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SERA A IMERSAO INEVITAVEL?
SOBRE A CONVERGENCIA DE GENEROS
NOS VIDEQJOGOS

JORGE MARTINS Rosa*

«Future is made of virtual insanity.»
JAMIRGQUAL

Coloquem a pergunta a vés préprios. Qual é a palavra do momento?
Qual a que parece definir com maior acerto - a precisdo pode ficar para
depois — 0s anos mais recentes? McLuhan falava da era eléctrica, mas isso
foi ha mais de 30 anos e o adjectivo entretanto trivializou-se; «electrénico»
ameaca entrar no mesmo grau de banalizacio; «cyber» ndo saiu, nos paises
fora da influéncia anglo-saxénica, de um certo esoterismo. «Global» e
«globalizacio» sfio bons candidatos, mas associamo-los demasiado ao
campo da economia. «Convergéncia» estd um pouco mais perto — afinal, é
esse o tema deste coléquio. Sem deixar de té-lo em conta, quero no entanto
AVATICAr COM outre, mais comum mas nem por isso menos sugestivo, o
de «virtual=.

O dinheiro pode ser virtual, os candidatos politicos podem ser mera-
mente virtuais, até mesmo as relagdes humanas ameagam «virtualizar-ses,
para nio falar no pavilhdo de uma conhecida exposigao mundial. Longe da
ontologia e da 6ptica, o significado imediato ou denotativo do conceito,
aquele que gera estes «significados segundos», provém hoje em dia de
um campo seméntico distinto, o das simulacdes e dos videojogos. Boa parte
dos casos, é uma certa ideia de «realidade virtual» aquilo em que se pensa
guando se imagina o paradigma do videojogo, o ideal de que todas as
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instincias seriam uma aproximagio. Logo de seguida, pensa-se no
capacete, nos 6culos e na luva, mesmo que esteja para breve um tempo
em que poderemos dispensar qualquer dessas interfaces «arcaicas» e que,
paradoxalmente, poucos sejam aqueles que as experimentaram de facto.

Bem vistas as coisas, «virtuals e «interface» estio numa relagio de
proporcionalidade inversa: atingir-se-4 o virtual na sua plenitude no mo-
mentc em que a interface se ocultar, naturalizando-se através de uma
ligacdo imperceptivel ao corpo. O filme eXistenZ, de David Cronenberg,
onde essa liga¢do é ainda demasiado carnal - se ndo mesmo dolorosa —,
seria apenas a antevisio de uma peniltima fase dessa evolugio apa-
rentemente irreversivel, Se o que desperta o nosso interesse de investigacio
é a fase derradeira, mas nem mesmo a ficcio parece conseguir avangar
além da que a antecede, ndo nos é possivel, ao menos por ora, descrever
muito mais do que aquela que consideramos ser a antependltima fase
desse mesmo processo, ainda nio concretizada mas em vias de sé-lo: a da
convergéncia dos géneros.

Ponham-se de lado, ao menos por enquanto, as luvas e os 6culos.
Ponha-se ainda de lado a possibilidade de prescindir de um ecri e de outros
dispositivos como o teclado, o joystick e o rato. E com eles que ainda temos
de contar. Na auséncia de avancos significativos no hardware e nos
periféricos, vejamos antes qual a tendéncia evolutiva no soffware. Nao sera
contudo possivel fazé-lo sem um esclarecimento quanto ao préprio
conceito de «género», ou pelo menos quanto a sua aplicabilidade neste
campo especifico dos videojogos.

Ainda que o conceito seja mais conhecido no campo dos estudos
literarios e filmicos, basta verificar o quanto a classificacao dos videojogos
é uma pratica generalizada e mesmo imprescindivel, seja por parte das
editoras que comercializam os titulos seja por parte das revistas da
especialidade que os analisam e recomendam aos consumidores. A haver
um distanciamento critico relativamente a tal pratica de classificacio, ele
podera justificarse pela auséncia de uniformidade —de critério e, por
consequéncia, dos préprios géneros —, ndo pela pratica em si. Nao admira
por isso que as tentativas de atribuir alguma objectividade a esta taxinomia
(a0 menos as que foram por nés recenseadas) partam das classificactes
existentes e procurem melhoré-las, em vez de construirem um sistema
classificativo a partir do zero.

