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A FALHA ABRACADA: A DERROTA E O ERRO COMO
POSSIBILIDADES DE EXPERIMENTACAO E ACERTO NOS JOGOS DIGITAIS™.

Rodrigo Campanella Gongalves Barbosa 2

Resumo

Para alguns autores, a construcdo procedimental e aberta a repeticOes
caracteristica dos jogos digitais constitui um ambiente digital propicio a experimentagédo
da perda, do trauma e da impossibilidade. Ao permitir um retorno continuado e novas
tentativas, o video game torna-se um lugar privilegiado para lidar com a experiéncia da
falha, sendo ela até mesmo compreendida como uma necessidade destes jogos para
despertar a curiosidade e o engajamento do jogador. Porém em jogos como “Braid” e
“Cursor*10” a experiéncia de falhar e realizar acdes procedimentais que ndo permitem
continuidade em um primeiro momento € absorvida como uma exigéncia para que se
realize as agGes necessérias para prosseguir no jogo, colocando em questdo de modo
intencional os conceitos de “falha” e “acerto” por parte do jogador.

Palavras-chave

Jogos digitais; regras; construcdo procedimental; falha; experimentacéo

Introducéo

A pianola, conhecida também como piano automatico, funciona atraveés de um
sistema de alavancas e pedais acionado pelas perfuragdes em um rolo feito de papel ou
metal. Cada perfuracdo corresponde ao acionamento de um pedal que pressiona uma
determinada tecla do piano, a qual prossegue emitindo som até que o espaco do papel ou
do metal seja novamente preenchido. O rolo carrega em seu formato a notagdo musical
da melodia que serd executada — 0s pontos vazados que passam atraves do mecanismo
acionam as notas e acordes em uma sequéncia pre-estabelecida, que é continuamente
repetida pela pianola a partir das informagdes contidas em cada um desses rolos.

A lbgica que subjaz ao funcionamento dos jogos digitais € herdeira dessa
mecanica primitiva de estimulos e respostas codificados, governando igualmente toda a
relagcdo entre 0s programas e 0 maquinario fisico, as partes soft e hard de um sistema
computacional. Jogos digitais sdo procedimentais, funcionando em uma logica de

maquinas de estado / state machines que condicionam como, a partir de um sistema de

! Artigo apresentado no Eixo 5 — Entretenimento Digital do VIl Simpésio Nacional da Associagdo
Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura realizado de 20 a 22 de novembro de 2013.

2 Aluno de pés-graduagdo/mestrado no Programa de Pés-Graduagio em Comunicagdo Social da Faculdade
de Filosofia e Ciéncias Humanas (FAFICH) da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).
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entrada (input) de dados, a maquina ird produzir certas respostas (ou alteracbes de
estado) que tomam a forma de saidas (outpus) de dados.

Voltando a comparagdo com a pianola, softwares e jogos digitais também
possuem a possibilidade de repeticdo virtualmente infinita de determinada sequéncia,
bastando ser permitido ao jogador ou interator iniciar novamente uma etapa ou fase. A
programacéo do jogo néo se altera e cada recomeco guarda a garantia de que as regras,
o0s obstaculos e as a¢Oes permitidas e proibidas pelo jogo estardo novamente dispostas
para a experiéncia do jogador. Jogos experimentais como “Rom Check Failure” (Farbs,
2008) e “Wanna Be The Guy” (Michael O’Reilly, 2007), que tematizam a dificuldade
ou impossibilidade de compreender as regras do jogo mesmo depois de experiéncias
sucessivas, acabam servindo também como exemplo, por contraste, da dinamica usual
encontrada nos jogos digitais.

Porém, a possibilidade aberta para o jogador de retornar em ciclos virtualmente
infinitos (seja recomecando a fase ou o jogo desde o inicio) a ambientes do jogo para
encontrar novas maneiras de explorar situagcbes e lugares virtuais, ultrapassar
obstaculos, superar recordes ou estabelecer novos objetivos de acdo, é parte do que
permite a Gonzalo Frasca afirmar que os jogos ndo podem ser lidos sob a oOtica da
narrativa, mas devem ser compreendidos em seu carater de simulagdo (FRASCA,
2003). Nessa perspectiva, 0s jogos se configuram como ambientes digitais, simuladores
definidos pela possibilidade de agir ou reagir em relacdo aos elementos do sistema de
outras maneiras. Se a configuracdo procedimental dos jogos ndo se altera, com 0 mesmo
conjunto de comandos sendo disponibilizado ao jogador nas diversas experimentacdes
do jogo, € o modo de utilizar essas aces potenciais que pode ser alterado a cada vez,
com base nas mudancas de estratégia, de compreensdo sobre os elementos e de novas
informacdes disponiveis para o jogador a partir das experiéncias passadas dentro
daquele ou de outros jogos.

