da regido, incluindo os EUA. Além disso, poderia iniciar
uma guerra de guerrilha prolongada na Amazo6nia, como foi o Vietna ou a luta
das FARCs da Colémbia, duas situacdes em que todos os recursos materiais e
tecnoldgicos dos exército dos EUA foram inUteis contra as taticas de guerrilha e
dominio superior do ambiente tropical. E isso ainda poderia até desencadear
movimentos migratérios em massa para EUA, México e Brasil, enfraquecendo
mais todas as nacdes do bloco contra o gigante euro-asidtico, o que poderia
significar um colapso dramatico de todos nés em anarquia.

Prevenindo isto, esse plano oferece uma nova base para uma reestruturacdo da
economia dos EUA, dando ao doélar um espaco maior de livre circulacdo
institucionalizada, e custos compartilhados de manter seu perimetro militar,
oferecendo acesso a novos mercados, capitais e centros de inovacao
necessdrios para desenvolver e inserir a América Central e do Sul no século XXI
como motores da economia do novo século.

Trilhoes de ddlares de crescimento econdmico sdo possiveis no interior da
América do Sul se suas nacdes tiverem o acesso aos capitais necessarios para
construir completamente sua infraestrutura. Uma “Ardbia Saudita da producao
de alimentos” poderia bombear e despejar alimentos baratos como nunca e
inundar mercados internacionais com a melhor e mais diversificada gama de
nutricoes, alimentando a Eurasia com a melhor e a mais barata nutricdo de
todos os tempos. As nacoes americanas podem descontar a desindustrializacao
de suas economias e tomar uma boa dose do agronegécio chinés e europeu que
se tornard cada vez mais consumidor de produtos e experiéncias mundiais e,
juntos, ajudar a reverter o aquecimento global com as mais recentes técnicas de
producdo. Sem mencionar a captura de carbono, uma area continental poderia
ter sua produtividade multiplicada em poucos anos se tivesse acesso aos
capitais necessarios para se juntar ao século XXI. Isso também resolveria o
problema da superpopulacdo das maiores cidades a América do Sul e o estresse
na sua infraestrutura, deslocando pessoas para cidades com populacdo entre
100.000 e 500.000 habitantes. Também fazendo isso, a UEA saltaria de uma
populacdo de 325 milhdes nos EUA para uma populacdo de quase 1 bilhdo na
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UEA, e criaria alavancagem para ser capaz de competir com a Eurasia e a China
(que sozinha tem 6 megacidades maiores que Nova York) e também teria, entdo,
6 megacidades com a densidade de NY distribuidas pelo continente americano.

O que a China fez ao encurralar a Rissia para fora do canto socialista, é provavel
que aconteca de modo semelhante com o continente americano para corrigir
suas direcoes. O papel do Brasil pode ser a neutralizacdo do esquerdismo e do
direitismo no continente, ajudando que todos se encaminhem para o centro-
avante, na mesma direcdo que seguiram os paises, como Suécia, Dinamarca,
Canada, Irlanda e Macau. Com todos os paises que tém os melhores padroes de
servicos mundiais: os doutores cubanos, a tecnologia americana e a diversidade
e mistura brasileira de sabores e cheiros, haveria uma combinacdo equilibrada
de um Estado de bem-estar necessario com alta complexidade econdémica, para
todos.

E isso tudo pode ser muito mais interessante com o alinhamento de outro
movimento cultural, vindo do coracdo das maiores megacidades brasileiras:

#11.3.3. A Revolucao Gamer

E-sports é a competicao profissional de video games. Ja representam um negoécio
global com grandes nimeros, faturando US$696 milhdes de receitas em 2017,
tem 385 milhoes de espectadores em todo o mundo e estd crescendo a uma
taxa de 30% ao ano, com previsao de chegar a 1,5 bilhdes ao ano em 2020, de
acordo com o relatério 2017 da consultoria de inteligéncia de marketing
Newzoo.

Apesar de ser jovem, esta indUstria estd em uma rota para em 10 anos nao s6
legitimar-se como esporte, mas para tornar-se a verdadeira supremacia
esportiva. J4 foi confirmado pelo Conselho Olimpico da Asia como um esporte
de medalha em 2022 nos jogos asidticos na China e foi considerado pelo
Conselho Olimpico Internacional como um esporte de medalha para Paris 2024.
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Estadio em campeonato de e-sports
Imagem da internet http://esports.inquirer.net/18163/fnatic-esports-receives-7-million-backing-
boston-celtics-roma-owners

Estadio em campeonato de futebol
Imagem da internet
https://m.futebolinterior.com.br/futebol/Saude/noticias/2018-05/paixao-mundial-conheca-os-
esportes-mais-populares-do-mundo

Os e-sports podem trazer uma nova era ndo sé nos esportes, mas também nos
negécios, na politica e na cultura em geral. Com isso, ndo sé os campeonatos de
videogames poderiam ser jogados em estadios, mas também grandes desafios
de inovacdo, como hackatons, podem ser organizados para trabalhar em
qualquer tipo de desafio. Tais como os desafios da agenda da ONU de 2030, que

sao:
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Objetivo 1: Pobreza Zero

Objetivo 2: Fome Zero

Objetivo 3: Boa salde e Bem-estar

Objetivo 4: Educacdo de Qualidade

Objetivo 5: Igualdade de género

Objetivo 6: Agua limpa e saneamento

Objetivo 7: Energia acessivel e limpa

Objetivo 8: Trabalho decente e crescimento econémico
Objetivo 9: IndUstria, inovacdo e infraestrutura
Objetivo 10: Reduzir as desigualdades

Objetivo 11: Cidades e comunidades sustentaveis
Objetivo 12: Consumo e Producdo Responsaveis
Objetivo 13: Acao climatica

Objetivo 14: Vida submarina

Objetivo 15: Vida na Terra

Objetivo 16: Paz, justica e instituicdes fortes
Objetivo 17: Parcerias para os Objetivos

" W= sl
Imagem da internet
https://www.oxfordmail.co.uk/news/
16078349.New _visitors_centre_revealed_for___100m_disease_research_institute_at_Harwell/
Maior acelerador de particulas do Reino Unido, ou um ginasio?

Todos os problemas listados na agenda da ONU até 2030 sdo derivados do
primeiro objetivo e sdo contemplados nos seguintes nimeros: quase um bilhdo
de pessoas vive hoje em condicdes de pobreza extrema (menos de 1,90 USS por
dia). E as possibilidades de negdcios existentes em projetos comprometidos
com esse capital humano possui oportunidades para infinitas possibilidades de
startups exploraveis até 2030.

Maior que os e-sports, a indlstria de jogos, em geral, também tem nUmeros
incriveis. De acordo com a Newzoo, a populacdo global de gamers hoje tem mais
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2,2 bilhoes de jogadores em todo o mundo e espera-se gerar 108,9 bilhdes em
receitas em 2017, com 7,8 bilhdes ou 7,8% de crescimento em relacdo a 2016.

TOP 10 PUBLIC COMPANIES BY GAME REVENUES

COMPARISON OF FY 2015 AND FY 2016 REVENUES ($BN)
newzoo
@ FY 2015 Revenues (SBn) @ FY 2016 Revenues ($Bn) 3
Tencent i EE ﬁ%ﬁiﬁ'ﬁ
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Imagem da internet
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2017-light-
version/

Nos dez melhores rankings, vemos algumas das empresas tecnoldégicas mais
competitivas do mundo, como Microsoft, Apple e Google, jogando lado a lado
com as empresas mais tradicionais de jogos eletrénicos, como Sony, Nintendo e
Activision Blizzard. H4 também as recém-chegadas chinesas que apostam
fortemente em bens virtuais como fonte de receita, assim como a Tencent,
proprietdria do MMORPG League of Legends. Juntamente com a Activision
Blizzard (proprietaria do World Of Warcraft), essas empresas estdo aproveitando
ao maximo a economia de bens virtuais. Isso hoje representa um valor de 15
bilhoes de doélares negociados em itens virtuais que heavy gamers podem até
comprar e vender.

Outra incrivel oportunidade econémica que pode fazer esse movimento ter
ainda mais forca no Brasil é a re-legalizacdo de algumas formas de atividade de
jogo. De acordo com o relatério “OS IMPACTOS SOCIAIS E ECONOMICOS DO
JOGOQ", pelos professores Robert J. Williams, Ph.D. Professor da Faculdade de
Ciéncias da Saude e Coordenador do Alberta Gaming Research Institute
Universidade de Lethbridge, Canadd e Jirgen Rehm, Ph.D. Diretor do
Departamento de Pesquisa Social e Epidemioldgica, Centro de Vicio e Saude
Mental (CAMH), Toronto, Canad3, com uma compilacdo de muitos estudos
realizados em cidades dos Estados Unidos, Canada, Australia e Nova Zelandia,
mostrando relacdes positivas entre a abertura casinos e melhorias nos servicos
publicos, infraestrutura, emprego, receitas governamentais e muitos impactos
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positivos fortes para as comunidades aborigenes na preservacao de sua cultura
e tradicoes.

