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Géneros e plataformas

por Nelson Zagalo Publicado Sabado, 8 Dezembro 2012

Surgiram recentemente na rede dois graficos [1] que pretendem colocar em evidéncia a evolugdo do género
e das plataformas ao longo dos ultimos 35 anos de histdria da industria dos videojogos. Os graficos
foram realizados por um utilizador do Reddit, o NcikVGG e apresentam uma leitura grafica baseada em 24
mil titulos que foram listados por varios utilizadores do site VideoGameGeek. Apesar de 24 mil jogos ser
um numero bastante elevado, estamos longe do niumero total de jogos, ja que a titulo de exemplo s6 para
0 ZX Spectrum sairam mais de 20 mil jogos, 0 mesmo para o Comodore 64, e no momento atual o numero
de jogos Flash e jogos para iPhone ja deve ter superado largamente estes numeros. Ou seja, ndo estamos
perante graficos definitivos sobre o assunto, até porque nos falta outro tipo de informacao que ajudaria a
complementar a leitura, tal como as vendas de cada jogo ou o numero total de jogadores de cada jogo.
Ainda assim os graficos suscitam-nos varias leituras interessantes, até porque ao terem sido preenchidos
pelos utilizadores, refletirdo os jogos mais conhecidos e logo jogados em cada plataforma.

Do lado do género os dois elementos mais evidentes sdo a preponderancia do Arcade no nascimento da
industria e a explosdo do Puzzle no final da década de 2000. Do lado do Arcade é por demais evidente a
sua associagado aos saldes de jogos na década de 1970 e 1980, tendo o seu declinio iniciado-se nos anos
1990, quase se extinguindo em 2000. Nota-se contudo um ressurgimento do género com o aparecimento
das plataformas moveis, algo contido mas suficiente para manter o género ativo. Por outro lado no final
da década de 2000 evidencia-se com uma forga tremenda o Puzzle com o aparecimento dos jogos casuais
online do tipo Hidden Object (“Dream Chronicles” ou “Mystery Case Files”) ou Tile-matching (“Bejeweled” ou
“Zuma”) e também das plataformas moéveis com os puzzles de fisica (“Angry Birds” ou “Cut the Rope”).
Além destas constatagcdes devemos também notar que as designagées do género foram evoluindo, o que
nos diz que nem sempre um determinado género tera desaparecido, podendo antes ter-se aproximado ou
convertido noutro género. Por exemplo o género de Fighting e Shoot 'em Up, apesar de podermos
constatar algum do seu declinio, acabou por evoluir por via da adicdo da narrativa para o género mais
consolidado e genérico de Action ou Action Adventure.
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Por outro lado se realizarmos a excegéo do género Puzzle no final da década

de 2000, o que podemos constatar € que os jogos evoluiram para uma maior

diversidade de género, no sentido em que os géneros dominantes de época

desaparecem, em que cada um garante o seu espaco. Uma das razdes para tal pode estar relacionada com
0 alargamento da base de jogadores que permite a existéncia constante de nichos de interesse em cada
género, em que o fendmeno de moda ndo tem tanta prevaléncia sobre o jogo que se joga naquele
momento. No fundo assistimos a uma maturacdo do género de gameplay, em que este deixa de ser a
marca de atragao Unica e passa assumir-se como um dos elementos do jogo a par do tema, da narrativa,
entre outros elementos que constituem um videojogo.

Aevolugcéo dos géneros.

"Apesar deste declinio da produgéo para as grandes consolas, nota-se muito claramente que as
plataformas mais castigadas pelo surgimento do iPhone/iPad foram as consolas portateis, PSP e
Nintendo."

Quanto ao segundo grafico, das plataformas, as duas maiores evidéncias prendem-se coma forga e
prevaléncia da plataforma DOS/Windows (Microsoft) e ainda com o surgimento explosivo das plataformas
iPhone/iPad (Apple). Comegando pelo DOS/Windows podemos verificar que o seu surgimento nos anos
1980 se vai consolidar de forma muito acentuada a meio dos anos 1990, com o langamento do Windows
95 que em conjunto com o DOS ficam responsaveis por praticamente 50% de toda a producao nessa
época. Isto ndo mais se repetiria na histdria dos videojogos, podendo apenas encontrarem-se
semelhangas aquando do surgimento dos videojogos nos anos 1970 com todas as plataformas existente
no mercado a pertencerem ao campo do Arcade. Além deste feito, o Windows é sem duvida o sistema que
mais contribuiu para a produtividade na histéria dos videojogos. Apesar de todas as mortes anunciadas ao
longos dos ultimos dez anos, o sistema continua a garantir uma plataforma na qual os criadores confiam
para desenvolver os seus jogos.
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Ja no campo iPhone/iPad se colocados juntos podemos verificar como

em 2011 sdo responsaveis por quase 40% da producéo de todos os

jogos. Embora aqui tenhamos de ressalvar que ndo € o mesmo

produzir um pequeno jogo para iPhone ou um Triple A para consola, e que nesse sentido muito dificilmente
a quantidade de jogos produzidos se poderiam igualar. Contudo ndo podemos deixar de verificar o declinio
acentuado na producgao para a Playstation, que passa de cotas de 25% tanto na PS1 como PS2 para cotas
de 10% na PS3. Um declinio que podemos também verificar, ainda que menos acentuado, na Xbox360 e Wii.
Alias é também interessante verificar como a Xbox360 e a Wii comegam bem melhor que a PS3, acabando
por declinar a meio caminho. Depois a Xbox360 recupera novamente em 2010 e a Wii acusa a incapacidade
de resposta da sua aposta tecnoldgica. Em parte esta recuperacéo da Xbox360 ndo sera alheia ao
surgimento de toda uma nova corrente que comega a surgir do campo indie na Xbox Live, com titulos como
“Braid”, “Super Meat Boy” ou “Fez”.

Aevolucao das plataformas de jogo.

Apesar deste declinio da producao para as grandes consolas, nota-se muito claramente que as
plataformas mais castigadas pelo surgimento do iPhone/iPad foram as consolas portateis, PSP e
Nintendo. A Sony perdeu praticamente o mercado com a PSP, tendo comegado logo no inicio a ser apertada
pela enorme forga da Nintendo DS que tera sido o sistema portatil da Nintendo que mais jogos viu
produzidos na sua histéria. Em resposta aos primeiros sinais de declinio da DS, a Nintendo langa a 3DS e
consegue manter uma cota interessante de jogos produzidos, contudo ainda longe dos tempos altos da
Nintendo DS. A Vita parece querer ocupar o lugar perdido pela PSP, mas s6 o tempo o dira. Acomparagéao
com as plataformas Apple ndo pode ser feita de forma directa, uma vez que a grande maioria dos seus
jogos sao de pequeno formato e de baixo valor de produgdo quando comparados com a 3DS ou a Vita,
apesar disso a concorréncia € muito forte, veremos o que nos reserva o futuro.

[1] Recently | scraped a database of 24000 videogames, 21 Novembro 2012
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