A teoria classica dos jogos, concebida para dar conta dos jogos analdgicos,
caracteriza-os como um lugar a parte da realidade social, sem consequéncias sobre ela
quando cessa 0 momento de jogo (HUIZINGA, 2000) e que tem como caracteristica a
ficcionalidade, por estabelecer uma esfera a parte da realidade comum ou cotidiana sem

perder a nocao desse seu carater de mundo “paralelo”, o qual existe apenas durante um
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tempo determinado e com Ilmltes espaciais definidos, pois além desse limiar voltam a
valer as regras e 0 prosseguimento da vida social comum (CAILLOIS, 1990).

Especificamente em relacdo aos jogos digitais, uma caracteristica marcante sera
a imposicao da perda como parte da experiéncia do jogo. Da mesma forma com que
Roger Caillois observa a configuracdo do jogo com regras e a imposicao de obstaculos
artificiais diante da vitoria (Ludus) como uma evolugdo do espirito primitivo de
algazarra, a pulsdo de acdo e destruicdo primitiva (Paidia), o tedrico dos jogos digitais
Jesper Juul defende que a imposicao de obstaculos inicialmente intransponiveis e ciclos
que levam o jogador a derrota (a0 menos das primeiras vezes) fazem parte das
caracteristicas que tornam o0s jogos digitais experiéncias tdo atraentes e imersivas
(JUUL, 2013).

Nessa perspectiva, onde 0 jogo € tomado como o locus da “arte da falha”
(expressdo criada por Juul), ele se torna um meio privilegiado para experimentar e lidar
com materiais e situagdes que impdem a impossibilidade e a perda. Como pretende
Janet Murray, em sua descricdo de narrativas digitais que tratam de processos
traumaticos, os jogos permitem enfrentar uma certa poténcia da experiéncia, a qual o
jogador/interator ndo sabe responder, sem eliminar a chance de novas experiéncias
futuras. A derrota e a impossibilidade sdo impostas mantendo a chance de repetir a
experiéncia mais uma vez (ainda que novamente para se defrontar com o impossivel)
com um horizonte definido que encaminha a acdo - o objetivo do jogo ou 0 objetivo
definido pelo jogador naquele ambiente de jogo (MURRAY, 2001). Para Juul, a
dificuldade desmesurada apresentada pelos jogos em relacdo as habilidades do jogador
em diversas situagdes — praticamente a certeza de que ele sera derrotado nas primeiras
tentativas — auxilia a compreender a falha, a repeticdo e a ampliacdo da habilidade e do
entendimento como partes que integram uma mesma experiéncia (JUUL, 2013).

Dentro deste artigo, sera também analisado como, no jogo “Braid” (Number One
Inc., 2008), a acdo aparentemente falha do jogador dentro das fases é necesséria,
posteriormente, para que se coordene a estratégia de acdes e a concretizacdo dos
objetivos estabelecidos pelo jogo, dentro de uma dindmica central de manipulacdo da
linearidade do tempo nos diferentes cenarios de jogo. Em “Braid” ac¢Oes anteriores que
ndo encontram possibilidade de continuidade dentro de cada ambiente ou fase serdo
indispensaveis no presente de jogo para complementar as a¢es que ddo prosseguimento
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a cada etapa, por meio de acelera(;oes, desaceleracdes e retrocessos no tempo interno do

jogo.

O ambiente dos jogos

Maquina de estados é aguela onde um estado inicial de funcionamento pode
receber a influéncia de eventos ou informacgdes externas gerando uma nova saida (de
dados), produzidos na forma de respostas regidas por um sistema de regras de “como
proceder” diante dos dados recebidos, sistema que € estruturado na forma de “funcdes
de transicéo de estado” (JUUL, 2005). Em resumo, ao duplo clique do mouse sobre o
icone do processador de texto estatico na area de trabalho do computador (uma entrada
de dados que altera um estado inicial da maquina), o computador ativa e coloca em
funcionamento a cadeia de arquivos relacionados aquele programa (seguindo as regras
de funcionamento de resposta, as “funcdes de transicdo”) permitindo que ele seja aberto
na tela do usudrio e possa ser utilizado (a saida de dados relativa aos cliques iniciais).

