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A Economia das Sequelas

por Nelson Zagalo Publicado Sabado, 19 Janeiro 2013

Por estes dias foram revelados os jogos mais vendidos nos EUA[1] e com pouca surpresa, toda a lista do
TOP 10 era constituida por sequelas. Este € um fendmeno que comegou por aparecer no cinema de
Hollywood, e que entretanto extravasou do cinema para o dominio dos videojogos. Existem varias teorias
sobre arazdes deste fendmeno, que vao servindo também para explicar os constantes remakes, e que
invariavelmente apontam uma suposta "crise de criatividade" como uma forte causa do fendmeno. Nesse
sentido resolvi explorar um pouco mais sobre as causas e os efeitos.

Em primeiro lugar temos de compreender que se isto acontece, é porque € motivado de parte a parte. Ou
seja, a industria tem muito a ganhar em produzir sequelas, por razées econémicas e de marketing. E
possivel reutilizar personagens, objetos, e cenarios que ja foram feitos para o jogo anterior. E possivel
rentabilizar a equipa que ja trabalhou junta, sabe-se quem faz bem o qué, ndo é necessario construir uma
nova equipa do zero. E possivel reutilizar todo o buzz de marketing criado com o jogo anterior, e assim
construir uma campanha mais ampla com muito menos recursos. Em suma, o investimento para fazer uma
sequela pode ser menor, mas mais importante que isso, comporta um risco ainda menor porque o jogo
anterior ja criou uma base minima de fas e seguidores daquele universo de jogo que a partida irdo comprar
0 jogo, e logo garantir um minimo de retorno do investimento realizado.

"Se a empresa corre menos riscos em
investir numa sequela, o consumidor
também corre menos riscos em comprar
uma sequela."

1/2 Comprar uma sequela € uma compra mais certa por parte do jogador.
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Mas no caso dos jogadores existem também vantagens. A primeira é que é muito mais facil tomar uma
decisdo de compra, tendo em conta que nao se gastam 70 euros todos os dias. Se joguei o anterior e
gostei, ou ndo gostei, isso claramente me indicara o que fazer. Se ndo joguei o anterior, mas teve tanto
sucesso, € porque deve valer a pena. Ou seja, estou menos dependente das criticas das revistas, assim
como estou menos dependente dos cartazes e trailers fantasticos, que depois se revelam em jogos
mediocres. Dependo apenas de mim, ou talvez de uma multiddo de pessoas iguais a mim que deram o aval
positivo ao jogo anterior. Mas nao acabam aqui as vantagens para o consumidor. Quando compra o jogo,
sabe aquilo que comprou, conhece os personagens e os ambientes, conhece o gameplay e sabe o0 que é
expectavel de si enquanto jogador, para poder aceder a experiéncia completa que o jogo tem para lhe
oferecer. O factor base desta relagéo jogo-jogador é a pré-existéncia de familiariedade com o universo do
jogo, e este garante imediatamente a partida uma experiéncia mais agradavel, como ja falei aqui num texto
anterior sobre o prazer de jogar [2]. Mais ainda é que o jogo responde a uma ansia natural do consumidor
que passa por querer saber mais sobre o universo de que tanto gostou, querer saber mais detalhes que
nao foram contados na experiéncia anterior, querer no fundo reviver aquela experiéncia que foi tdo boa
enquanto durou.

Ou seja, se a empresa corre menos riscos em investir numa sequela, e o consumidor também corre menos
riscos em comprar uma sequela, quais sdo entdo os problemas deste fendmeno?