Imagem da internet
https://portugalvirtual.pt/cascais-estoril/a-ver.php
Estoril, Portugal, o maior cassino da Europa

A criacdo de SARs (Regides Administrativas Especiais) com jogos legalizados
pode trazer desenvolvimento e protec¢do para muitos santudrios ecolégicos e
reservas indigenas na Amazénia, bem como quilombos e todo o tipo de areas
protegidas no Brasil que estdo em perigo hoje por uma proibicdo datada que é
simplesmente infundada diante de tantos casos de sucesso. Por exemplo,
Portugal tem alguns dos cassinos mais antigos da Europa em atividade, e o mais
antigo, o Casino Estoril (1934), foi tema de uma aventura de James Bond no
romance Casino Royale de lan Fleming. Também cidades como Nova Orleans,
Amsterd3, Ménaco, Punta del Este (Uruguai) e Goa (india) também mostram
como o jogo pode ser efetivo em todos os niveis de desenvolvimento
econdmico. O Brasil teve o jogo legalizado durante o Periodo Imperial e entre
os anos 1934 e 1947, mas foi novamente suspenso e nunca mais tornou a
legalidade. Com a internet, esta proibicdo estd desatualizada (jd que qualquer
um pode apostar em sites de apostas internacionais) e sé ajuda o jogo ilegal,
alimentando sistemas de corrupcdo e evasao de divisas. Tais zonas especiais
também tem a possibilidade de criar regras fiscais progressivas que
comprometem o negoécio com os objetivos de impacto social e ecolégico
positivo inspirados no conceito B Corporation. Zonas de Carnaval Permanentes
poderiam ser criadas em muitas cidades turisticas como Rio, Salvador, Olinda,
Recife e Ouro Preto para oferecer aos turistas a experiéncia real de carnaval em
qualquer época do ano. Como De Masi diz, o carnaval brasileiro pode ser o maior
exemplo de produto do écio criativo e economia criativa do mundo.
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Imagem da internet
https://www.causaoperaria.org.br/acervo/blog/2018/02/13/escola-paraiso-do-tuiuti-protesta-
contra-o-golpe/

Carnaval, arte e critica politica

Se as ligacoes entre todas as teorias e conceitos apresentados até aqui se
provarem, elas mostrardo que a tecnologia comum por tras de todos os eventos
que resultaram em mudancas de niveis de evolucdo na sociedade e em novos
paradigmas de possibilidades e complexidades é a aceleracdo de particulas
que eles provocam. Estd presente no primeiro jogo inventado, mas também no
advento dos teatros, parlamentos, estadios, navios, nimeros, maquinas a vapor,
avioes, computadores e celulares sdo aceleradores de particulas, mas também
sdo os videogames e jogos de mesa. Todos eles aceleram as sinapses cerebrais e
aceleram a evolucao.

Como o Coliseu, o sistema romano de Ludocracia nunca foi enterrado. Ainda
estd vivo e forte no coracdo da maior na¢do catélica romana no planeta, que se
mantém a usa-lo com o futebol para o mesmo uso politico e com a mesma
funcdo da Roma Antiga. Mas até agora, ndo conheciamos a metafisica que ela
manifesta. Os aceleradores de particulas podem concentrar cargas de energia
que afetam a aceleracdo espaco-tempo. O mesmo acontece com um jogo de
futebol. Esses estadios devem ser utilizados para fortalecer a inovacdo. Mas em
vez de Grandes Colisores de Hadrons, eles poderiam ser chamados de Grandes
Colisores de Humanos, produtores de colisdes criativas que promovem a
evolucdo do mundo.
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Imagem da internet
http://parstoday.com/es/news/am%C3%A9rica_latina-i10042-el_parque_ol%C3%ADmpico_de_r

%C3%ADo_de_janeiro_en_brasil
(Parque Olimpico - Rio de Janeiro)

Se esta hipotese estiver correta, podemos entdo ver os estaddios como antigos
aceleradores de particulas. E entdo apenas uma questdo de tempo para usarmos
essas novas noc¢oes de fisica para ativar essas estruturas para se tornarem
grandes aceleradores de startups, fazendo deles um enorme patriménio e, claro,
reinventar as economias das cidades que investiram em mega-eventos e agora
tem que se esforcar para pagar por essa manutencdo deste hardware. Como a
cidade do Rio de Janeiro, que investiu milhdes em um grande complexo dos
Jogos Olimpicos. Acontece o mesmo com todas as outras cidades e paises ao
redor do mundo que ja investiram em eventos como a Copa do Mundo e que
agora lutam para manter estes "elefantes brancos". O custo oportunidade deste
acordo (deixa-los em repouso, como eles geralmente ficam) simplesmente ndo é
pagavel, em comparacdo com o que eles podem e devem servir a sociedade.

Isso é interessante, porque para sobreviver ao século da China é necessério
entender o que estd por trads do seu enorme poder:

A Atenas antiga era uma cidade que em seu pico teve apenas 120.000 pessoas e,
mesmo assim, foi a cidade onde conceitos como a Academia e a Republica foram
introduzidos pela primeira vez por Platdo. A Roma da antiguidade foi uma
cidade que em seu pico teve 1.000.000 de habitantes e governou um império
que contava com mais de 50 milhdes de pessoas ao redor do Mediterréneo em
seu auge (a atual Itdlia tem 63 milhdes). Quando Portugal comecou a explorar o
mundo, had 500 anos, Lisboa acabava de ultrapassar 100 mil pessoas e ja
patrocinava centros de pensamento como a Universidade de Coimbra, que
reunia pessoas de toda a Europa, Africa e Asia para pensar as grandes
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navegacoes. A Londres vitoriana entrou em 1800 com 1.000.000 de habitantes,
durante a primeira revolucdo industrial, enquanto que o Reino Unido ja tinha 6
universidades. Em 1850, Nova York, Rio de Janeiro e Téquio tinham cerca de
500.000 pessoas cada. Em 1950, Nova York e Téquio alcancaram 10 milhdes de
habitantes, sendo que Téquio alcancou 20 e 30 milhdes ao longo dos anos 60s a
90s.

A China planeja criar duas ultra-mega-cidades, uma no delta do Rio das Pérolas,
unindo Shenzhen e Guangzhou, para ter mais de 40 milhdes de pessoas, e uma
que une o complexo entre Pequim e Tianjin, para assim ter 120 milhdes de
pessoas na regido da baia de Bohai. A China possui mais 6 megacidades com
mais de 10 milhdoes de habitantes, em uma lista de atualmente 29 cidades,
enquanto a india tem quatro e EUA, Brasil e Japdo tém duas cada um. Quanto
maior a cidade, melhores escolas e universidades podem ter, com talentos
selecionados em um pool com as melhores pessoas de toda uma regido do
mundo. Este é o poder dos superhubs que estdao empurrando a China para as
posicdes de lideranca em quase qualquer tecnologia e setor de hoje.

O conceito de massa critica introduzido por Thomas Schelling define o nivel de
concentracdo demografica para desencadear um processo de qualquer natureza
socioldégica. A impressionante performance da China é facil de entender se
olharmos que ha mais cidades com mais de 10 milhdes de habitantes na China
do que em todo o continente americano hoje. Isso facilita a escala e cria polos
de concentracdo de massa critica para produzir colisdes criativas e impulsionar
inovacdes em volumes maiores.

Mas pode haver outra maneira de produzir massa critica e facilitar colisdes
criativas: usando principios de aceleracdo de particulas para concentrar energia
em algum lugar, e por algum tempo, com as pessoas, as ferramentas e o
dinheiro para acelerar as colisdbes em pequenos espacos de tempo, como
“coliseus criativos”.
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Maracana - 78.000
RIO DE JANEIRO

Arena da Amazénia - 44.000 Arena das Dunas - 43.000
WANAUS NATAL

Fortaleza (CE)

Matal (RN)

Recife (PE)

Imagem retirada do Nucleo de Estudos e Pesquisas do Senado Federal

Em 2014, 12 capitais brasileiras finalizaram a construcdo de novas arenas
esportivas que podem ser o ambiente perfeito para emular esse nivel de
concentracdo de atencdo e energia e dar a pequenas capitais como Cuiaba
(500.000) e Manaus (2 milhdes), no coracdo da América do Sul a chance de
alcancar a massa critica e o desenvolvimento tecnolégico de cidades como
Téquio e Osaka, para acelerar negécios e desenvolver suas economias e regioes,
protegendo seu incalculdvel valor para a vida no planeta. Além disso, ajudar
outras cidades do nordeste, como Salvador, Recife, Natal e Fortaleza, a
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acumular a massa critica para desbloquear o potencial das regides mais pobres
do Brasil.

Imagine um hackathon imenso acontecendo no coracdo da Amazébnia,
alimentado por todas as principais empresas tecnolégicas do mundo, em uma
Copa do Mundo da Inovacdo, startups e jogos, trazendo massa critica para um
reino de diversidade amazénica, com a missdo de desenvolver suas cidades e
empresas para proteger o santudrio da vida, em que toda vida na Terra também

depende, em um Estadio como este e recebendo um prémio do governador do
Estado do Amazonas:

Arena Amazoénia - Manaus, AM
Imagem da internet
http://www.diarioonline.com.br/esporte/brasil/noticia-416942-arena-amazonia-garante-condicoes-

para-o-re-pa.html

E apenas uma questdo de preparar o ritual, reunindo os elementos de interface,
ferramentas, musica, timing, jogadores e recompensas. Esta atualizacdo no
sistema cultural ocidental para uma versdo 2.0 significaria uma grande mudanca
de paradigma em toda a civilizacdo greco-romana e, para completar, uma
grande disrupcdo dos paradigmas piramidais da administracdo publica. E isso
nao é apenas especulacdo, é um movimento vivo e uma cultura que se celebra
anualmente, desde 2008, em um enorme hackathon que acontece na cidade de
Sao Paulo:

A Campus Party é um evento anual que foi chamado pela Fast Company como:
"o maior evento no planeta para conectar ideias e estimular a criatividade.
"Innovationpalooza em seu melhor ".