Os jogos digitais percorrem essa mesma logica de funcionamento dos programas
computacionais e por isso podem ser caracterizados como procedimentais. A cada agédo
do usuario no dispositivo utilizado como entrada de dados — joystick, teclado, mouse,
sensor de movimento, tela sensivel ao toque — o0 jogo digital apresenta uma resposta,
que é também uma alteracdo em seu estado. Isso é o que permite que 0s programas de
computador possam se configurar como jogos digitais: assim como a pianola pode
executar sequéncia musical com base em furos aparentemente sem sentido dispostos em
um rolo de papel, os jogadores podem executar suas a¢des em jogos embasados na
certeza de que, excluida qualquer falha inesperada, o sistema de processamento de
dados possui um sistema de regras capaz de responder aos seus comandos, contanto que
tais comandos estejam no meio dos que sdo aceitos pelas regras daquele jogo especifico.
Os softwares ndo sdo apenas 0s meios para que 0 jogador exerca sua acdo em jogos
digitais. Eles se apresentam também como os guardides dos sistemas de regras, sendo 0s
possibilitadores dos jogos (FRIEDMAN, 1999).

Janet Murray caracteriza 0s “ambientes digitais narrativos” como

procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos (MURRAY, 2001). A
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definicdo da pesquisadora abrange 0s jogos digitais e, ainda que use 0 termo
“narrativos”, ndo se sustenta sobre ele em sua descricao.

Ambientes procedimentais sdo aqueles estruturados como maquinas de estados
com funcdes de transi¢do possibilitando respostas a partir de entradas de dados, dentro
de uma certa variedade de possibilidades que abrange simultaneamente os comandos
que podem ser usados como entrada de dados e o nimero finito de fungdes para as quais
0 programa pode estabelecer respostas. No jogo de plataforma “Super Mario World”
(Nintendo, 1991) é possivel ao personagem principal derrotar os animais que 0
ameacam pulando sobre usas cabecas através do uso de um botéo especifico no joystick
mas ndo € possivel usar 0 mesmo tipo de salto para, por exemplo, pular entre os
arbustos que se estendem como cenario ao fundo nas primeiras fases do jogo — ndo ha
interacdo prevista que permita ao personagem estar apoiado sobre os arbustos ou
escondido entre as plantas.

A participagdo nestes ambientes virtuais configura-se pelo fato de que sdo as
acbes do usuario, usando um dispositivo de input, que orientam a resposta a ser
apresentada pelo programa, alterando continuamente as condi¢des iniciais do sistema e
colocando em movimento a maquina de estados. Essa caracteristica explicita o jogador /
interator como participante do programa em funcionamento. Em *“Braid”, um jogo
estruturado como um puzzle de plataforma, um dos comandos-chave do jogo é a
possibilidade de voltar no tempo ou de alterar o andamento temporal para conseguir
vencer os desafios espaciais apresentados na sequéncia de fases do jogo.

Na dindmica de “Braid”, apenas através da manipulacdo do tempo intra-jogo €é
possivel utilizar os elementos de cada fase dispostos na forma de desafios (degraus de
nuvens que evaporam, chaves guardadas em locais de onde ndo é possivel retornar,
alavancas que abrem passagens distantes por um tempo curto demais para alcancar). O
acerto no dominio, no jogar com estes elementos, pode ser conquistado em alguns dos
desafios apenas depois de dezenas de repeticbes — até que se encontre um modo de unir
0s “erros” de movimentacdo necessarios em cada fase com a plasticidade temporal
indispensavel para alcancar os objetivos oferecidos.

Em “Braid”, ao falhar em uma certa sequéncia de movimento ou ao encontrar a
necessidade de duplicar a acdo do personagem, realizando ac¢des simultaneas — uma

funcdo possivel em certas fases — é necessario pressionar um botdo onde seus ultimos
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movimentos sdo repetidos em ordem inversa, voltando no tempo dentro do ambiente de
jogo até o ponto que o jogador considerar necessario para voltar “a velocidade normal”
e tentar novamente resolver o desafio. Ao criar um quebra-cabecas de movimentagdo
onde um fator essencial a ser manipulado é a passagem e a repeticdo das a¢fes no tempo
e no tempo (de jogo), “Braid” traz para o centro do jogo a necessidade de incorrer
naquilo que parece um erro (por exemplo, saltar dentro do buraco onde esta a chave sem
chance de retornar a superficie pulando, devido a grande profundidade) para conseguir
posteriormente completar a acdo desejada (acionando o retorno no tempo apos coletar a
chave, o personagem volta a superficie de onde saltou anteriormente — mas como a
chave ndo é afetada por esse retorno temporal, agora ela prossegue em suas maos

guando o personagem chega a superficie).

