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Games - A realidade aumentada

A longa exposigao as telas de cinema por mais de um século nos
preparou bem para fugirmos para mundos alternativos por algumas ho-
ras. Reagimos intelectualmente, mas, principalmente, de maneira emo-
cional as narrativas e cendrios muito distantes de nossa vida cotidiana.
Faltava, entretanto, um componente psicolégico importante. A parti-
cipagao ativa nessas narrativas. Nossa capacidade de interagir com as
acoes e, dependendo de nossa capacidade intelectual e habilidade de
reagdo rapida, vencer obstaculos e adversarios. Os games eletronicos
resolveram esse problema. Milhoes de jovens no mundo inteiro mergu-
lham por horas em aventuras virtuais as mais diversas, nos mais estra-
nhos cendrios e ainda podem assumir personalidades e aspectos fisicos
(avatares) diferentes para se introduzirem nas historias. Bem vindos ao
mundo dos games RPG (Role-Playng Game), o novo negdcio de bilhdes
de ddlares ou, se quiserem, a nova Hollywood.

Em 2014, a estratégia de roteiros dos Games passou a influen-
ciar os roteiros de cinema. Neste ano, estreou o filme “No Limite do
Amanha” (Edge of Tomorrow), diregao de Doug Liman, um blockbuster
com Tom Cruise no papel de um “First Person Shooter” (FPS), que nos
Games é quem atira em primeira pessoa. Ha tempos os jogos colocaram
as pessoas, finalmente, dentro da a¢do. No filme Tom Cruise enfrenta
alienigenas. Mesmo assim, morre na primeira tentativa. Uma estrutura
em loop o faz retornar a condi¢do em que estava um dia antes da bata-
lha. E ele morre novamente. A cada vez, entretanto, descobre algum de-
talhe que o pode ajudar no proximo embate, até que consiga sobreviver
depois de muitas mortes. Bem, é isto que acontece com todo jogador de
games. Eles recomecam o tempo todo até acertar. Eles também “mor-
rem” muitas vezes até vencerem e obter novo status dentro do jogo.
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Para chegarmos até aqui muita dgua rolou neste setor de games
desde o langamento do lendério “Super Mério Bros” da Nintendo, em
1985. Principalmente a entrada da SONY no mundo dos videogames
com o lancamento do PlayStation e um novo formato em CD-ROM. A
corrida entdo passou a ser uma mera questao de aumentar a capacidade
de memoria computacional e velocidade nos jogos. Logo o filme “Star
War - Guerra nas Estrelas” ganhou uma versao para PC e PlayStation,
inaugurando a franquia cinematografica no mundo dos games. Mas, fal-
tava uma gigante do setor e ela chegou. A Microsoft entra no mundo dos
games e surgem as primeiras noticias sobre o XBOX. Em 2002 a Sony
e a Microsoft anunciam os primeiros jogos online. O PlayStation sera o
primeiro videogame a navegar na Internet, nos EUA. Logo a Microsoft
colocara o seu XBOX também na rede.

As vendas de games nunca pararam de crescer até hoje e os
numeros impressionam. Jogadores gastam mais de 18 horas semanais
imersos em suas aventuras. Roteiristas e programadores trabalham
exclusivamente para os jogos. Avatares dos jogadores em estonteantes
mundos virtuais interagem e disputam em redes globais pela Internet.
Os jogadores habitam cidades e planetas virtuais que superam os nos-
sos em possibilidades, surpresas e desafios. A importancia social dos
games é chancelada definitivamente quando o Museu de Arte Moderna
de Nova York (o famoso MoMA) abre sua primeira exposi¢do de games,
em 2013, comegando a coletar jogos para seu acervo, percebendo a forga
cultural que adquiriram.

Em Busca de Mundos Menos Rotineiros

Um novo comportamento psicoldgico, altamente competitivo,
violento e guerreiro comega a se gestar, numa segunda vida digital, onde
valores e éticas provenientes do mundo real parecem ter pouca impor-
tancia ou sao rapidamente adaptados e alterados para a realidade dos jo-
gos. Dados ainda de 2013 da Global Games Market Report falavam em
1,23 bilhdes de jogadores, quase 18% da populagdo mundial. Em 2019
a Global Games ja registrava 2,2 bilhdes de pessoas ao redor do mundo
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e 1,2 bilhdes desses jogadores estavam na Asia. O mercado naquele ano
previa um movimento de mais de 150 bilhdes de dolares. Certamente,
quando lerem isso, esses numeros ja estarao defasados e ultrapassados.
Mas, atengdo, ndo sdo somente os jovens que estao jogando. Uma por-
centagem acima de 50% dos diretores executivos, financeiros e seniores
de grandes empresas costumam interromper seus trabalhos diariamen-
te para jogar.

Para os criticos de arte, os games sdo a nova Hollywood. Mu-
dancas radicais estdo sendo propostas pelos jogos para a edigdao dessas
novas imagens e também para a forma narrativa dessas histdrias que
reciclam toda a mitologia antiga e as misturam com personagens dos
quadrinhos e do cinema. Todo um léxico novo precisa ser aparelha-
do pela critica para dar conta dessa ultima arte tecnoldgica que apre-
senta um hibridismo extremo entre os mangds orientais, histérias em
quadrinhos ocidentais, universo cinematografico e fotografia, além do
fato de muitas dessas imagens estarem sendo construidas, criadas es-
pecialmente a partir dos algoritmos dos computadores. Sistemas com
velocidade e capacidade de metamorfoses rapidas surgiram para dar
conta dessa nova agdo narrativa que incorpora o proprio jogador e
suas decisoes dentro da histdria no tempo real em que se joga. Agdes,
portanto, em primeira pessoa sendo incorporadas instantaneamente
pela narrativa.