Um ambiente do tamanho de um estadio com 4500 tendas de camping, muitos
estabelecidos por estudantes e novos empreendedores para dormir,
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finalmente, depois de mais uma noite inovando até o amanhecer:

"0s organizadores da Campus Party assumem o0s
armazéns vazios e até os hangares dos avides,
criando uma placa gigante de petri onde a inovacao
prospera. A massiva mistura inclui robés de luta,
pufes, tecnologia de ponta, roupdes de banho,
grandes nomes da tecnologia e ciéncia e algumas das
pessoas mais jovens, mais brilhantes e pioneiras do
mundo.

Vivek Dev, diretor de servicos digitais da
Telefénica, parceiro global da Campus Party,
descreve o evento como ‘"Woodstock para jovens
geeks", enquanto visitamos o gigante festival
indoor. Até onde o olho pode alcancar, jovens
futuros lideres tecnoldgicos de mercados emergentes,
ansiosos para fazer a diferenca e um nome para si
mesmos ao longo do caminho experimentam o poder da
colaboracao em primeira mdo".

"Quando vocé chega ao evento, vocé compartilha esta
observacdo. Uma jovem que vocé nunca conheceu antes
diz que escreveu algum cdédigo que poderia ser usado
para algo assim. Um velho amigo procura na web
noticias sobre um sistema similar ao qual ele ouviu
falar. Vocé calcula a porcentagem que vocé
precisaria cobrar. Mais trés pessoas comecam a
escrever outras features, conversando indo e
voltando em seus teclados.

Dentro de alguns dias vocé tem um protdtipo. Vocé
coloca sua idéia em uma sala cheia de lideres em
vdrios campos trazidos pelos patrocinadores da
conferéncia. Eles encorajam sua nova equipe a
considerar onde mais essa tecnologia poderia ajudar
as pessoas a recuperar suas vidas. Vocé estd
energizado a medida que vocé refinou o que ha alguns
dias era apenas a pergunta, "Por que ndo?"“

323



Campus Party 10, Sdo Paulo, 2016

Esse tipo de atmosfera disruptiva, juntamente com a turbuléncia social e
politica, é um sinal de maturacdo de que o sistema administrativo de todos os
estados-nacdo ocidentais ja viveu um ciclo completo de existéncia, olhando para
o epicentro desse processo que comecou com a fundacdo de Portugal como
Estado Nacdo moderno e as grandes navegacdes que levaram a descoberta do
Brasil. Os recentes acontecimentos no Brasil mostram que estamos no limite de
uma imensa atualizacdo civilizacional, que separara a histéria politica mundial
em dois momentos e unirda o mundo em um Unico ideal, que é o préprio mundo:
Verde, uma cor que simboliza a vida e todos os ideais de salde e riqueza.

Agora temos uma grande tarefa criativa a fazer: como vamos imaginar e
implementar a civilizacdo pds-estado-nacio?
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#12. Aprendendo a Aprender — ou como consertar o mundo

#12.1. Desescolarizagdo - Como Desenvolver a Inteligéncia do Seu Filho com
Jogos e Histoérias

Para entender a Escola, é necessario lembrar o que criou a Escola e o papel das
criancas em outras idades. H4 pouco tempo, o papel das criancas na economia
familiar era muito diferente:

Primeiro, a maioria das pessoas vivia em areas rurais. O nascimento de novas
criancas era sempre uma boa noticia, em qualquer época da histéria. Ter filhos
era considerada a mais importante realizacdo patrimonial em todos os tipos de
familias, pobres ou ricas. Entdo por que as criancas ndo sdao mais o tema mais
discutido pelos economistas hoje?

A urbanizacao, burocratizacdo e industrializacdo de nossas vidas transformaram
essa funcdo das criancas em bancos, fundos de pensao, titulos de acdes, seguros
de salde e as familias foram reduzidas para nimeros cada vez menores. A
industrializacdo e a vida urbanizada fizeram familias - que antes tinham muito
espaco para criar os filhos em fazendas - se encaixarem mais e mais em
pequenas caixas de espaco nas cidades. Com isso, os custos de criar criancas
aumentou rapidamente e a média de criancas por casal caiu. Se vocé comparar
quantos filhos teve sua avé e sua mae, vocé verd que quase sempre este
ndmero cai nas Ultimas 3 ou 4 geracoes.

Antes de isso acontecer, uma familia com muitos filhos era uma familia préospera
que sabia que estaria em boas maos quando a velhice chegasse. Até entdo, as
criancas eram iguais a uma boa aposentadoria. Olhe para algumas partes da
india e da China e vocé vera que isso ainda é real para muitas familias. Como era
frequente acontecerem guerras e doencas, as familias tinham que ter muitas
criancas para que uma ou talvez duas conseguissem chegar até a idade adulta e
realizassem os sonhos de sucesso de seus pais.

Nas cidades, para ter sucesso no projeto ‘paternidade’, um casal tinha que
tentar uma estratégia diferente: ter um nimero menor de criangas, para investir
mais na educacdo delas e para que elas pudessem ser bem-sucedidas.
Entretanto, como biologicamente as criancas ainda significam o maior trabalho
de vida dos pais, a Obra deles, gastar em educacgdo é investir no seu futuro e
nunca pode ser suficiente. Ndo é disso que os bons pais mais se sentem
orgulhosos?

Uma das maiores bolhas econémicas que se observa hoje é a bolha do ensino
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superior. Avaliada ja em 1,4 trilhdes (nGmero comparavel ao PIB dos estados de
Nova York e também de paises como Australia e Espanha), afeta a vida de 44
milhdes de individuos, com 7 milhdes em inadimpléncia, apenas nos Estados
Unidos. E uma bolha produzida pelo descompasso de duas engrenagens de uma
maquina que simplesmente nao foi ajustada pelos tempos em que vivemos: 0s
métodos de aprendizagem e os métodos de empreendedorismo.

Empreendedorismo é empregar conhecimento para a venda de um produto ou
servico. Aprender é absorver conhecimento Util para o empreendedorismo.
Estes sdo dois movimentos que o conhecimento, como forma de capital, faz na
economia para mover dinheiro e bens: input > output. Mas o empreendedorismo
tem mudado rapidamente, enquanto a formacdo e a aprendizagem mudam
lentamente.

Anualmente, familias e estudantes fazem dividas para pagar uma educacdo e
um diploma que ndo garantem empregabilidade. E para pagar a divida, eles
assumem sobrecargas de trabalho que roubam a atencdo da familia e, a longo
prazo, a saude. Isso nos leva novamente a outras despesas pesadas em familia e
a uma maquina de divida que novamente rouba os pais de seus filhos.

E no final, ironicamente, as histdorias mais contadas de sucesso hoje sdo de
empreendedores que abandonam as melhores faculdades para iniciar um
negécio e se tornarem bem-sucedidos. Entdo por que esperar para chegar a
faculdade para comecar a empreender? E por que ndo usar a interaccio entre as
criancas e os pais e jogos para capacitar resultados de aprendizagem e
empreendedorismo em ambos?

As seguintes ideias sdo uma estratégia inspirada no método de educacdo de
Maria Montessori para facilitar o hackeamento de seus filhos e os habitos
familiares e turbinar o desenvolvimento cognitivo em cérebros de criancas e
adultos, gerando diversao e fortalecimento de lacos entre filhos e pais, espirito
de equipe e prosperidade.

Consiste em uma tabela de sugestdes para curadoria e selecdo de titulos de
jogos para brincar com seus filhos em cada nivel de idade, de acordo com os
diferentes tipos de inteligéncia que o filho desenvolve ao longo de sua vida,
seguindo os principios montessorianos. De jogos elementares a simuladores
altamente complexos e do nascimento aos 21 anos de jogos que fazem o
trabalho de simplesmente permitir que vocé experimente todas as teorias que
vocé deseja estudar e que, em conjunto, desenvolva seus sentidos e dominio
interior sobre eles, incorporando ao corpo o0 que comecou na mente.

O cérebro das criancas estd cheio de perguntas que sdo realmente o que
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chamam nossa inteligéncia a brincar. E esse estado de consciéncia é onde
entramos no modo de evolugdo do cérebro, que comeca a se tornar proativo na
expansao de suas potencialidades, muito além das fronteiras da sua vida diaria.
O jogo libera a nossa imaginacdo e nos ajuda a explorar, a crescer 0s Nossos
universos, experimentando sinapses que nunca aconteceram antes, desafiando
o que entendemos como verdade e realidade. Os jogos sdo aceleradores de
particulas para o seu crescimento.

Pense em titulos de jogos igualmente a titulos de filmes, e na sua colecdo ou
biblioteca como banco de conhecimento ou patriménio cultural (para geeks) que
pode ser a fonte de inspiracdo para infinitas criacoes e negocios.

e Zeroa3anos
e Brinquedos.

e 3a5anos

e brinquedos;
e jogos modulares.

e 53a8anos

brinquedos;

jogos modulares;

esportes;

jogos sociais;

video games

e jogos 2D de concentragao.

e 8a11anos

brinquedos;

jogos modulares;

esportes;

jogos sociais;

jogos classicos de tabuleiro

e Banco imobilidrio (Monopoly);
video games;

e jogos 2D de concentracéo.
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11a 13 anos

jogos modulares;

esportes;

jogos sociais;

jogos classicos de tabuleiro;
Banco imobilidrio (Monopoly);
video games;

jogos 2D de concentracao;
simuladores.