O estado de simulacéo

Markku Eskelinen (2001) defende que os jogos digitais ndo podem ser estudados
dentro do mesmo panorama teorico das narrativas. Para o pesquisador, os videogames
se caracterizam por contradizerem caracteristicas associadas a narrativa ao serem
manipulaveis, ao ndo apresentarem uma sequéncia linear de fatos e ao apresentarem 0s
elementos que os compdem de modo ndo igualitario. Se em uma narrativa convencional
todos os fatos e elementos dispostos apresentam igual valor para a completude da
representacdo, de modo que ndo basta ler noventa por cento do livro para dar-se por
satisfeito, nos jogos digitais ndo é necessario encontrar todas as combinag@es possiveis
de eventos e agdes que 0 jogo contém para ter uma experiéncia completa.

Algumas cadeias de eventos, acdes e reacOes levardo o jogador mais
rapidamente a solugcdo procurada, mas ainda assim nao esgotam as possibilidades de
interacdo para a resolucdo de um desafio: “Gaming is seen here as configurative
practice, and the gaming situation as a combination of ends, means, rules, equipment,
and manipulative action” (ESKELINEN, 2001, s/p). E nesse contexto que Eskelinen
critica duramente a interpretacdo que Janet Murray faz de Tetris (Alexey Pajitnov,
1984), o jogo de eliminacdo de blocos por semelhanca de cor, quando a pesquisadora
enxerga em Seu sucesso uma representacdo que dizia sobre o excesso de trabalho dos

americanos nos anos 90, com sua dificuldade de encaixar diversos compromissos em
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unidades insuficientes de tempo, eliminando tarefas ja cumpridas para abrir espaco
rumo a uma préxima rodada de acdes. Na visdo de Eskelinen, essa interpretacdo focada
em uma forma de narrar o contetdo do jogo ndo é capaz de explicar as caracteristicas
que fazem de Tetris efetivamente um jogo.

Jesper Juul, no inicio de sua carreira como luddlogo, defendia visualizar os jogos
sob a lente de uma parti¢do entre o que seriam os elementos do programa computacional
(que incluem as regras e as possibilidades de acdo do jogador) e o que seriam 0s
materiais sobrepostos a isso (textos, graficos, sons, narrativa). A baixissima
complexidade dos enredos de jogos estaria fundamentada nessa cisdo — qualquer
aprofundamento narrativo seria disposto sobre a dindmica procedimental do jogo apenas
como um mecanismo de marketing para vender jogos, condensando através de uma
historia as acdes que poderiam ser realizadas dentro da dindmica de cada titulo. Em
resumo, ele afirmava que jogos de computador e narrativas sdo fendmenos muito
diferentes, que disputavam o mesmo espaco e ndo poderiam conviver (JUUL, 1998).

Porém em seu livro de 2005, “Half Real”, Juul volta atras no argumento de que a
ficcdo é desimportante para os jogos, podendo ser mesmo prejudicial a jogabilidade, e
realiza um curto panorama, mais nuancado, sobre a discussdo muitas vezes infrutifera
acerca da importancia da narrativa para se compreender o ethos dos jogos digitais,
chegando a conclusao de que existe futuro em um conceito de conceito de “quests”, que
tenta se estabelecer como uma ponte entre as regras e a ficcdo do jogo, definindo os
jogos como obras que contém uma sequéncia pre-definida de eventos que devem ser
atualizados ou encenados pelo jogador (JUUL, 2005).

Por outra vertente, Gonzalo Frasca ira sugerir sua prépria definicdo para o
estudo dos jogos digitais, estabelecida sobre o principio da simula¢do. Sua proposta €
que os video games ndo sdo baseados no principio da representacdo mas em uma
estrutura semidtica definida como simulagdo, que guarda coincidéncia de elementos
com a narrativa mas possui funcionamento bastante diferente. Um fator que
comprovaria isso é a dificuldade que a teoria tradicional e a semidtica ligadas a
literatura teriam para lidar com os jogos, os ambientes virtuais e 0s textos multiformes,
“because these works are not just made of sequences of signs but rather behave like
machines or sign-generators” (FRASCA, 2003, p. 223).
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Ainda que observar um filme e uma partida de um jogo possa fazer supor
materiais idénticos, Frasca defende que a simulacdo ndo pode ser compreendida através
dos resultados que gera — voltando a um exemplo anterior, assistir no Youtube a uma
partida de Braid previamente jogada por outro usuario ndao pode ser compreendido como
a experiéncia do jogo propriamente, mas apenas como a Visualizacdo de uma das
possibilidades de manipular os elementos disponiveis e realizar uma seqiiéncia de jogo.
Enquanto autores narrativos (no cinema, na literatura) trabalham com apenas uma
sequéncia de eventos — ainda que essa sequéncia possa ndo ser linear internamente e
diversas estruturas de tempo estejam cruzadas dentro do prosseguimento dos fatos — na
experiéncia dos jogos a repeticdo para buscar novos modos de superar os desafios e
interagir com os elementos virtuais ndo somente € possivel como é necessaria, pois 0
conhecimento interpretativo em simuladores depende de repeti¢cdes (FRASCA, 2003).