Nao perderemos tempo a explicar ao pormenor aquelas que se mos-
traram como mais coerentes, mas nem por isso devemos deixar de enuncia-
-las, assinalando além disso a légica que lhes subjaz. Num dos casos, o da
proposta de David Myers, encontramos seis grandes géneros de jogos —os
de arcade ou acgio, os de aventura, os de simulacio, os de role-play, os
wargames € 0s de estratégia -, cada um deles recorrendo a diferentes
materiais textuais e estruturas de intriga, mas - é este o elemento mais
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relevante - apresentando uma progressao no modo como interagem com o
jogador. Assim, nos arcades e nos jogos de aventura interpela-se o jogador
através do recurso as capacidades ! de descoberta e de aprendizagem, nas
simulacdes e nos role-play acrescenta-se a estas a manipulacao, e nos
dois géneros mais complexos a possibilidade de fazer do jogo uma espécie
de maquina de teste 2. Por haver uma base comum a todos os géneros
(a descoberta e a aprendizagem), estaria confirmada a possibilidade de
hibridos, bastando {pelo menos em teoria) temperar esta base com as
outras variaveis (manipulacio e teste).

Ainda que tal v4 ao encontro daquilo que procuramos defender nesta
comunicagdo, a questio nao & assim t3o simples. Antes de mais porque
ndo basta adicionar uns «pozinhos» de estratégia a um jogo de ac¢ao para
que o resultado funcione (alids, a tendéncia aponta para que tal se processe
no sentido inverso, o que niao € de todo irrelevante), mas acima de tudo
porque o verdadeire principio organizador (e unificador) dos géneros é,
segundo David Myers, um outro. Subjacente 4 hierarquia anteriormente
enunciada, estaria um continutttn de complexidade crescente de infor-
magio {ou melhor, da forma como esta se encontra organizada), aquilo a
que Myers chama «probabilidades objecto-evento». Por outras palavras,
nos graus mais baixos teriamos sistemas com uma gquantidade relativa-
mente reduzida de informacao, dai resultando capacidades de interacgdo
limitadas {mesmo que seja ai que se encontram os géneros mais popu-
lares 3), subindo também o grau de complexidade e a quantidade de
varidveis presentes 4 medida que subimos na hierarquia. O grau de inter-
acgao seria assim potencialmente muito maior, mesmo que — e agora somos
nds que acrescentamos — as limitacdes técnicas (a comegar pela velocidade
de processamento)} tenharmn até ha muito pouco travado a presenca nestes
jogos de interfaces como as que associamos & realidade virtual. A superagio
destas limitagdes técnicas permitiria ento ter, muito em breve, jogos que
possuem simultaneamente a complexidade dos de estratégia e o apelo a
resposta em «tempo real» dos de arcade.

! Traduziremos assim o termo inglés «ability».

? Indo afinal ac encontro de uma das caracteristicas fundamentais do préprio
computador, isto &, a de nele podermos testar diferentes relagbes entre varidveis, possibilidade
essa que muitas vezes nos ¢ vedada na vida real, seja por motivos fisicos praticamente
incontornaveis {simular diferentes valores de gravidade, por exemplo), seja por motivos
econdémicos (como ensaiar repetidos choques de automdéveis segundo diferentes velocidades
e Angulos de embate).

3 Ainda que correndo o risco de ser demasiado escoléstico, talvez faca sentido distinguir
«interacgio» de «interactividade». Os jogos de arcade podem ser muito mais limitados nas
capacidades de interaccao, mas — e é em boa parte por isso que s80 os campedes de vendas —
a sua interactividade é por enquanto muito maior. A isso nfio serd alheio o stempo real»
em gue a acgao decorre.
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Apesar de o percurso descritivo e argumentativo ser diferente (por-
ventura menos rebuscado} no caso da outra classificacio que iremos
apresentar — a de Alain e Fréderic le Diberder —, as conclusées que esta
tltima autoriza sio similares, apontando mais uma vez para a «realidade
virtual» como ponto de fuga de todos os géneros. O que ndo é assim tio
6bvio quando se tem em conta a metafora geogréfica em que assenta a
classificacdo em causa. Com efeito, os le Diberder servem-se da imagem
de trés ilhas para dividir os géneros de videojogos em outras tantas grandes
categorias: 1) as adaptacées, que agrupam os jogos de raciocinio, os de
sociedade e os de aventura (este dltimo o tnico verdadeiramente carac-
teristico do medium computador); 2) os simuladores, sejam eles de des-
porto, de meios de transporte {civis ou militares) ou de sistemas complexos
e 3) os arcades, onde cabem os jogos de destreza e velocidade, os de reflexos,
os shoot them up, os beat them all ¢ os de plataformas. Se a primeira
ilha é a menos caracteristica, pois nela encontram-se essencialmente jogos
anteriores ao aparecimento dos computadores que com ele pouco mais
ganharam além de um novo «suporte» 4, j4 as outras duas devem a sua
existéncia a este «tecno-artefacto». Entre elas, é dificil escolher qual a
que mais se adequa: os simuladores dependem da capacidade de processa-
mento para reproduzir a interaccdo de um grande niimero de varidveis
em tempo real; os arcades, ainda que exigindo em teoria menos capacidades
aritméticas, exploram ac maximo as possi-bilidades graficas, sonoras e,
acima de tudo, de interactividade com o jogador (ac menos ao nivel dos
seus reflexos).