13a15anos

jogos modulares;

esportes;

jogos sociais;

jogos classicos de tabuleiro
Banco imobilidrio (Monopoly);
tabuleiros de estratégia;
RPGs;

video games

e simuladores,

e estratégia,

e RPGs,

15a 18 anos

jogos modulares;

esportes;

jogos sociais;

jogos classicos de tabuleiro

e Banco imobilidrio (Monopoly);

tabuleiros de estratégia;

RPGs;

video games de

e simuladores;

e estratégia;

e RPGs;

e narrativas;

Jogos de empreendedorismo
e  #AJOGADA;

Ferramentas basicas de desenvolvimento e design de jogos e software



e Unity

18 a 21 anos

jogos modulares;
esportes;
jogos sociais;
jogos classicos de tabuleiro
e Banco imobilidrio (Monopoly);
tabuleiros de estratégia;
e RPGs;
e video gamesde
e simuladores,
e estratégia,
e RPGs,
e narrativas,
e Jogos de empreendedorismo
e #AJOGADA,
e Tornar-se desenvolvedor/arquiteto de software,
e  Startup Enxuta;
e Ferramentas basicas de desenvolvedor
e Unity,
e Tornar-se um designer de jogos,
e 2D,
e 3D;
e Desenvolvimento de software
html5;
JavaScript;
Python;
Java;
Ruby;
PHP.

O objetivo desta estratégia é comecar a desenvolver, a partir da inteligéncia
espacial de uma crianca até a linguistica de um adulto, o dominio da fisica a
metafisica, passando por um espectro completo de tipos de inteligéncia, sem
obrigar necessariamente a uma desescolarizacdo literalmente.

Ao se tornar um escritor em qualquer um desses idiomas, como Web, Java, C,
html5, Android ou desenvolvimento de /OS, qualquer jovem adolescente pode
comecar a ganhar dinheiro com freelas on-line na web, aprendendo a
implementar e administrar projetos.
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Em vez de comecar a faculdade aos 18 anos, as criancas podem estar publicando
jogos, abrindo um negdcio inovador ou viajando o mundo trabalhando de
qualquer lugar. Claro que eles também podem ir para a faculdade, mas para
aprender, ndo por empregabilidade. Ndo ha nenhuma maneira de este filho ter
dificuldades financeiras se ele aprender como programar desde jovem.

Na Era da Informacdo, no final das contas, todas as competéncias humanas
convergem para a competéncia da inteligéncia linguistica. Tal como os
advogados ganham dinheiro porque sabem como codificar e vender contratos,
os economistas codificam e vendem planilhas, musicos codificam e vendem
ritmo e melodias, médicos codificam e vendem tratamentos quimicos. Se no
nivel atual de desenvolvimento ainda ha apenas 43% da populacdo humana com
acesso a internet e dispositivos de smartphone, os préximos quase 4 bilhdes de
usudrios da internet exigirdao muito mais cdédigo do que tudo o que foi
desenvolvido até agora. Com a revolug¢do que vem da /nternet das coisas, existe
uma demanda garantida para centenas de milhdes de programadores no futuro.

Por definicdo, uma bolha é alguma forma de acumulacdo sem base ou estrutura
subjacente que a torne estavel, como uma pessoa fora de forma. Ndo podemos
dizer que uma pessoa esta fora do peso apenas com base em seu peso, mas por
quanto deste é constituido de musculos, 6rgdos, ossos e gordura. Podemos
deixar explodir bolhas ou podemos construir musculos e tenddes para levantar
o corpo sob a riqueza energética das gorduras. Aqueles 44 milhdoes de
estudantes em divida, virtualmente, podem ser os fundadores de 10 milhdes de
novos negoécios que podem liderar a nova geracdo de empresas, reunindo
pessoas com o mesmo problema e propoésitos para desenvolver e construir
equipes e estruturas de planos de negdcios que devem superar suas taxas
crescentes de divida e juros do banco. E, em alguns anos, pode dar-lhes opcoes
que avaliam suas habilidades melhor do que o mercado de trabalho e
possivelmente zerar a divida em menos da metade do tempo planejado. A
gamificacdo do negdcio pode, parcialmente ou totalmente, poupar as criancas
de anos de escolarizacdo traumatica, chata e improdutiva, indo direto ao que
interessa.

Uma dieta bem escolhida de brinquedos, jogos, livros, atividades e simuladores,
é alimento para o cérebro e, ao mesmo tempo, interfaces e catalisadores da
aprendizagem humana, conexdo humana e empatia. Também trazendo a
contagdo de histérias, representam uma arte tribal perdida que foi capaz de unir
pessoas e construir identidade de grupo e sabedoria comum por milénios.
Precisamos recuperar a arte de contar histérias e jogar em familia, porque essa
é uma sabedoria em falta que estd fazendo tudo ir mal com o mundo. No
coracdo da questdo mora outro problema socioecondmico que é mais doloroso
quanto mais rica e desenvolvida é a sociedade, o problema da previdéncia, do
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envelhecimento da populacdo, da baixa fertilidade e do declinio populacional
humano:

Alguns dos paises mais industrializados do mundo, como Japdo, Alemanha e
Suica, estdo observando um forte declinio demografico e veem previsdes da
populacdo diminuir entre 7,5% a 15% até 2050. Isso é chamado por alguns como
"suicidio demografico", ou "bomba de despovoamento", ou "a maior questdo do
nosso tempo". Com uma crescente populacdo imigrante aumentando a pressao
migratoria, o problema se torna ainda mais complexo, porque em algumas
décadas, espera-se que essas populacdes se tornem minorias em suas proprias
terras se nada mudar agora. Uma declaracao especifica do primeiro-ministro da
Hungria, Viktor Orban, coloca: "A questao das proximas décadas é: continuara a
Europa pertencendo aos europeus?"

Mas a minha pergunta é: seria coincidéncia que isso esteja ocorrendo nos paises
mais ricos e industrializados do mundo? Por que isso estd acontecendo e o que
pode ser feito para evita-lo?

Ndo é coincidéncia que as areas de maior renda tenham menor taxa de
fertilidade do que as dareas de menor renda. N3o apenas os vetores
socioecondmicos estdo agindo sobre isso, mas também a maneira de educar as
meninas. Além disso, criar filhos é simplesmente mais facil e barato em areas
com mais abundancia de capital humano, como ajuda comunitaria de vizinhos e
trabalhadores interessados em cuidar de criancas. Lugares como o Japdo ou a
Suica estdao muito acima da média global da renda, e, portanto, estdo localizados
em areas onde had mais abundancia de dinheiro e escassez de mao-de-obra do
que a média global. Isso coloca mais pressao em familias individuais que terdo
que cuidar de suas criancas com baixo apoio comunitdrio e alto preco de
educacdo e de outros servicos necessarios que as criancas precisarao
constantemente até certa idade. Em algumas circunstancias, isso torna a criacao
de um filho algo invidvel economicamente.

E por que o principal componente dos custos envolvidos na criacdo de um filho é
normalmente a educacdo, seja menor ou maior?

Bem, porque a escolarizacdo burocrética-industrial simplesmente inflaciona o
custo da aprendizagem das criancas, enquanto assegura principalmente o
correto ajuste do filho para a classe social onde aonde se ajustar. O que significa
que: as pessoas mais ricas gastam muito com a escolarizagdo porque a escola é
mais do que a educacdo. E um simbolo de status exclusivo e caro. Como um
carro de luxo. Mas nem todo mundo precisa de carros de luxo, certo?

Bem, a educacdo burocritica é apenas metade do problema. Ele resolve apenas
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o problema que é deixar as criancas em algum lugar, enquanto a mae e o pai
trabalham para pagar a escola. O outro problema é: por que a mae e o pai
precisam trabalhar tanto?

Além de pagar uma boa escola para seus filhos, mde e pai também pagam por
seu plano de saude e gostam de economizar dinheiro para o futuro para pagar a
faculdade de seus filhos, sua propria aposentadoria e outros confortos ou
investimentos. Entdo, ambos trabalham em uma corporacdo para fazer esse
salario e pagam pela educacdo e estudos de seus filhos.

Existe uma maneira alternativa de resolver esses problemas e necessidades
familiares?

Sim. E é muito legal e perto de sem custos em comparacdo com 0s seus
beneficios. Porque pede que os recursos existentes sejam usados de maneira
diferente. Embora nos peca que facamos mudancas profundas de habitos e
concepcoes de vida que podem ter centenas de anos. De qualquer forma, vocé
deve lembrar que ndo é apenas uma escolha. A Era da Informacdo ainda esta
espalhando suas mudancas estruturais como paradigma de trabalho de mercado
para mercado, e esta onda de mudancas estd muito longe de ser concluida
ainda. Em algum momento, todos serdo forcados a entrar no préximo
paradigma da economia: a economia criativa. E essa transicdo reduzird muitas
corporacoes de hoje e terminard com muitos milhares de postos de trabalho. A
robotica também causard muito dano, além do trabalho de todos os grandes
dados e algoritmos que ja estdo matando muitos milhares de empregos no
varejo. Todos seremos obrigados a criar nosso proprio trabalho e nossa prépria
escola e esse é o desafio deste século.

Esta transicdo criativa de carreira exigird que vocé descubra sua identidade e
crie autoridade com sua Obra. E aqui vem a luta. Nem todo mundo esta pronto
para um despertar existencial. Nem todo mundo estd pronto ou tem a coragem
de tomar a pilula vermelha. Mas evitar isso é evitar o inevitdvel. No Japdo, um
exemplo extremo desse problema, relacionado a essas mesmas causas, é
observado e atacado com politicas de Estado com envolvimentos de um
ministério do governo federal, com muito pouco sucesso: Karoshi é o nome da
"morte por excesso de trabalho" e esta se tornando uma questdo social devido a
cultura japonesa de trabalho ininterrupto. Os trabalhadores ndo sé tendem a
trabalhar mais horas do que pede o contrato. Eles também tiram apenas 48,6%
das férias que tem direito. O Japao nao estd apenas tomando a pilula azul. Esta
tomando uma overdose de pilula azul. E essa é a maneira perfeita de fazer de
maneira errado o que o professor Domenico De Masi ensina: os trabalhadores
japoneses estdo desperdicando seu precioso tempo com uma repeticdo
estUpida, enquanto eles poderiam comecar empreendimentos tecnoldgicos
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inovadores e/ou fazer bebés.