Frasca aponta que simuladores sdo laboratorios para experimentacdo, onde a
acdo do usuario ndo é apenas permitida mas sim requerida, pois até mesmo o prazer dos
simuladores encontra-se na possibilidade do interator de interromper e modificar as
séries de acOes. Essa caracterizacdo fica ainda melhor definida na forma como Jesper
Juul apresenta os conceitos de “arvore do jogo” (game tree) e “sessdo de jogo”
(gameplay). A arvore do jogo refere-se ao horizonte de possibilidades permitido pela
maquina de estados do jogo, “a branching game tree of possibilities from moment to
moment during the playing of the game. To play a game is to interact with the state
machine and to explore the game tree” (JUUL, 2005, p. 56). J& a sessdo de jogo (ou
gameplay) é o modo como o jogador efetivamente se comporta engquanto tenta superar
os desafios em um jogo, “an interaction between the rules and the player’s attempt at
playing the game as well as possible” (JUUL, op. cit).

Em sua descricdo do ambiente digital como “mundo narrativo”, Murray se
aproxima de Frasca ao conceber um mundo que ndo conduz ou resolve uma unica

historia mas

“ao invés disso, compde-se hum sistema corrente de acdes
inter-relacionadas (...) Porque o computador € um meio
procedimental, ele ndo se limita a descrever ou a observar padrées de
comportamento, como 0s textos impressos e os filmes o fazem; ele
incorpora e executa esses padroes” (MURRAY, 2001, p.175)

PARA SER, UTP.

Universidade




i
-l
Compartilhar, criptografar, incluir.

L] ‘. .
! BC.I Potencialidades, enfrentamentos e praticas criativas da comunicagdo na era digital

o
i e et R Simpésio NHacional da Associac¢do Brasileira de Blhercultura

Observar em um video no Youtube a sequéncia linear de fatos gerada pelo
usuario ao jogar “Super Mario World” (Nintendo, 1990), “Manic Miner”® (Matthew
Smith, 1983) ou “Grand Theft Auto: Vice City” (Rockstar North, 2002) é ter acesso
apenas a uma das muitas sessdes/configuracbes de jogo possiveis, a um dos
“gameplays” possibilitados pela arvore do jogo. A soma virtualmente infindavel das
possibilidades de interacdo que um jogo oferece, definida pela arvore, € o que consolida
seu carater de simulacdo em contraponto aos diversos formatos narrativos em que a
seqliéncia é Unica: “narrative authors (or“narrauthors”) only have one shot in their gun -
a fixed sequence of events” (FRASCA, 2003, p 227).

A demanda de sucessivas sessdes de jogo para explorar a arvore de
possibilidades da maquina de estados e compreender como superar os desafios
apresentados é o que leva Juul a visualizar os video games como “a arte da falha”, onde
a imposicdo de uma derrota é a ferramenta central, nos jogos digitais, para que o
jogador encontre satisfagdo no aprendizado e na superagdo posterior, impulsionado
exatamente pela sensagdo de perda e frustracho quando confrontado com a
impossibilidade de seguir adiante:

“Though we may dislike failure as such, failure is an integral element
of the overall experience of playing a game, a motivator, something
that helps us reconsider our strategies and see the strategies depth in a
game, a clear proof that we have improved when we finally overcome
it. Failure brings out something positive, but it is always potentially
painful or at least unpleasant” (JUUL, 2013, p. 9)

Jogos sdo estruturados sob a perspectiva dos desafios que apresentam, na
explanacao tedrica de Juul. Seria possivel ao designer de games criar um jogo onde uma
Unica agdo levaria a vitdria (“Aperte o botdo para ganhar o jogo™) mas isso resultaria em
uma experiéncia pobre e insatisfatoria para o jogador — pois € preciso garantir aos

jogadores que, a0 menos temporariamente, eles irdo falhar e retornar ao jogo para sé