Os principais problemas deste modo de producao, s&o a criatividade e a inovagédo. Ou seja um FIFA2013,
comporta uma inovagado muito baixa, em relacdo a um FIFA 2012. O mesmo podemos dizer quando
comparamos Assassin's Creed Il com Assassin's Creed Il. De um ponto de vista criativo, € mau para o
criadores do jogo e mau para o jogador. Porque em vez de nos engajarmos numa experiéncia original,
estamos apenas a repetir processos anteriores. Do lado dos criadores, em vez de estes poderem dar total
liberdade as suas ideias para apresentar algo diferente, criar um gameplay nunca visto, criar uma nova
forma de interligar narrativa e gameplay, algo que va para além daquilo que ja é conhecido, é-lhes limitada a
criatividade a um mero exercicio de incrementacgéao de funcionalidades. Do lado do jogador, em vez de poder
ser estimulado com experiéncias nunca antes sentidas e vividas que seriam responsaveis por gerar novas
sinapses nos seus cérebros e assim garantir novas aprendizagens, as novas sinapses nao passarao de
pequenos acrescentos as que ja tinham. No final, os 70 euros comportam menor risco, porque também
comportam uma menor recompensa.

"Ou seja um FIFA 2013, comporta uma inovagao muito
baixa, em relagdo a um FIFA2012. O mesmo podemos
dizer quando comparamos Assassin's Creed lllcom
Assassin's Creed IL."

Analisadas as causas e os efeitos, percebe-se que o
resultado apesar de ndo ser bom, nemtudo é mau.A
industria mantém imensos empregos a funcionar, e em
termos técnicos continua a ocorrer alguma inovacgéo,
embora muito reduzida no campo artistico. Do lado dos
jogadores, tendo pouco dinheiro disponivel, ndo correm o
risco de investir o pouco que tém em algo que podem detestar. No limite o que era interessante 1/8
era existir algum equilibrio entre as sequelas e as novidades, jogando com as necessidades

econdmicas e 0s avangos artisticos. Para inverter esta tendéncia parece-me existir apenas uma

solucao possivel, que é tornar a producéo e a compra mais baratos. Com custos de produgao mais baixos,
€ possivel a quem gere 0 negdcio correr mais riscos, porque investe parte em séries seguras, e outra parte
em experimentagdes. Do lado dos consumidores, € igual, s6 baixando o custo de cada jogo, se pode
admitir que a pessoa arrisque a comprar jogos que até gostaria de experimentar mas tem receio de
empregar mal o dinheiro. De certo modo o que podemos concluir desta analise das sequelas e das tabelas
de vendas atuais, é que se atingiu o limite criativo face a enormidade dos custos de producéo envolvidos.




Podemos no entanto dizer que em parte isto ja comecou a mudar, nomeadamente a partir do momento em
gue se abriram os canais de distribuicdo online de cada consola, assim como como com o aparecimento
das App Stores, ou do Steam. Os jogos que ai circulam tém orgamentos muito mais modestos, e os pregos
também, podendo situar-se na casa de um terco a menos de um décimo. O que acontece € que estas
vendas (online e movel) ainda ndo s&o contabilizadas nas tabelas divulgadas pelos analistas de mercado
que reportam apenas as vendas em caixa fisicas (NPD Group). Nesse sentido e olhando para toda a
producdo que nos rodeia atualmente, ndo temos qualquer razdo para sentir que a arte dos videojogos
como um todo esta a atravessar qualquer "crise de criatividade". Antes pelo contrario, aquilo que ha
poucos anos eram meras equipas amadoras de criagcao de jogos, dao neste momento cartas ao nivel das
escolhas da critica especializada, sendo escolhidos para jogos do ano pequenos jogos como The Walking
Dead ou Journey.

e [1] Xbox 360 domina as vendas nos E.U.A. ha dois anos consecutivos, Eurogamer.pt, 11 Janeiro 2013

o [4] Prazer nos Videojogos. Afamiliaridade, as séries, e o valor da arte, Eurogamer.pt, 29 Abril 2011


http://www.eurogamer.pt/articles/2013-01-11-xbox-360-domina-as-vendas-nos- e-u-a-ha-dois-anos-consecutivos
http://www.eurogamer.pt/articles/2011-04-29-prazer-nos-videojogos-artigo

	A Economia das Sequelas