A critica ainda ndo sabe muito bem como lidar com esse admi-
ravel mundo novo dos jogos. Demora em entender que os games sao a
nova arte do século 21, assim como demorou para se dar conta de que
o cinema e a fotografia eram a nova arte do século 20 que se iniciava.
Sempre um pouco atrasada, lembremos que demorou também para as-
similar a revoluc¢ao plastica do modernismo na Europa e insistiu numa
arte académica, rigorosamente baseada em verossimilhanga por algum
tempo. Agora tera que enfrentar a era dos computadores que possibili-
tam uma nova realidade imagética, criam realidades paralelas cada vez
mais fortes e mudam comportamentos. A critica terd que enfrentar essa
nova revolugdo ou deixara de ser relevante. Por enquanto, esteticamen-
te falando, para a critica de arte, os games sio uma esfinge ainda a ser
decifrada.
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Neste cendrio ¢ bom atentar para algumas tendéncias, uma vez
que milhoes de pessoas ja estdo passando grande parte de seu tempo
imersas em mundos virtuais, em jogos online e isso tem suas conse-
quéncias no mundo real. E como se os jogadores estivessem cansados
da vida banal e corriqueira de todos os dias e se refugiassem em outras
realidades, onde possam fazer o que querem sem se preocupar com con-
sequéncias fisicas ou morais. Afinal, mata-se muito nesses jogos e se
destroem muitas coisas com um simples toque de botdo, sem maiores
responsabilidades. Um velho instinto atavico, que Freud chamou de Ta-
natos (pulsdo de morte), estaria sendo revitalizado a partir desses jogos
onde o que interessa é vencer e destruir o adversario de qualquer manei-
ra. O ethos guerreiro da humanidade parece que encontrou um novo lu-
gar para se expandir. Um mundo sem leis. Certamente os jogos apelam
realmente para nossos atavismos mais antigos, primitivos e duradouros
e isso seria uma das razdes de seu sucesso.

Talvez deslocar nossos instintos bélicos e destrutivos para mun-
dos virtuais paralelos possa ser, possivelmente, uma maneira satisfatoria
de impedir que eclodam em nosso mundo real. Bem, este ¢ um assunto
em aberto e um campo totalmente novo para os psicologos e para as
discussoes éticas. Entretanto, exportar Tanatos para um mundo virtual,
talvez nao seja uma ma ideia, afinal de contas. De qualquer forma, o fato
¢ que os games estariam apontando para realidades virtuais muito mais
excitantes e perigosas. Entretanto, seria s¢ isso?

Parece que nao. Uma dialética pode estar operando no mundo
dos jogos. Os games chamados de realidade alternativa (ARG, na si-
gla em inglés) que reinventam a realidade estdo sendo jogados também
para melhorar nossas vidas cotidianas. Imersos neles, criadores inde-
pendentes, sociologos, psicdlogos sociais, urbanistas, empresas e con-
glomerados industriais (inclusive militares), etc. estdo aplicando a tec-
nologia dos games para testar novas ideias no interior virtual dos jogos,
aprimorando e criando solugdes que poderao ser exportadas para a vida
real. Esses jogos sdo laboratérios que poderdo mudar o mundo em que
vivemos. Entdo, ¢ bom comegar a pensar em estudar esses games numa
perspectiva filosofica e socioldgica, analisando criticamente os novos
comportamentos que estdo sendo testados.
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Por outro lado, talvez, os jogadores de games possam estar tendo
uma vantagem evolutiva ao jogar e criar novas realidades, resolvendo
problemas novos e inesperados. Eles estdo o tempo todo testando ideias
e agdes em ambientes virtuais e reagindo a elas. Os jogadores podem
estar vivenciando mundos extremamente interessantes o que obrigara
nossa realidade a competir com eles ou tentar copia-los. Se, até entdo, a
realidade fornecia o material para os jogos pode ser que a equagao esteja
se invertendo. Eles, agora, fornecem material, inclusive comportamen-
tal, para avaliarmos o quanto nossa existéncia pode ter se banalizado e se
tornado tediosa. Como nossas cidades e relacionamentos poderiam ser
mais dinamicos, vivos e interessantes. Muitas dessas questdes e outras
ainda mais bizarras sdo levantadas por Jane McGonigal em seu livro “A
Realidade em Jogo”, uma espécie de Admiravel Mundo Novo dos Games
e de como eles podem mudar o mundo. Os games, portanto, estariam
se tornando o novo LSD do século 21, expandindo o imaginario para
possibilidades de vivéncias muito mais estimulantes e que poderiam ser
transpostas para nossa vida cotidiana. Entao, da proxima vez que obser-
varem seus filhos, alunos e amigos imersos em games, ¢ bom olhar com
muita aten¢do. Ha alguma coisa nova acontecendo na mente deles.
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Parecia altamente improvavel, mas uma das marcas mais valiosas
do mundo resolveu mudar de nome. O Facebook, fundado por Zucker-
berg, anunciou em 2021 que passaria a chamar-se META PLATFORMS
ou, simplesmente, META. O nome é uma abreviacdo de METAVERSO.
O termo até que é antigo, foi cunhado pelo escritor de fic¢ao cienti-
fica, Neal Stephenson, em 1992, e surge em sua novela “Snow Crash”.
Uma dessas ficgdes proféticas como os satélites geoestacionarios previs-
tos pelo escritor Isaac Asimov. Atualmente, Metaverso passou a ser um
nome genérico dado a ambientes virtuais tridimensionais acessados por
oculos, luvas e vestimentas sensoriais especiais.

O interessante a constatar é que o mundo dos Games foi o primei-
ro Metaverso realmente existente ao fornecer um mundo alternativo de
realidades aumentadas repleto de avatares, planetas, mundos alternativos,
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