Mas, felizmente, uma nova dinamica de interagdes familiares pode vir a partir de
novas tecnologias e métodos para interacdes entre criancas e adultos e co-
aprendizagem. Gracas a ubiquidade da computacdo moével, vivemos em
momentos em que os brinquedos mais poderosos, sofisticados e perspicazes
estdo disponiveis para vocé e seus filhos. E eles sdo exatamente o que vocé
precisa para se reinventar diariamente em sua casa, trabalho ou empresa e, vou
mostrar-lhe como.

#12.2 Seu Cérebro, em Jogo

Existem 5 faixas descobertas de ondas cerebrais que ocorrem durante
diferentes momentos da vida e do dia. Eles sdo, desde o mais alto [100Hz para
0Hz] ao mais baixo:

Gamma - Meditacdo / Reproducao / Fluxo
Beta - Vigilia/ Trabalho

Alfa - Relaxando / Sonhando acordado
Theta - sono REM

Delta - sono profundo
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I

DELTA THETA ALFA BETA GAMMA
Hz 0 4+ 4 4448 | 8#12 | 12440 | 40m100
Danos cerebrais, DDAH, depressao, Devaneio, Adrenalina, Ansiedade, alto
@ problemas de hiperatividade, incapacidade de ansiedade, entusiasmo, stress
= aprendizagem, impulsividade, focar, relaxamento excessivo
incapacidade de desatencdo excessivo entusiasmo,
pensar, DDAH incapacidade de
severa relaxar, stress
Incapacidade de Ansiedade, pouca Ansiedade, alto DDAH, devaneio, DDAH, depressao,
@ regenerar o corpo, consciéncia stress, insonia, TOC depressao, dificuldade de
incapacidade de emocional, stress cognicdo fraca aprendizagem
revitalizar o
cérebro, sono ruim
Sistema Criatividade, Relaxamento Foco consciente, Sentidos agugados,
C : imunoldgico, cura conexao memoria, cognigdo,
V natural, sono emocional, resolugdo de processamento de
restaurativo intuicdo, problemas informagéo,
relaxamento aprendizagem,
percepgao, sono
REM
+ Depressores, sono Depressores Alcool, cannabis, Café, bebidas Meditagdo
relaxantes, energéticas,
antidepressivos estimulantes
variados

Frequéncias cerebrais e seus efeitos em quantidades: muito, muito pouco, 6timo e como aumentar.
https://mentalhealthdaily.com/2014/04/15/5-types-of-brain-waves-frequencies-gamma-beta-alpha-
theta-delta/

No entanto, a nossa melhor faixa de desempenho acontece quando entramos
nas ondas Gamma onde entramos na onda favorita de funcionamento do
cérebro, o que ja conhecemos como Fluxo.

Para o cérebro, aprender ou jogar é o mesmo. Ele entra no "modo crianca”, um
modo que desenvolve o DNA através de genes de ativacdo imediata (IEGs) que
sdo responsdveis pela improvisacdo de respostas a situacoes aleatérias,
investigagoes, inovacdes, ah-has! e desenvolvimento de habilidades para a vida.
Esses genes ativam sinapses inéditas, como novas partes de vocé nascendo ali.

O "modo crianga" é a onda cerebral quando vocé estd aprendendo, brincando,
dancando, tocando uma musica, escrevendo, quando se vé exposto a um desvio
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aleatério de suas rotinas didrias para descobrir uma nova rua por onde nunca
passou. Quando vocé atravessa a linha do conhecido para o desconhecido, vocé
chama do seu cérebro todo o apoio de hemisférios e lobos. E quando deixamos
as ondas Beta (modo chato) para Gamma. O “modo chato” é quando vocé estd
fazendo coisas burocraticas ou repetitivas que ndo dao significado para sua vida
nem desafiam seu cérebro para suas ondas Gamma, ou as ondas Gamer. Mas
isso ndo significa que vocé ndo pode fazer as coisas repetitivas e chatas mais
divertidas e criativas. Existem muitas ferramentas disponiveis para resolver
precisamente esse problema hoje. Ficar com seus filhos, desafiar-se em algo que
vocés dois podem aprender juntos é, na verdade, deixar-se crescer e pegar
carona no barato de suas ondas Gamma, um estado de ser que estamos todos
familiarizados, mas comecamos a perder o contato quando entramos na vida
adulta. Mas todos podem acessa-las se permitir brincar.
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#12.2.1 Espago Criativo - Como Tornar Sua Casa a Melhor Escola e o Melhor
Escritorio

Price changes in consumer goods and services in the USA, 1997-2017
Price change in consumer goods and services in the USA, measured as the percentage change since 1997. Data is measured based on the
reported consumer price index (CPI) for national average urban consumer prices.
College tuition fees

150% — Education

— Childcare

100% = Medical care

= Household energy
— = Housing
— Food & Beverages

50%
o = Public transportation

— New cars

o B etk = (Glothing:

-50%
=~—3 — Software
— Toys

=TVs
1997 2000 2005 2010 2015 2017

Source: United States Bureau of Labor Statistics (BLS) OurWorldIinData.org/technological-progress/ « CC BY-SA

O ideal de educacdo de Maria Montessori era sobre o interesse voluntério e
espontaneo sobre o conhecimento. Entdo, ela enfocou sua abordagem na
preparacdo dos ambientes de aprendizagem onde as criancas seriam
estimuladas a mergulhar sobre brinquedos, ferramentas, livros ou jogos
interessantes sobre esse universo particular.

O ensino ndo escolarizado e a descorporativizacdo do trabalho, em conjunto,
trazem novas necessidades que combinam muito com o grande problema na
mudan¢a do modo de vida piramidal para a vida em rede: no século anterior,
aprendemos a viver em casa e trabalhar e estudar. Agora, estamos trazendo de
volta ao lar as melhores ferramentas e principios que exploravam as fabricas e
as universidades que costumavamos fazer.

Mas isso ndo é tudo: ficar em casa também é desistir da disciplina de ter um
chefe e trabalhar em tempos pré-definidos por contrato. Trabalhar em casa
também significa construir sua prépria rotina, ou aceitar ndo ter nenhuma.

E por isso que organizar o plano base da sua casa para os objetivos da sua vida é
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tdo importante. E deve ser feito de forma séria como Henry Ford pensava nos
planos de base da fabrica.

Este processo faz parte de um treinamento de financas pessoais que eu aplico
com meus clientes e é chamado de Zen Tralha. Ele consiste em um sabado
completo, ou um fim de semana, de trabalho sobre os modelos daqueles reality
shows de televisdo "Pimp My Ride/House" com comparacdes antes e depois do
processo.

Desenhando planta base da casa em um quadro e criando pequenos lugares
para cada dimensdo de sua vida para desfrutar de acordo com seus tipos de
singularidades. Além disso, acompanhando coisas em torno da casa,
classificando o que é um bem e o que é tralha (lixo, material sem propdsito ou
responsabilidade). E entdo, encontrar um lugar ou projeto que empregue
melhor esse objeto, ou apenas delegar, dar ou vender as coisas que nao estao
sendo empregadas em nada, de acordo com o processo GTD.

Colocar esses principios no planejamento de um espaco residencial, planejado
ou adaptado para ser um Espaco Criativo, é criar um espaco planejado para
inspirar, dar insights, e ser pratico. E isso ajuda vocé a fazer as coisas.

A aplicacdo do Zen Tralha comeca com:
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Passo 1

Desenhe ou imprima a planta baixa de sua casa.

AREA DA CASA = 60.83m2 - AREA EXTERNA » 34.20 mE - AREA TOTAL = 95,03 m2,
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Passo 2

Represente todos os objetos importantes com um papelzinho.

339

4.00

AREA DA CASA = 60.83m2 - AREA EXTERNA » 34.20m2 - AREA TOTAL * 95.03m2.
. . ey : e —
.50 $
== 7
Table ‘
3! b
o b WA
QUARTO COZINMA I AL DE SERV. :
1
| o
r-
{
|
€sc. 180
.50
T T ‘V'.
|
t |
ABRIGO |
- } 4 - + —— 4 + - - + . . . . ‘ - -
'R VARANDA
o & - - + -+ . - * - — ‘ - —-
|} | | 01 Y N N b S S - . } | . n
.00



Passo 3

Brinque de mudar seus lugares e encontrar melhores lugares para os objetos.
Insira novos objetos, representando todas as camadas da mandala.

AREA DA CASA = 60.83m2 ~ AREA EXTERNA » 34.20m2 « AREA TOTAL = 95.03m2.
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Neste exemplo acima (baseado num experimento com a casa de uma amiga), a
casa é usada por uma familia com duas criancas pequenas. Mudamos o layout da
sala ao trocar uma mesa de jantar ndo utilizada na sala de estar por um tatame
EVA necessario para criancas pequenas brincarem enquanto eram vigiadas pela
mae da cozinha. O quarto ganhou um tapete de yoga no cantinho zen - um lugar
para cuidar do corpo e da mente. A mesa na cozinha cresce para acomodar
melhor o almoco e o jantar, e o escritério ganha um arquivo para documentos
empresariais, um equipamento de cadmera para gravacao de aulas on-line e a
criacdo de um espaco de informacdo (um quadro na parede) para que o
proprietario possa visualizar o plano-mestre e os principais objetivos de sua
Obra.

As mudangas seguem a principal estrutura financeira, estratégia e objetivos da
mandala da proprietdria de camada a camada, de acordo com a mandala e as
planilhas:

Verde - 12 anel - canto Zen.

