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Arremessando Passaros em
Porcos, uma Analise de Jogos
no Ambiente Mobile a partir de

Angry Birds

André Fagundes Pase

Roberto Tietzmann

Resumo

Entre as varias evolugbes observadas na area dos jogos eletréni-
cos, as criagdes projetadas para telefones celulares passaram a
influenciar na decisdo de compra dos consumidores. Presentes nos
bolsos, permitem jogar em horas que ndo eram destinadas para
isso. Para conquistar a aten¢do, jogos como Angry Birds utilizam
técnicas da industria como as Skinner Boxes. A compreensao do
uso deste recurso no gameplay permite compreender melhor ndo
apenas o jogo, mas levantar pistas sobre o comportamento do
publico neste ambiente.

Jogos, espacgos e mobilidade

Embora limitado pelo tamanho dos aparelhos, os jogos digitais tor-
naram-se conteudo importante em dispositivos méveis. A diversao foi
aprimorada desde Snake (Nokia, 1997), um dos primeiros produtos
amplamente circulado neste contexto’. Conhecido como o “jogo da

1. Snake era algo novo para telefones méveis, no periodo inclusive uma demonstragéo de capaci-
dade de processamento dos aparelhos da fabricante finlandesa. No entanto suas mecanicas de
jogo nao traziam em si uma inovagao, sendo simples releituras de jogos desenvolvidos para diver-
sas plataformas desde a década de 1980.
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cobrinha”, era um dos poucos jogos embarcados nos aparelhos da
Nokia, evoluindo para uma nova versao no ano seguinte?.

Novos titulos surgiram a partir da possibilidade de publicar e vender
oferecida pelas lojas digitais pouco mais de uma década depois. A
combinagao da conexéo direta a partir do aparelho e instalagao a partir
de poucos comandos, até mesmo para instalar novamente um produto
deletado anteriormente, com pregos de poucos ddlares ou até mes-
mo gratuito pavimentou o caminho para criadores atentos para uma
plataforma praticamente sempre presente no bolso de jogadores em
movimento e avidos por passatempos.

Neste contexto jogos como Angry Birds surgiram como potenciais
“killer apps”, programas de computador tdo desejaveis que sdo capa-
zes de seduzir um consumidor a comprar uma nova plataforma ape-
nas para ter acesso a ele (Jones, 2003, p. 272). A briga dos passaros
para resgatar seus ovos capturados pelos porcos tornou-se o primeiro
jogo especificamente para mobile que n&o apenas foi sucesso entre
os jogadores, mas transbordou das telas pequenas até mesmo para
as telas do cinema.

A compreenséo que expandiu o lazer

Curiosamente, a incorporagao de recursos de lazer em dispositivos
moveis como telefones celulares, tablets e outros aparelhos represen-
ta uma subversao de seu conceito original como uma ferramenta dedi-
cada a aumentar a produtividade de profissionais de alto padréo aqui-
sitivo (O’Regan, 2012, p.66). Antes mesmo da tecnologia materializar o
telefone movel, a ideia de um dispositivo que permitisse aos individuos
estarem conectados com as atividades profissionais além dos espa-
cos fisicos das empresas trazia em si um conceito de aproveitamento

2. A contagem é feita considerando Snake (1997) e Snake Il (1998) que adicionava recursos adi-
cionais ao jogo. Estima-se que as duas versdes foram distribuidas em mais de 350 milhdes de
aparelhos fabricados pela empresa Nokia.
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maximo do tempo e dos recursos. Isto dialoga diretamente com os
conceitos formulados por Weber (1981, p. 112) no inicio do século XX,
com a valorizagao do trabalho como o bem maior do cidadado e seu
oposto classificado como abominavel: “[...] A perda de tempo, através
da vida social, conversas ociosas, do luxo e mesmo do sono além do
necessario para a saude — seis, no maximo oito horas por dia — é ab-
solutamente dispensavel do ponto de vista moral”.

