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Uma verdadeira revolugao tem sido observada, nos
ultimos anos, no mundo dos videogames. Os jogos estdo
em toda parte: nos consoles, nos telefones mdveis, em
downloads, em navegadores, em redes sociais. Seu publico
é diverso e encontra-se nos mais variados contextos.

Neste cendrio, a atitude dos jogadores frente aos
préprios erros tornou-se um ponto de discussdo na cultura
dos videogames. Mas o que o fracasso provoca?

JesperJuul discute, neste livro, as sensacdes provocadas
pelo erro no contexto especifico dos jogos de videogame. O
fato dos jogadores estarem cientes de que vao falhar e até

playing video games

preferirem jogos que os levem ao erro (pelo menos durante
algum tempo) é paradoxal a sensacdo desagradavel que
sentem quando fracassam. O autor denomina essa atitude
contraditéria de “paradoxo do fracasso”.

Quando um jogador fracassa significa que ele teve,
de alguma maneira, uma inadequa¢dao que o impediu
de alcancar o sucesso. Porém, mesmo falhando, ele se
submete e da continuidade ao jogo para tentar superar sua
inabilidade.

Depois da introdugdo em que o autor justifica seu
estudo e descreve a questdo discutida no livro, o segundo
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capitulo é dedicado a examinar o paradoxo do fracasso
nos games do ponto de vista filoséfico, refletindo sobre
seu duplo carater: pessoal e convencional. Aponta a base
filoséfica das atitudes possiveis frente ao fracasso. No jogo
pode-se demonstrar raiva e frustracdo em um nivel que
nao se ousaria demonstrar em outra situagao, mas algumas
demonstracdes saem dos limites socialmente aceitdveis
(como aquelas observadas pelos maus perdedores). Ou
seja, ha convencgodes e regras de comportamento no mundo
dos games.

No terceiro capitulo, o autor examina a psicologia do
fracasso a partir da atitude contraditéria do jogador que, por
vezes, despende um esfor¢co para jogar, mas ndo imprime
seriedade no gesto. Chega a ponto de jogar mal para nao
se responsabilizar pelo erro, principalmente quando nao
acredita no sucesso.

A experiéncia de falhar em um jogo é diferente da
experiéncia de falhar de um personagem de ficcdo. Aqui as
deficiéncias sdo de outras pessoas, enquanto nos jogos sao
explicitadas as limitacdes do sujeito que joga.

Jogar um jogo é fazer uma aposta emocional: investe-
se tempo e autoestima na esperanca de que esse esforgo ird
produzir um efeito. E nem todos estdo dispostos a fazer esse
investimento.

Como os jogos levam a falha e como o jogador tenta
se livrar dela sdo questdes examinadas no capitulo quarto.
Os jogos levam ao erro, mas ao mesmo tempo, prometem
a superacao do fracasso por meio da habilidade, do acaso

ou do trabalho. Quando falta algo ao jogador para acertar,
o préprio videogame promete a possibilidade de sucesso,
pois ele pode superar uma inadequacgao que o préprio jogo
explicitou.

O quinto capitulo esclarece que os jogos também
podem ser tragicos. A tragédia ficcional em jogos é uma
combinacdo de fracasso e sucesso, ou melhor, a combinacdo
de erros e sucessos do personagem e do jogador.

Nos jogos ha dois tipos de fracasso: o real ocorre
guando um jogador investe seu tempo em jogar um jogo
e fracassa; o ficticio é o que sucede com o personagem no
mundo ficcional do jogo.

Ha jogos em que o protagonista deve ser sacrificado
no final para salvar alguém ou um grupo, por exemplo.
Esses finais tragicos nos jogos sdo interessantes porque
demonstram ser possivel aos videogames lidar com um tipo
de conteldo que ndo se acreditava poder ser representado
dessa forma. Os finais tragicos dos jogos parecem ser
angustiantes devido a tensdo entre o sucesso do jogador e
o fracasso do protagonista do jogo, mas a angustia pode nos
dar um senso da responsabilidade e cumplicidade, criando
um tipo completamente novo de tragédia.

Finalmente, o capitulo sexto resume o paradoxo do
fracasso e argumenta sobre a unicidade dos jogos como
uma forma de arte.

As estruturas dos jogos sdao elementos motivadores
e guias para o comportamento de um jogador. Entretanto,
elas ndo podem ser aplicadas a outras areas da vida como
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o trabalho, por exemplo. Os jogos ndao tém nenhuma
consequéncia necessariamente tangivel (produtivas;
negativas ou positivas). Os jogos ndo sdo imprescindiveis
para as nossas vidas, por isso estdo acima de nossas
necessidades.

Para Juul, o paradoxo do erro no game é semelhante
ao paradoxo da arte. Por meio deles, as pessoas procuram
emocdes que normalmente evitam na vida real. Vivenciam
no teatro ou no cinema histérias e dramas dos personagens
e experimentam, intencionalmente, emocBes que ndo
desejam na prépria vida, como uma catarse. Neste sentido,
a arte oferece algo de positivo que compensa a dor vivida.

Os videogames tém especificidades e atributos
particulares, mas emprestam qualidades das artes na
medida em que também s3do espacos de reflexdo. O game
é um lugar onde o jogador lida com suas falhas, aprende a
superar os desafios, mede e explicita constantemente suas
habilidades.

A falha no jogo nos lembra que ndao somos perfeitos,
todos temos deficiéncias e ai reside o paradoxo do fracasso;
uma forma singular de arte que nos coloca frente ao erro,
nos permite experimentar com ele e avancar a partir dele.
Os games prometem uma oportunidade justa do jogador se
redimir, o que distingue o erro nos jogos e na vida.
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