Amarelo - 22 anel - canto Zen, cozinha e tatame EVA.
Roxo - 32 anel - tatami EVA na sala de estar.

Laranja - 42 anel - placas de parede, mesa de trabalho.
Azul - 52 anel - arquivo para documentos comerciais.
Rosa - 6° - NA.

Azul Marinho - 7° - a cdmera para aulas on-line
Branco - 8° - NA.

Nesse exemplo, apenas a associacao coletiva e os clientes ndo tinham seu

proprio espaco separado de casa, por razdes ébvias: acontecem em outros
espacos coletivos ou on-line, neste exemplo.
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Em outros casos, a sala de estar pode tornar-se um espaco de coworking, uma
sala de jogos, uma sala de aula virtual, uma sala de reunides ou todos juntos, de
acordo com o caso. A maioria das casas que vejo subutiliza sua sala de estar
porque esse era o lugar onde as geracbes anteriores desenvolviam suas
relacbes sociais e familiares. Mas as geracdes atuais se socializam no
ciberespaco e se socializam de diferentes maneiras. Esse espaco é, na maioria
das vezes, um enorme capital inutilizado mantido ocioso, mas que deveria estar
trabalhando para a familia e ndo o contrario, com a familia trabalhando e
estudando para manté-lo ocioso. Espacos de sala de estar deveriam, pelo
menos, ser mais multiuso.
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Passo 4
Implementar as mudancas fisicas e contemplar os resultados.

A informacdo consome atencdo, tempo e energia. Por isso, seja sempre seletivo
sobre as coisas e as fontes de informacdo que vocé estd deixando entrar no seu
Espaco Criativo.

O objetivo disso é eliminar o que ndo contribui para projetos de familia e gerar
abertura de espacos para o que é util e naturalmente flui dentro da familia
seguindo uma regra simples: menos é mais. Menos coisas, mais foco. Mais foco,
mais resultados.
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DIAGRAMA DO FLUXO DE TRABALHO - ORGANIZAGAO
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Imagem da internet
http://www.calldaniel.com.br/blog/entendendo-o-fluxograma-do-gtd

A palavra portuguesa crian¢a tem o mesmo radical das palavras criar e Criador,
mas isso ndo é apenas uma semantica. As criancas estdo mais proximas do dom
da criatividade porque ja possuem inovacoes em estado latente no biosoftware
de suas células e as solugdes para problemas que ainda nem vemos.

Um Espaco Criativo é uma ferramenta que ajuda a desescolarizar criancas e
reduzir os custos de crid-las. Economizar o dinheiro de uma escola privada e
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investir em uma colecdo de livros e jogos para o seu espaco criativo pode gerar
resultados muito mais impressionantes para a educacdo de seus filhos e
empreendedorismo infantil do que os melhores professores e as melhores
escolas podem dar. Tudo o que precisamos é apenas observar e ajudar estas
inovacbes a encontrar seu lugar na sociedade, ndo interferindo em suas
direcdes, mas dando-lhes um senso de recompensa pela disciplina no esforco
honesto para descobrir, alcancar, entender e resolver problemas.

A economia criativa luta com a economia repetitiva por este espaco critico para
existir. Nisso, também tem que lutar para se colocar em horarios e rotinas ja sob
pressdo para alcancar metas agressivas. Como parar a locomotiva industrial para
corrigi-la e atualiza-la? E por isso que a maioria das mudancas ocorre apenas
depois que este trem descarrila, isto é, somente quando as coisas ficam
realmente ruins que as pessoas efetivamente param para ver o que estava
errado o tempo todo e bem na frente de seus olhos, mas que ndo podiam ver,
cegos pela pressa dos objetivos e horarios. Infelizmmente, como o tempo ja
passou, isso ocorre dentro do hospital, quando o preco da reflexdao é o mais
alto.

Para escapar deste acidente, temos que deixar de ser reativos e comecar a ser
proativos, bem como programar o horario e o espaco fisico no escritério para
refletir, contemplar e pensar novamente, atualizar o sistema e calibrar o cavalo
de ferro do trem. Esta é a incorporacdo dos principios de Agile no famoso
Toyotismo, a administracdo japonesa que puxou a revolucdo industrial na era
poés-guerra.

Nos niveis macroeconémicos, hoje a economia cancela financeiramente as
criancas, porque sua arquitetura financeira ainda estd em forma industrial.
Converte a energia futura em dinheiro imediato e ganhos de carreira,
abandonando o ciclo de vida para uma vida profissional, porque o capitalismo
industrial avancado estd subestimando a importancia critica do filho como um
bem econdémico e politico para o progresso e a estabilidade sistémica. A era
industrial e o estilo de vida urbano substituiram o papel da comunidade na
educacado de criancas pelo mercado, mas este sé estd interessado no que esse
garoto pode consumir agora, ndo em que tipo de cidadao ou ser humano esse
garoto serd em dez ou vinte anos depois. Além disso, ainda ndo pode ver essa
crianca com os olhos de um investidor. Esta é a logica téxica e piramidal de
servidor-cliente que molda seu filho para obedecer, para atendé-lo e ser um
consumidor passivo, mas a economia criativa vai chama-la para a rede para
brincar peer 2 peer como cliente + servidor, por exemplo. Estd chamando sua
casa para nao apenas ser uma planta de consumo da producao industrial, mas
para também produzir sua propria energia (com painéis solares), reciclar sua
agua e seus residuos, produzir seus proprios fertilizantes, cultivar sua prépria
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comida, colaborar, compartilhar, inovar, perturbar, tomar a red pill etc. No
século XXI, o salto - o zeitgeist - é convidar Taylor, Ford, Toyoda e outros
grandes visionarios da administracdo para um jantar na sua sala de estar para
jogar Poker, jogos de tabuleiro, cartas, RPGs, Nintendos, Playstations e Xboxs, e
transformar sua casa numa planta de inovacdo, um laboratério de criacdo, uma
fabrica, um estddio criativo. Além disso, transformar vocé mesmo em uma
marca e em um negoécio. Transformar também seus filhos em seus professores
espontaneos que continuam perguntando “por que, por que, por que”,
ensinando e lembrando que o principio da sabedoria é questionar, duvidar, ser
curioso, estar vazio, nunca assumir que vocé ja conhece o suficiente ou demais,
porque o momento em que acontece isso é também quando alguém concorda e
aceita a decadéncia.

#12.3 Arquétipos e Teorias de Multiplas Inteligéncias

Imagem da internet
https://medium.com/fhsaplang/todays-education-system-friend-or-foe-bc1135e4354d

Devido a padronizacdo industrial, a escolaridade normal simplesmente nao
pode ativar a maioria das competéncias humanas. Também ndo devemos
esperar que isso aconteca. Os melhores alunos sdo aqueles que véem o mundo
como a melhor escola. No entanto, em 1983 foi proposta por Howard Gardner
uma teoria de inteligéncias multiplas que nos ajuda a pensar sobre como pensar
um espectro mais amplo de experiéncias para desenvolver diferentes tipos de
inteligéncia e conecté-los:
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O trabalho de Gardner foi um desenvolvimento de suas experiéncias com duas
populacbes diferentes que ele assistiu: vitimas de AVC e crian¢as em
desenvolvimento cognitivo. Observando-os, Gardner propdés um critério
interessante para conceber o que é uma "inteligéncia" e 9 tipos dela.

Critério:

1) o potencial de isolamento cerebral por danos cerebrais,

2) seu lugar na histéria evolutiva,

3) a presenca de operacdes principais,

4) suscetibilidade a codificacao,

5) uma progressao de desenvolvimento distinta,

6) a existéncia de idiota-sabios, prodigios e outras pessoas excepcionais,
7) apoio da psicologia experimental, e

8) apoio de achados psicométricos (Gardner, 1999a).

Tipos de Inteligéncia:

1 Musical-ritmica e harmonica
2 Visual-espacial

3 Verbais linguisticos

4 Légica-matematica

5 Corporal-cinestésico

6 Interpessoal

7 Intrapessoal

8 Naturalista

9 Existencial

A visdo de Gardner propds uma alternativa as métricas Unicas do QI para o
conceito de inteligéncia. Ele talvez tenha antecipado ou mesmo ajudado a
permitir a transicdo para uma economia multidimensional (ludonomia), com sua
visdo de um cérebro de 9 nlcleos independentes de inteligéncia. Sua idéia de
cérebro propde que este seja como uma casa com 9 residentes independentes
que deliberam seus problemas na montagem. Cada um também pode ter um
desenvolvimento independente um do outro e eles tém o mesmo potencial para
ser ou ndo bem desenvolvido, ser genial ou estdpido.

Seu modelo é Gtil para mostrar-nos como os diferentes jogos tém potencial
diferente para desenvolver diferentes tipos de inteligéncia. Hoje, ha muitos
jogos para desenvolver cada um dos tipos. Os jogos de guitarra e banda
desenvolvem inteligéncia musical, enquanto jogos de tiro e esportes ajudam a
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desenvolver a inteligéncia visual e espacial. Também existem jogos e
ferramentas gamificadas para desenvolver habilidades linguisticas e aprender
outras linguas. Ja os jogos de estratégia ajudam a desenvolver inteligéncia
légica e matematica. Jogar esportes e jogos de danca ajudam a desenvolver a
inteligéncia corporal-cinestésica e bons jogos multiplayer e RPGs tém potencial
para desenvolver habilidades interpessoais e habilidades intrapessoais. Jogos
de construcdo de cidades e cendrios e jogos de sobrevivéncia, como Sim City,
Minecraft e Banished, ajudam a desenvolver nocdes de inteligéncia naturalista.
Os de simulacdo de vida, como The Sims, Second Life ou mesmo jogos “Oraculos”
como /-Ching, nos dado experiéncias para desenvolver a inteligéncia
existencialista.