Uma vez que a dedicagao ao trabalho era colocada no campo da
moral, a redengao do individuo dependeria de sua posicao e ascen-
s&o profissional, formulada como um valor fechado em si. Seguindo
este caminho, é possivel entender o esforgo para tornar os aparelhos
tecnologicos — sendo eles moveis ou nao, digitais ou nao — capazes de
processarem mais informagdes e assim operarem como ferramentas
mais ageis e complexas de trabalho3.

Releituras sociolégicas da relagado dos individuos com o trabalho
abriram espaco para a entrada de conceitos de lazer como atividades
legitimas, em dialogo com os problemas e atritos da atividade profis-
sional, segundo Dumazedier (2000). Estes momentos também operam
como uma forma de compensacgao ludica e hedonistica ao que a vida
em sociedade impde, conforme Camargo (1992). A partir deste con-
texto contemporaneo da sociologia € possivel entender a relagédo de
coexisténcia no mesmo aparelho de recursos para o trabalho e para o
lazer em compasso com a legitimagao do desenvolvimento de jogos
digitais e conteudos de entretenimento como algo socialmente e pro-
fissionalmente aceito.

A histéria do meio revela um amplo processo de compressao e
descompressao do espaco fisico do jogo dirigido pela possibilidade

3. A dinamica dos mercados é mais multifacetada do que apenas uma linha de progresso pode
sugerir. Grandes empresas de telefonia e tecnologia como a ja citada Nokia, a Motorola e mesmo
a Apple regularmente organizam sua linha de produtos de modo a atender tanto os consumidores
de ponta quanto os mercados emergentes de menor poder aquisitivo. Como exemplo, recordamos
que durante o primeiro semestre de 2012 eram encontrados em venda no Brasil iPhones novos nos
modelos 3GS, 4 e 4S, sendo os mais antigos (e ja obsoletos) oferecidos com precos reduzidos.
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de comercializagdo. Sharp (2007) reflete a mudanca das peep boxes
para os pixels ao analisar o desenvolvimento dos jogos eletrénicos de
uma maneira ampla na cultura, com origem em peep boxes* e peep
shows antes do surgimento do entretenimento eletronico. Neste pon-
to, cabe recordar que as maquinas de Pong, um dos primeiros jogos
eletrénicos, também foram langadas para instalagdo em bares e ao
lado de pistas de boliche. “No inicio, Pong foi colocado em espagos de
entretenimento, mercados e parques de diversao perto de aparelhos
mecanicos e também como substituto destas. Estes mesmos espacos
serviram para introduzir Space Invaders®’ (Juul, 2001, p. 8).

Porém esta visdo periférica a tradicional realizada com base nas
mudangas tecnoldgicas complementa um cenario em constante mo-
vimento. “A histéria dos jogos de computador €, em partes, a historia
da tecnologia. O jogo de computador requer uma tecnologia capaz de
lidar com quantidades grandes de dados e representar o que estes
dados significam”.® (JUUL, p. 7, 2001)

Assim, o que comegou nos saldes e foi para as salas de estar ex-
pande-se para um controle completo do espago doméstico (Nintendo
Wii, Microsoft Kinect, PlayStation Move) ao passo que recebe novos
titulos para plataformas portateis e smartphones, além do hibrido con-
temporaneo Nintendo Switch. Enquanto os primeiros requerem um
ambiente maior que nem sempre o jogador possui’, os Ultimos sedu-
zem por uma espécie de onipresenga.

4. Atragdes que eram formadas por pequenas caixas com gravuras ou dioramas vistos apenas
através de pequenos buracos na estrutura, alguns com lentes de aumento.

5. Tradugéo livre dos autores.
6. Traducao livre dos autores.

7. No Japao, a Microsoft distribuiu pequenas trenas para os jogadores verificarem se possuem
espaco em casa para jogar com o Kinect. Disponivel em: <http://www.gamesradar.com/japan-get-
s-three-foot-kinect-measuring-strips-to-judge-play-space-but-microsoft-recommends-six-feet>.
Acesso em: 10 out. 2017.
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Além de provocarem novas alteragdées no modo como o jogo € as-
sociado como meio de comunicagao, o potencial agregador dos smar-
tphones permite jogar em curtos espagos de tempo e sem a neces-
sidade de conexdao com uma tela externa para repassar a imagem.
Jogos tornaram-se compativeis com bolsos e pastas, resultando em
uma permanente companhia, seja em transito ou durante uma espera
corriqueira. Além disso, seu conteudo off-line permite jogar em mo-
mentos com baixa cobertura de sinal ou durante um véo.