* Manic Miner é um jogo classico de plataforma programado por Matthew Smith e lancado em
1983 para a plafatorma ZX Spectrum. A simplicidade na construcdo da jogalbilidade junto de um alto
nivel de dificuldade tornaram “Manic Miner” uma referéncia através das décadas. O modo com
estabelece seu grande de nivel de obstaculos pode ser um exemplo sob medida para explicar os jogos
como “arte da falha” em Jesper Juul.
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depois de exploracéo e aprendlzado obterem satisfacdo (JUUL, op. cit). O pesquisador
inicia seu livro sobre o tema contando a prdpria experiéncia de aguardar ansiosamente
um jogo e, na primeira partida, percorré-lo do comeco ao fim sem derrota. Apos essa
primeira sessdo de jogo, completamente decepcionado, o jogador Juul abandona o titulo
por anos para redescobrir, tanto tempo depois, que ndo mais conseguia realizar aquela
proeza inicial do percurso perfeito — o que de certo modo serve como reconciliagdo
entre o jogador e a obra.

Nesse ponto, Juul parece retomar o que prop6s Roger Caillois em sua
diferenciacdo entre paidia e ludus, onde a atratividade do ultimo estaria na auto-
imposicdo de desafios artificialmente estabelecidos capazes de criarem dificuldades que
seriam superadas apenas depois de treinamento, compreensédo e aprendizado, sendo por
isso considerado pelo sociélogo como uma instancia “superior” a paidia no processo de
evolucdo do homem (CAILLOIS, 1990).

Jogando para perder (e jogar)

Nos mundos virtuais que carregam um componente forte de violéncia e tragédia,
Janet Murray afirma haver potencial para a superagdo de traumas no carater aberto que
marca esse tipo de criacdo. Morrer ao final ndo € necessariamente definitivo, assim
como perder um ente querido ndo delimita o fim definitivo da experiéncia. Murray
observa que a importancia ndo esta na possibilidade de vencer a ocorréncia do fim, mas
na repeticdo da experiéncia até que se alcance a sua assimilacdo. Enquanto o ambiente
virtual permanece néo-resolvido (porque ndo encerrou aquele ciclo ou sua sequéncia
narrativa) ou quando pode ser retomado e iniciado novamente depois da finalizacéo,
oferecendo uma nova chance de alterar seu prosseguimento agdes (caracteristica
marcante dos jogos) 0s jogos sustentam a abertura daquela experiéncia em repeticéo e
se mantém como campos de experimentacdo de novas possibilidades e estratégias —
ainda que a repeticdo das acdes acabe novamente levando ao mesmo final tragico e a
impossibilidade de eliminar a existéncia da perda. Na visada de Murray, esse embate
diversificado frente ao trauma guarda a poténcia de assimilar a experiéncia chocante - a
perda ou a impossibilidade - até o ponto em que a mente consegue trabalhar

simbolicamente as situagdes que levaram a isso.
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Em sua descricdo da |mp0rtanCIa da falha e da derrota nos videogames, Juul
comenta sobre a importancia desses jogos provocarem uma sensacdo de inadequacao
inicial, que pode ser colocada em xeque posteriormente quando o jogador compreende
como ultrapassar um obstaculo ou decifra um modo de resolver um enigma proposto
pelo jogo. Junto disso, 0os jogos podem propiciar a experiéncia do aprendizado da
derrota — obstaculos complexos e objetivos alcancéaveis apenas a base de muito esforgo
podem render a pacificagdo ou a estabilizacdo da sensagédo de derrota e de inadequacéo,
agregando estes elementos como parte essencial do jogo — e da vida (JUUL, 2013). A
derrota e o erro no jogo também trariam um efeito catartico, com a vivéncia de emocdes
destruidoras dentro de uma camada da experiéncia humana que se encontra em uma
esfera a parte da vida cotidiana, mas cujas emog¢des continuam sendo reais. Sendo
possivel falar da poética dos jogos, seu potencial sensivel passa necessariamente pela
necessidade de ir ao encontro daquilo para o qual ndo se estd preparado e assimilar a
falha decorrente como mais um elemento integrador da experiéncia humana.

Toda a experiéncia de “Braid” usa como base a possibilidade de manipulagéo do
tempo interno do jogo para resolver os desafios das fases. Faz parte da mecénica
procedimental de “Braid” que a qualquer momento o jogador possa acionar uma
determinada tecla e colocar o jogo em retrocesso, com 0 personagem principal
controlado pelo jogador e a maior parte dos elementos do ambiente (quando néo todos)
refazendo seus ultimos movimentos de frente para tras, revertendo toda a sequéncia
temporal até que a tecla de tempo deixe de ser pressionada. Sdo dois os desafios
principais apresentados pelo jogo ao longo das fases — € necessario alcancar chaves para
destrancar portas que ddo acesso a certas partes dos ambientes de jogo e é preciso
adquirir as pecgas que completam os quebra-cabecas de cada fase, algumas guardadas
atras destas portas que € preciso primeiro destrancar.