Muitos anos apds o trabalho de Gardner, em 2017, foi divulgada uma nova
pesquisa disruptiva na publicacdo Frontiers in Computational Neuroscience, que
revela um modelo de cérebro de 11 dimensodes possiveis, habitadas por
multiplas geometrias complexas possiveis.

Newsweek U.S. WORLD BUSINESS TECH&SCIENCE CULTURE SPORTS OPINION Q i signin

BRAIN ARCHITECTURE: SCIENTISTS
DISCOVER 11 DIMENSIONAL
STRUCTURES THAT COULD HELP US
UNDERSTAND HOW THE BRAIN WORKS

Y Solar Eclipse Means
BY HANNAH OSBORNE ON 6/12/17 AT 10:52 AM Disaster for Trume:
-« Astrologers
i

circuits grown in a dish for the first time

ex Tillerson Could
Quit Trump Admin
Before Year's End

Trump Is A Terrible
POTUS, According To
His Own Twitter

First LGBT Unit
‘Created to Fight
SIS in Syria

N\ AN Total solar Eclipse
2O 2017: How to Watch

Safely and When

THE NEWSLETTER

https://www.newsweek.com/brain-structure-hidden-architecture-multiverse-dimensions-how-brain-
works-624300
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De acordo com Kathryn Hess, "um dos mistérios fundamentais da neurociéncia:
o vinculo entre a estrutura do cérebro e a forma como ele processa a
informacdo”. Essas concepc¢bes multidimensionais emergentes de como o
cérebro funciona nos ajudam a ter uma visdo fantastica de como o cérebro e a
inteligéncia evoluem.

Esse salto disruptivo de consciéncia lembra o salto entre a Idade Média (2D) e as
perspectivas do renascimento com a arte (3D).
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Arte medieval x Arte Renascentista

Parece que estamos, de alguma forma, deixando outra idade-média hoje, para
um novo renascimento 4D - a renascenca do jogo. Esses estudos nos ajudam a
entender por que a escola é tdo chata e por que muitas criancas sdo
diagnosticadas com TDAH (Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade),
uma lista que o Brasil lidera, para o beneficio de muitos laboratérios

farmacéuticos:

Porque elas ndo tém déficits de atencdo. O que elas realmente tém é um
superavit de inteligéncia, e uma abordagem 2D do conhecimento é chata
demais para manté-los interessados.

Outra histoéria reveladora sobre as relagoes de geometria 4D dimensional com a

'Y

natureza mental é o caso da fFamosa psicéloga
brasileira, a terapeuta ocupacional Nise da Silveira,
que em 1954 observou a freqiéncia de formas de
mandala, ou as obras de seus pacientes
esquizofrénicos (curiosamente, a mesma doenca
que John Nash foi diagnosticado), e escreveu
cartas ao Dr. Carl Gustav Jung, (pai do conceito de
inconsciente coletivo), que a respondeu e
estimulou a mostrar seu trabalho no Il Congresso
Internacional de Psiquiatria, em 1957, em Zurique.
Nise é creditada em um imenso legado para a
Humanidade, que humaniza o tratamento das

vitimas de males mentais, que antes eram objetos de abandono e vitimas de

tratamentos agressivos.
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A Arte dos pacientes de Nise da Silveira

Uma experiéncia simples pode mostrar-lhe como os modelos hipergeométricos
(modelos de 4D ou mais dimensdes) podem abrir os portoes do inconsciente e
podem acelerar a absor¢do do conhecimento:

#12.3.1. JET READING - Leitura a Jato:

Essa técnica sozinha & a coisa mais importante que quero dar a vocé neste
livro. Este ritual simples de como abordar um livro ou estudo é a chave mdagica
para abrir o poder criativo de sua mente e turbinar suas habilidades de
aprendizagem. Domine esta técnica e vocé sentird ilimitado.

Ela € uma mistura de técnicas como Photoreading®, de Paul R. Scheele, e

Mindmapping com a abordagem #AJogada, que desenvolvi para organizar
melhor meus estudos:

Passo 1: Desenhe em um caderno, papel ou placa a Matriz Espelho do
subcapitulo (1.2)
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Meta

Efeito

Desafio Desejo

Propésito

Cousa Intengdo

Civeunstincio

Passo 2: Ajuste timers (de 15 a 45 minutos) para terminar o quebra-cabeca,
dependendo do tamanho e complexidade dos livros.

Passo 3: escreva em um papel quais sdo os problemas que vocé precisa para
resolver ou assuntos para aprender como seu efeito desejado.

Etapa 4: selecione na sua biblioteca alguns livros relacionados a esses assuntos
ou problemas. Por exemplo: aprendendo codificacdo Html. Ou aprender Html e
criar um site.

Etapa 5: Comece a leitura a jato deles junto com os timmers.
Como ler ajato:
# 1. Dé uma olhada profunda na frente, no verso e indice do livro.

# 2. Dé uma visdo rapida a todas as pdaginas sem ler nada, apenas tentando
familiarizar-se com o conteldo do livro e sentir espacialmente sua arquitetura
de informacado antes de avancar em partes especificas.

# 3. Dé novamente uma vista em todas as paginas, tentando pegar palavras-
chave principais. Assim, comece a preencher o quebra-cabeca com suas
principais palavras-chave, respondendo questdes-chave do seu problema, como
quem, o que, para, como, com, quando.

352



# 4. Repita este processo, lendo a jato o texto para frente e para trds, quantas
vezes forem necessdérias para preencher o quebra-cabega.

Quando se familiarizar com esta abordagem, este processo de leitura
contemplativa e objetiva o dara o poder de radiografar sua biblioteca de livros e
usar os quebra-cabecas como uma forma de conectar pecas de conhecimento
com coisas Uteis que solucionam problemas reais. Pode-se perceber, também,
como realmente fica muito mais facil, natural e interessante para sua mente
abordar a leitura quando o cérebro vé no livro as pecas de um quebra-cabeca
que sua inteligéncia espacial deseja completar. Isso mostra que seu cérebro é
capaz de muito mais do que a abordagem linear de leitura com apenas 2
dimensdes. Com a ajuda da matriz 4D, grandes livros tornam-se faceis e
engracados de estudar e até mesmo as narrativas podem ser instaladas na
matriz do espelho, como uma espiral de eventos na vida dos personagens. Se
vocé investir o tempo para organizar sua biblioteca de livros em assuntos e
blocos, vocé sentird sua mente fritar de possibilidades de como se encaixar
todas essas pecas em novas teorias, projetos, produtos e livros.

O truque de usar quebra-cabecas para resolucdo de problemas e gerenciamento
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de projetos é que, no cérebro, a parte que corresponde a nossa inteligéncia
espacial foi desenvolvida por milhdes de anos, desde os primeiros vertebrados.
Enquanto isso, a inteligéncia légico-matematica e lingistica, que normalmente
usamos para fazer esses trabalhos, sdo inteligéncias que nds sé comecamos a
desenvolver ha 5, ou 10 mil anos, no maximo e isso exige muito treinamento e
educacdo formal para o desenvolvimento pleno. Colocar os nimeros e as
palavras em quebra-cabecas é uma forma de disponibiliza-los para serem
brincados por partes mais antigas de nossos cérebros e alavancar,
enormemente, a nossa inteligéncia.

#12.3.2 Geo Inteligéncias Naturais:

Em uma escala maior, essas descobertas sobre o cérebro juntas com grandes
disrupturas da nova dindmica mundial, como o sistema de financeiro a
multimoeda e o mundo multipolar. E também pode nos ajudar a ter muitas
idéias sobre como pensamos em nosso mundo. Uma das minhas favoritas é a
geografia da inteligéncia. Se pensarmos o mundo como um cérebro, poderiamos
pensar algumas megacidades do mundo como estruturas do "sistema nervoso"
da Terra, com inteligéncias especificas que participam de uma rede que
corresponde a um "mercado livre" de inteligéncias, no qual as cidades mais
capazes de aprender e colaborar em rede com as suas pares do jogo global sdo
as que adquirem mais influéncia no jogo. Supondo que as maiores metrépoles
do mundo se encaixam nesta definicdo de inteligéncia de Gardner (como a
possibilidade de isolamento, ter desenvolvimento auténomo, ter seu lugar na
histéria), e se selecionarmos em cada continente uma das cidades maiores e
mais influentes, estariamos mapeando centros auténomos mundiais de
inteligéncia. Através disso, seriamos capazes de gerenciar estrategicamente
competéncias em novos niveis diferentes.

Como vocé escolheria de cada continente a Unica grande metrépole que melhor
expressa cada conceito de inteligéncia de Gardner para vocé?
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Eu escolheria:

Interpessoal Nova York
Espacial-visual Tokyo
Verbal-linguistica Moscou
Logico-matematica Xangai
Corporal-sinestésica Lagos
Musical-ritmica harmoénica Rio de Janeiro
Intra-pessoal Paris
Naturalistica Jakarta
Existencial Mumbai

Podemos pensar em muitas formas de como cada uma dessas cidades conseguiu
materializar seu status como um centro regional, desenvolvendo também uma
visdo inteira da civilizacdo que supera os seus pares em um desses tipos de
inteligéncias, porque cada um desenvolveu uma experiéncia singular pelo uso
genial de uma dessas inteligéncias.