Também ¢é preciso recordar o uso contemporaneo da plataforma
como segunda tela para acompanhar transmissées de radio ou TV,
resultando em uma “microdisputa” pela atengdo compartilhada. A por-
tabilidade permite acompanhar uma partida de futebol jogando Fifa
Soccer ou outro titulo apenas ouvindo o que acontece em outras telas,
apertando o pause ou olhando rapidamente quando necessario.

Este cenario é ampliado com a possibilidade de carregar uma pe-
quena biblioteca inteira dentro do aparelho. Muitas vezes, o maior nu-
mero de jogos instalados resulta em mais opgdes para escolher con-
forme uma determinada hora. Maior espago ou menor necessidade
de atengao sdo alguns dos fatores que determinam tal escolha, pois o
aparelho pode requerer um foco mais intenso. Jogos como Plants vs
Zombies requerem uma atividade constante, enquanto outros como
Peggle — dois exemplos de um mesmo estudio, Pop Cap - permitem
uma sessao sem limite aparente de tempo. Porém um fator conecta
tais jogos, eles podem ser interrompidos a qualquer momento.

Além dos limites impostos pelo hardware, este fator consiste em
uma das principais barreiras para a criagdo de jogos com énfase na
narrativa para tais plataformas. Diferente dos jogos em suportes por
assim dizer estaticos, que colocam o jogador diante de um aparelho
de TV no ambiente doméstico, a comunicacao pode ser interrompida a
qualquer momento no contexto mével. Jogos com mecanicas simples,
como Tetris, nao sofrem com este problema, porém uma interrupgao
em uma fase de N.O.V.A. requer uma quebra de imersdo com neces-
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sidade de retorno posterior ao mesmo instante da narrativa sem a ne-
cessidade de trilhar novamente alguns caminhos.

Assim, torna-se necessario estudar tais dificuldades. Além do im-
pacto provocado com 0s jogos no bolso e as conexdes e reconexdes
provocadas a partir disso, os telefones contam com poder de proces-
samento que rivaliza com os demais consoles portateis (PSP Vita, Nin-
tendo 3DS e Nintendo Switch). Surge, portanto, uma nova forga que
rupturas entre o setor e a disposi¢cao dos seus artefatos de midia no
ambiente doméstico, tradicionalmente guiados por consoles ou com-
putadores.

Passaros e porcos: Angry Birds

O jogo Angry Birds foi publicado originalmente para iPhone no final
de 2009 com uma premissa simples. Expresso em forma de narrativa,
um grupo de porcos verdes roubou os ovos de passaros e agora o
jogador precisa recuperar os futuros filhotes atirando alguns passaros
para atingir as estruturas onde se escondem os ladrdes e assim elimi-
na-los. A histéria de fundo de Angry Birds transita pelo nonsense® é
pouco mais do que uma premissa para as mecanicas de jogo, podendo
ser livremente adaptada a diversos contextos e licenciamentos, como
as versdes subsequentes de Angry Birds Rio (2011) tematizada pelo
filme de animacgao langado no mesmo ano.