Por diversas vezes em “Braid”, € necessario que o jogador se exponha a falha
praticamente certa para conseguir aprender a manipular o movimento e o tempo de jogo,
antes de ter sucesso nos pequenos objetivos de cada estagio. O jogo € composto de fases
curtas e de desafios concisos, objetivos curtos que multiplicam seu grau de dificuldade
ao so poderem ser resolvidos através da experimentacdo com o tempo e a falha, em uma

tentativa continua de criar novas estratégias de movimento e intera¢cdo com o cenério e
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com 0s obstaculos/”inimigos” de jogo, para conseguir alcancar os elementos desejados
em cada fase e prosseguir até o estagio seguinte.

Parece esclarecedor que o personagem principal, chamado Tim, ndo tenha
contagem de vidas ou de “energia”, porque em “Braid” ndo existe a concepcao usual
da morte como em outros jogos — tdo logo o personagem/avatar é atingido por um
obstaculo, ele apresenta uma expressdo de dor e um som caracteristico de choque,
enquanto cai na vertical como se fosse ser arremessado para fora da tela. Seria esse o
momento da morte, a necessidade de reiniciar o esfor¢o do inicio mas, antes que Tim
despareca, a imagem se paralisa e a indicacdo da tecla de retorno no tempo € acessa, na
parte inferior esquerda. Para continuar no jogo € necessario retornar no tempo até o
ponto onde se estava a salvo e tentar novamente.

Mas se ndo existe a “morte” do personagem no sentido comum dos video games
em “Braid”, existe sim a experiéncia da falha e da perda: o som do baque ao ser
atingido, a expressdo de dor com os olhos esbugalhados, o corpo contorcido
assimilando o choque, a queda em direcdo a parte de baixo da tela — tudo isso indica
erro, falha, término. Apenas a centimetros de desaparecer, Tim é paralisado em seu v60
inerte e pode ser salvo com um retorno no tempo. Ao longo do jogo, a necessidade de
ciclicamente errar, entrar em queda e voltar no tempo para tentar novamente vai se
tornar uma peca usual e fundamental, assimilada pelo jogador ainda dentro do primeiro
dos seis “mundos” em que o jogo é dividido.

Na quarta fase do segundo mundo de “Braid”, “Leap of Faith”, é necessario
executar um ‘salto de fé” na metade do cenario — diante de um fosso no qual ndo se
consegue ver o fundo ou qualquer plataforma de apoio, a Unica opg¢do para o jogador é
se lancar no vazio e aprender, durante a trajetoria, qual movimento garante a
sobrevivéncia. Para esse aprendizado, é quase certo morrer a0 menos uma vez, até
compreender o cenério inferior que ndo pode ser visto inicialmente. Além disso, do
outro lado do fosso existe uma das pecas do quebra-cabecas, que s6 pode ser alcancada
quando o protagonista consegue sincronizar seu salto com um canhdo que lanca
inimigos no mesmo buraco, ganhando impulso ao atingir a cabeca do adversario de
modo a alcancar a outra margem do fosso — sincronia que exige do jogador inimeras
falhas antes de aperfeigoar o encontro dos movimentos. Para completar a estrutura desse
pequeno recorte de cenario, ao chegar no fundo do fosso e subir pelo outro lado, ndo é
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possivel observar a parte de cima do cenario — e nem prever que outro canhao lanca
inimigos em alta velocidade exatamente sobre a escada pela qual é possivel mover Tim
em seu retorno a superficie. Ou seja, o0 design do jogo garante que ao subir pela primeira
vez exista a certeza de ser atingido e morrer, sendo necessario retornar no tempo e
repetir a sequéncia de movimentos até conseguir concatenar o tempo de subida com o
escape dos inimigos que séo continuamente langados do alto.