Nessa tabela de exemplo, uma empresa que quer abrir suas acdes poderia
considerar Nova York por suas habilidades interpessoais como a melhor cidade.
Porém, se uma empresa de Nova York precisa de tecnologia para um melhor
gerenciamento logistico, poderia considerar ter contato com negoécios e
experiéncias da cidade de Toquio. Mas se um estldio de jogo de Téquio quiser
desenvolver novas habilidades em criacdo musical, poderiam ter contato com
negécios e experiéncias da cidade do Rio de Janeiro. Se um grupo empresarial
do Rio de Janeiro precisa de estratégias para desenvolver a exceléncia no
turismo cultural, poderia considerar conhecer organizacbes e experiéncias da
cidade de Paris. Se uma empresa de telecomunicacoes de Paris precisar
contratar servicos de ciberseguranca de seus dados, poderia contratar os
servicos de uma empresa de Moscou. Se um clube de futebol de Moscou
precisasse contratar novos jogadores, pode contratar um jogador de um clube
da cidade de Lagos. Mas se a cidade de Lagos precisa construir pontes, ferrovias
e usinas hidrelétricas, poderia considerar a contratacdo de negoécios de
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Shanghai. Se uma empresa em Shanghai estd interessada em trazer gostos
naturais e tropicais para a sua massa de consumidores urbanos, poderia
encontrar um contato Util com negdcios e experiéncias em Jacarta. E se um
estidio de producdo de filmes em Jacarta deseja desenvolver seu know-how
com filmes de baixo orcamento e publicos e mercados locais, poderia considerar
ter negocios e experiéncias com empresas da famosa Bollywood, em Mumbai.
Mumbai, por sua vez pode abrir o capital de seus negécios com um IPO em NY, e
assim por diante...

Desta forma, podemos ver nesses tipos de inteligéncia arquétipos que dao alma
as abstracdes da inteligéncia humana, como pessoas que contemplam alguma
forma de sabedoria que se complementam para alcancar a iluminagdo. Essa
representacdo também nos impede de cair em uma armadilha de pensar que
para que alguém esteja certo, o outro obrigatoriamente estd errado. Também
impede alguém de pensar que seu arquétipo de inteligéncia é superior a dos
demais. E como uma antiga historinha hindu dos ‘Cegos e o Elefante:' ndo é
inteligente tentar excluir ou exterminar qualquer outro tipo de inteligéncia. Isto
seria como ter um derrame cerebral filoséfico. Todos devemos procurar o
desenvolvimento integral de nossas inteligéncias. Essa é a estratégia
dominante em aprender: se rebelar contra o tédio, ver a vida como um jogo e
aprender a aprender com cada coisa.

OS CEGOS E O ELEFANTE

Era uma vez, viviam seis homens cegos em uma aldeia. Um dia, os moradores
disseram: "Ei, ha um elefante na aldeia hoje".

Eles ndo tinham idéia do que é um elefante. Eles decidiram: "Mesmo que nao
possamos Vvé-lo, vamos nos sentir de qualquer jeito". Todos foram onde o
elefante estava. Todos tocaram o elefante.

Imagem da internet
https://trs.jpl.nasa.gov/bitstream/handle/2014/42631/12-0891_A1b.pdf?sequence=1
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"Ei, o elefante é como um pilar", disse o primeiro
homem, que tocou a perna do animal.

"Oh, ndo, é como uma corda", disse o segundo homem,
que tocou a cauda.

"Oh, ndo! E como um ramo espesso de uma &rvore",
disse o terceiro homem, que tocou o porta-malas do
elefante.

"E como um grande abanador de mdo", disse o quarto
homem, que tocou a orelha do elefante.

"E como uma parede enorme", disse o quinto homem,
que tocou a barriga do elefante.

"E como um tubo sdélido", disse o sexto homem, que
tocou a presa do elefante.

Eles comegcaram a discutir sobre o elefante e todos
eles insistiram que estavam certos. Parecia que eles
estavam ficando agitados. Um homem sdbio estava
passando e viu isso. Ele parou e perguntou-lhes:
"Qual é o problema?". Eles disseram: "Nao podemos
concordar com o que é o elefante". Cada um deles
contou o que ele pensava que era o elefante. 0 sdbio
calmamente explicou a eles: "Todos vocés estdo
certos. 0 motivo de cada um de vocés dizer isso de
maneira diferente é porque cada um de vocés tocou a
parte diferente do elefante. Entdo, o elefante tem
todas essas caracteristicas que todos vocés
disseram."

"Ah!" Todos riram, nao houve mais luta e eles
ficaram felizes por terem razao.
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MANIFESTO

POR UMA ADMINISTRAGAO BASEADA EM JOGOS (LUDOCRACIA)

UM MANIFESTO CULTURAL POR UMA CULTURA DE ESCRITORIO BASEADA EM JOGOS: O
ESTILO DE VIDA PLAYWORKING

#1: — A Administracdo Cientifica é uma ciéncia jovem, que comecou pelo
trabalho do engenheiro mecanico Frederick Taylor, com o livro Principles of
Scientific Management (1911). Sua visdo materialista da realidade, baseada em
Fisica Mecanica, predominou sobre toda a Era Industrial e ainda se encontra
fortemente presente na cultura de administracdo moderna, determinando a
organizacdo dos espacos de trabalho de uma maneira incoerente com a atual
realidade da Era da Informacao.

#2 — Tal ciéncia se encontra na virada de seu segundo século de existéncia e,
desta vez, novas nocoes de fisica e mecanica entram para ocupar os espacos de
trabalho atuais. Na Era em que vivemos, o objeto de trabalho —a informacao - é
etéreo e potencialmente infinito. Para sistematizar sua utilizacdo, precisamos
ter dominio sobre uma outra nocao de fisica. Uma Ffisica capaz de ir além das
coisas fisicas, também conhecida por Metafisica.

#3 - Da maestria dos principios do conceito de Metafisica, torna-se possivel
manipular seus efeitos com a criacdo e organizacdo de simbolos que criam
mecanicas de jogo com o simples estabelecimento de uma meta. Pois é o
estabelecimento da meta que coloca em jogo as possibilidades de sucesso e
fracasso da jogada. Portanto, ao definir um alvo, ndés estamos revelando os
principios de causa e efeito em atingi-lo. E com isto, revelando uma Mecanica de
Jogo.

#4 - Pelo sentido desta nova nocdo de fisica, a Metafisica dos Jogos, surge
entdo uma nova engenharia do Abstrato, a Engenharia de Mecanicas de Jogo. E
desta nova engenharia, ferramentas chamadas Game Engines.

#5 — Uma Engine de Jogo [ou Game Enginej é um sistema légico capaz de gerar
jogos e que é responsavel unicamente pela coeréncia da mecanica de um jogo.
Em cima deste esqueleto matematico, game designers ou playmasters criam
camadas simbdlicas, usando elementos como histérias, narrativas, imagens e
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personas para dar vida a matriz matematica nua da Engine, bem como viabilizar,
assim, a simulacdo da realidade e a imersdo em experiéncias e vivéncias
singulares. Seja num RPG eletronico ou em um analdgico, as engines prevéem
infinitas possibilidades de acbes e efeitos por partes dos jogadores.

#6 — Engines de Jogo serdo as novas engrenagens industriais na Era da
Informacdo. Mas diferentemente da Era Industrial, as novas maquinas abstratas
da Era da Informacdo ndo serdo programadas para a padronizacdo, mas sim para
a Singularidade de cada um dos seus produtos: as Experiéncias.

#7 — Isto significa a disrup¢do em uma nova forma de administracdo diferente
da tradicional. A Administracdo/Gestdo Baseada em Jogos pode também ser
chamada de Administracdo Criativa, porque enquanto a administracdo
tradicional almeja a repeticdo de um padrao étimo, a Administracdo Criativa
almeja a ndo repeticdo de padroes. Esta nova forma de administracdo tem o
objetivo de singularizar qualidade, enquanto a administracdo tradicional
procura padronizar qualidade.

#8 — Como resultado da utilizacdo de Engines de Jogo como interface homem-
trabalho, homem-conhecimento e homem-situacdo, esta nova administracdo
pode ser exponencialmente mais produtiva que a administracdo tradicional.
Pelas lentes 4D da Metafisica dos Jogos, as possibilidades sdo multiplicadas e a
participacdo da inteligéncia coletiva no processo decisério coletivo é
massivamente superior se comparada com os métodos tradicionais de
administracdo.

#9 — Como mudanga pratica nas vidas das pessoas, esta transi¢cdo significa
simplesmente sairmos do modelo de gestdo que tem como interface de
informacdo o documento e seu fiel companheiro, o bureau, para um modelo que
usa boards e tabuleiros como interface de informacdo e decisdo coletiva. Estas
ferramentas diferentes constroem em torno de si duas arquiteturas
organizacionais diferentes: a arquitetura em pirdmide e a arquitetura em
mandala. A primeira em 2D e a segunda em 4D: sdo elas a Corporacdo e a Rede.

#10 — Apesar dessa proposta de organizacdo humana parecer nova e disruptiva,
é nossa velha conhecida forma de organizacao tribal. E as redes compartilham
com esta forma antiga de organizacao a alta consciéncia sobre o simbélico e a
adocdo de rituais como processos de engajamento colaborativo. Os simbolos
sintetizam suas identidades e os rituais celebram valores e a participagdo do
individuo na criacdo do Todo.

#11 - Assim, o ritual praticado por estas cibertribos na era da informacado ganha
o nome de Jogada, por ser este o rito de realizacdo do esforco para alcancar
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uma meta. Individualmente ou em grupo, a Jogada é a prética de criacdo e
desenvolvimento colaborativo de projetos ageis que ganham uma mecanica e
um significado diferente pelas lentes da légica e simbolismo do Jogo. Ao estilo
de vida oriundo desta pratica de rituais no cotidiano do trabalho, damos o nome
de PLAYWORKING.
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