Tirando proveito de ter sido um jogo criado para dispositivos com
tela sensivel ao toque, as aves sao langadas através de um estilin-
gue. A angulagao do dedo do jogador e a sua intensidade determinam
como sera a trajetdria do “passaro-projétil”. O movimento acontece

8. Nonsense segundo Leclercle (1994) tem suas origens contemporaneas na era Vitoriana e é
essencialmente o humor feito de forma reflexiva, capaz de revelar as estruturas de uma cultura
ou sociedade. Na aplicagdo do nonsense em Angry Birds podemos afirmar com seguranga que
passaros e porcos nao sao inimigos naturais e que tal conflito artificial serve, portanto, para tornar
qualquer preocupagao narrativa secundaria em relagédo a experiéncia do jogo, acrescentando um
tom caricatural as agdes potencialmente violentas dos acontecimentos.
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através de uma simplificagdo de leis da fisica (ALLAIN, 2010) e re-
quer nao apenas habilidade do jogador com botdes, mas precisdo no
angulo dos langamentos e em um ambiente divertido. “Angry Birds é
unico porque é acessivel para muitos por necessitar apenas de alguns
toques e tem um nivel de entretenimento universal que todos podem
apreciar.”® (RICHARDSON, 2011)

Mecénicas de jogo relacionadas ao angulo de um disparo e sua
intensidade ja eram conhecidas pelo menos desde P.T.Barnum’s Acro-
bats! (1978) para o Odyssey e Circus Atari (1978) para o console de
mesmo nome. No entanto, os antecessores diretos de Angry Birds séo
criagbes como Scorched Earth (1991), baseado na tatica militar que
consiste em destruir alvos importantes do inimigo (dai o nome Terra
Arrasada, em tradugao livre). Desenvolvido por Wendell Hicken, tor-
nou-se popular em virtude da distribuicdo como shareware, versao de
testes gratuita compilada para cépia autorizada ou ndo. A experiéncia
de jogo é simples: um tanque precisa atirar em outro usando a angu-
lagao correta do canhao para ultrapassar obstaculos e acertar o rival.
O teclado e o mouse permitiam direcionar o tiro, porém através de
periféricos externos ao ambiente do jogo.

Angry Birds atualiza esta formula ao permitir que o dedo do jogador
controle diretamente a direcéo do tiro e seja ele a forga motriz respon-
savel por arremessar o passaro rumo aos inimigos. Se em Scorched
Earth o gameplay foi definido, ele foi compreendido e transposto cor-
retamente com Angry Birds. Este elo também carrega um simbolismo,
0 jogador passa de general que ordena para a arma de fato, ha um
interessante reforgo do sentimento provocado pelo jogo.

Posteriormente, jogos como Castle Clout (2008) e Crush the Cas-
tle (2009) apresentaram gameplay parecido com o software langado
depois pela Rovio. Os proprios criadores destes “clones” reconhecem
estas inspiragdes (APPJUDGMENT, 2012).

9. Tradugao livre dos autores .
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Cabe aqui compreender o elemento-chave dos jogos, 0 gameplay.
A expresséao indica o conjunto das mecanicas utilizadas pelo jogo que
determinam os modos utilizados para agir dentro do universo/cenario
proposto.

gameplay descreve, geralmente, as maneiras como o ato de jo-
gar é determinado de forma que crie um jogo. Por exemplo, para
descrever uma experiéncia de “fliperama”, compreende-se que a
experiéncia € dirigida por regras que promovem uma agao rapida e
repetitiva. Dizer que algo tem “gameplay baseado em cooperacao”
indica que o jogo requer uma certa dose de cooperacao dos joga-
dores para alcangar éxito. Gameplay é um termo muito influenciado
pelos géneros."® (BROWN, 2004, p 71)

Também é valido recordar a definigdo do criador Warren Spector™.

Gameplay consiste no conjunto das experiéncias vividas a cada
minuto que completam e/ou satisfazem a experiéncia do jogo. Con-
siste nos sistemas de jogo, recursos, escolhas dos jogadores e in-
teragcdes entre esses elementos.”? (2004, p 77)

Angry Birds utiliza recursos semelhantes aos utilizados nos jogos
previamente citados, porém com modificagdes no sistema de fases —
sequéncias de niveis que formam episoédios maiores baseados em es-
pécies de inimigos (os porcos) —, graficos que remetem aos desenhos
animados e sons especificos para os personagens, além de sistemas
de estrelas (de 1 até 3) para classificagdo do desempenho nas fases.
Removendo diferengas visuais e sonoras, os jogos apresentam DNA
semelhante: jogue objetos para destruir estruturas com inimigos den-
tro.