Se falamos de ilhas, podemos naturalmente falar de pontes entre elas,
0 que s6 por si autorizaria a referéncia a hibridos entre estas duas grandes
categorias. Mas isso € muito pouco para justificar o hibrido como a grande
tendéncia dos videojogos. Mais adequado sera afastarmo-nos um pouco da
metafora geografica e ver estas duas grandes categorias como as repre-
sentantes dos dois grandes tipos de experiéncia possibilitados pelo
computador, e em particular pelos videojogos: num dos casos a simulagio,
como indica o préprio nome da categoria, no outro — os arcades - a expe-
riéncia de uma progressio, na maior parte dos casos espacial 3, Ora, vistos

4 Ressalvem-se mais uma vez os jogos de aventura que, ainda que nascides das aven-
turas de tabuleiro, encontraram no computador o meio ideal para crescerem em complexidade
€ interactividade.

* Na dissertacdo de mestrado que defendi, intitulada No reino da ilusd@o: A experiéncia
ludica das novas tecnologias, procuro alegar que simulagdo e progressio estdo englobados
numa experiéncia ainda mais fundamental: a da representacgfo de personagens e situagdes que
nao as da nossa vida quotidiana. Para o gue nos interessa nesta comunicagido, podemos
dispensar este iltimo passo, mesmo que ele confirme a possibilidade (mas nio a inevitabili-
dade) de articulagdo e de convergéncia entre os diferentes géneros.
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assim, os géneros deixam de ser encarados como pontos num plano
geométrico {ocupando cada um as suas coordenadas), passando a ser toma-
dos como algo que concretiza diferentes possibilidades inscritas na prépria
estrutura dos videojogos, possibilidades essas que se apresentam como
complementares e nAo coMo concorrentes.

A aparente impossibilidade de ter ambas as caracteristicas teria até
aqui sido resultado de condicionantes técnicas. Assim como, ao disparar
uma magquina fotografica, ¢ necessirio constantemente optar entre o
tempo de exposicdo, a abertura do diafragma e a profundidade de campo,
nio havendo fisicamente a possibilidade de uma «fotografia total» em que
todos os pormenores estejam perfeitamente focados, também os jogos tém
estado limitados pelas diferentes capacidades associadas ao computador
(de armazenagem, de velocidade, etc.). A diferenga: aquilo que na foto-
grafia é inevitdvel parece cada vez mais estar a concretizar-se nos video-
jogos 4 medida que essas barreiras técnicas tém sido superadas. Jogos
como o famoso Tomb Raider, apenas para referir um que teve suficiente
divulgagio medistica, sdo um primeiro passo a caminho dessa combi-
na¢do entre estratégia, accio, aventura e 0 que mais couber no espaco de
um CD ou de um disco rigido. Contingéncia ou necessidade, nao pode
deixar de ser assinalado o facto de esse «jogo total» (para retomar o
adjectivo usado ha pouco) corresponder ao que comummente definimos
como realidade virtual.

Proximos que estamos da antepentiltima fase, gue dizer entdo da penil-
tima, aquela que eXistenZ ou Matrix anunciam? Enfraquecida a possibili-
dade de uma analise fria e objectiva, resta-nos uma hipétese, misto de
perplexidade e intui¢io. E o que nos diz esta hipdtese é que, tanto na
origem quanto no limite da evolucio técnica — os videojogos nem sequer
sdo exemplo exclusivo —, encontramos aquilo que nos é mais intimo: o
corpo. Seria esse, afinal, o verdadeiro «smotor» da(s) convergéncia(s). Con-
vergéneia de 6rglos e respectivas préteses ou extensdes, convergéncia
da prépria tecnologia, possibilitada pela codificacio digital, convergéncia
ainda das diferentes capacidades motoras e mentais presentes nos
diversos géneros de videojogos. No limiar de todas estas convergéncias,
uma realidade de substituicio que, por ser virtual, arriscamos definir como
«mais-do-que-perfeita». Mas nio serd a prépria imperfeicio aquilo que
nos faz preferir a boa velha realidade real?
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