Ja no quinto mundo de “Braid”, nomeado “Time and decision”, o comando de
retornar no tempo gera uma “sombra” das acdes anteriores que se repete quando o jogo
€ novamente colocado em movimento, gerando um dos efeitos de multiplicacdo e
dispersdo de temporalidade mais interessantes no jogo. Por exemplo, ao acionar a
alavanca que abre certa passagem distante, o tempo necessario para chegar até o local
ndo é o bastante para percorrer o cenario entre um e outro ponto. Para conquistar o
objetivo, é necessario chegar até a passagem e dali retornar até a alavanca que
possibilita a abertura. Apds acionar o mecanismo, é preciso que o jogador retorne sua
sequéncia de movimentos no tempo, retornando para junto da passagem que havia sido
aberta (agora novamente fechada, pois houve um retorno no tempo). Quando o jogo €
colocado em seu prosseguimento linear novamente, a sombra do movimento anterior
(uma versdo cinza e semitransparente de Tim) ira se mover até a alavanca e acionar seu
mecanismo, enquanto o jogador espera ao lado da passagem que sera aberta.

No quinto mundo, onde 0s movimentos anteriores reverberam como sombras
junto dos movimentos do presente, a necessidade de realizar acdes “futeis” ou falhas é
uma ponte indispenséavel para arquitetar movimentos duplos e vencer as dificuldades
espaciais de cada cenario. Algum nivel de “falha” ou de “engano” na sequéncia linear
do jogo seré o pilar sobre o qual a solugéo das fases estara assentada — materializando
duas series de acdo conjugadas para completar uma mesma sequéncia de movimento e
multiplicando as chances de erro. Lembrando que apenas a Ultima série de movimentos
é repetida, uma falha nesse tipo de quebra-cabecas espacial leva a necessidade de repetir
duas sequéncias de movimento, até que se consiga acertar a sincronia e a estratégia para
solucionar os desafios.

Tipologia bastante semelhante também pode ser encontrada no webgame
Cursor*10 (Nekogames, 2008), onde é necessario utilizar o cursor para liberar as
escadas de um prédio e alcancar o décimo sexto andar. As 10 tentativas disponibilizadas
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inicialmente para o jogador Iogo revelam sua insuficiéncia — € impossivel completar as
tarefas necessérias para a liberagdo da escada em cada andar com o curto tempo de
duracgéo de cada vida. Sempre que o contador de tempo regressivo chega a zero, volta-se
ao primeiro andar do prédio e é necessario refazer as tarefas em cada andar — cliar na
caixa em que esta escondida a escada, clicar 100 vezes em um objeto para liberar a
proxima subida ou entdo segurar um botdo no piso que sO libera a escada enquanto
pressionado.

Especialmente nesse ultimo exemplo, fica clara a impossibilidade do jogo — é
necessario fixar o botdo para que a passagem exista, mas se nao € possivel ao jogador se
deslocar engquanto segura a escada visivel, subir para o nivel seguinte ndo é permitido. A
possibilidade de solugdo sé aparece na segunda tentativa, quando se descobre que o
cursor da fase anterior retorna, com certa defasagem de tempo, refazendo o percurso
realizado anteriormente. Somente com o auxilio das proprias acGes passadas — que
retornam a cada nova tentativa, assim como as sombras das acgdes refaziam seus
movimentos em “Braid” — é possivel ter elementos suficientes para superar o tempo
exiguo e completar os desafios propostos. Mas para que as acOes passadas cheguem a
possuir tal efeito, € necessario jogar “para perder” — sabendo que apenas na proxima
tentativa de jogo as acOes que levam a falha e a & derrota terdo sentido como auxiliares
na resolugdo dos desafios de cada fase. Esgotar as dez tentativas (ou cursores)
oferecidos a cada vez leva o jogo ao fim e obriga a recomecar o ciclo — gastar tentativas
em diregdo a falhas certas e irremediaveis, na tentativa de formar um esquema maior de
acOes onde a impossibilidade da acdo passada retorna na forma de auxilio concreto
futuro.

“Braid”, na maior parte de seus momentos, e “Cursor*10” se destacam como
exemplos para observar 0s jogos como uma “arte da falha” aliada a experimentacéo pela
forma com que concretizam a perda — mais do que em outros jogos, é impossivel atingir
algum tipo de vitdria ou solucionar os desafios propostos apenas através da habilidade
do jogador ou da elaboracdo de uma estratégia acurada. Nesses dois jogos, a solucdo é
necessariamente atravessada pela perda e a estratégia precisa englobar a futilidade de
certas acOes que s serdo significadas no futuro, assinalando um outro papel para a
linearidade do tempo interno aos jogos e trazendo complexidade ao interligar as nogoes
de “erro” e “acerto” em jogos digitais. Neles, a necessidade de experimentar com as
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proprias falhas pontuais é o Unico meio de adquirir 0 necessario para esperar por algum
tipo de vitoria ou superacdo, em um processo que parece dizer menos sobre o
aprendizado como caminho vitorioso e mais sobre a compreensdo de um processo de

perda e limitacdo dentro de um ambiente digital interativo.
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