10. Tradugao livre dos autores.

11. Spector atuou no desenvolvimento de jogos das séries Wing Commander, Ultima Underworld,
Deus Ex e Epic Mickey.

12. Tradugao livre dos autores.
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O que parece simples — porém fruto de anos de trabalho da empre-
sa Rovio — transformou-se ndo apenas em um dos motivos para com-
prar um iPhone, mas um produto que outras empresas buscam utilizar
para mostrar o potencial dos produtos. Além disso, tornou-se parte
da ampla cultura digital, diluido em bonecos de pellcia, camisetas e
até fantasias para Halloween. O programa de humor israelense Eretz
Nehederet criou um esquete com os personagens representando 0s
conflitos entre Israel e Palestina. Em um ano o video ultrapassou 10
milhdes de visualizagdes no YouTube'.Desta forma, compreende-se a
importancia do jogo no ambiente da cultura digital.

Assim como em outras midias, existem varios caminhos para uma
analise. Sem entrar no debate ludologia x narrativologia, este artigo
busca uma andlise oriunda dos estudos dos jogos que contemple o
jogo diante das suas caracteristicas. Em virtude de Angry Birds contar
com uma trama simples, distante das complexas estruturas apresen-
tadas em obras como Metal Gear ou Dragon Age, serao resgatados
alguns dos critérios utilizados por Juul (2001) na analise de quatro jo-
gos presente na sua tese de doutorado que serve de alicerce para a
ludologia, disciplina que estuda a relag&o entre a estrutura e os ele-
mentos observados em um jogo, especialmente suas regras, para criar
estruturas e modelos que permitem explicar as mecanicas dos jogos™
(FRASCA, 2003, p 222).

Em A Clash Between Game and Narrative (O embate entre Jogo
e Narrativa), sdo definidas algumas caracteristicas para a anélise dos
jogos. No seu modelo, sao observados o tipo do jogo e a sua interface,
a estrutura da narrativa, a narragao e temporalidade, a identificagao e
a relagéo entre o programa e o material. O préprio pesquisador supri-
me algumas delas em virtude do objeto de estudo, pois alguns jogos
como Tetris ndo contam com um enredo, resultando em um olhar que

13. Disponivel em <http://www.youtube.com/watch?v=bMItvIqEM54>. Acesso em: 10 out. 2017.

14. Os autores utilizam a definicdo de Frasca, em trabalho relacionado, pois simplifica a definicdo
da disciplina.
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compreende a natureza diversa destes produtos culturais. Porém, a
estrutura de Juul ndo observa a importancia do som, que atua tanto na
ambientagdo bem como nos sistemas de resposta — ambos importan-
tes nas criagoes.

Para a analise de Angry Birds e futura compreensao do uso das
Skinner Boxes, este artigo observa algumas destas caracteristicas. A
primeira delas é a Interface, elemento integrado com o gameplay.

Analise do jogo

Conforme observado anteriormente, Angry Birds consiste em uma
mecénica simples, puxar o estilingue com o passaro e, dependendo
da ave, apertar outra vez para provocar um efeito (multiplicar em 3,
explodir o passaro, retornar como um bumerangue ou intensificar a ve-
locidade andando em trajetdria reta). Graficamente, coloca o jogador
como controlador de um grupo de aves em um cenario que lembra um
desenho animado.

Em virtude do uso de plataformas com toque, os menus trabalham
com icones simples, que acabam reduzidos a apenas dois durante o
jogo — pausa (provocando a abertura de um menu) e ajuda. O restante
do nivel é disposto de maneira que o jogador pode utilizar os dedos
para afastar ou aproximar a camera, porém este recurso é usado de-
pendendo da preferéncia do jogador.

Com esta simplicidade, criangas sem alfabetizagdo conseguem jo-
gar, pois basta compreender o gameplay para realizar as a¢des neces-
sarias. A interface grafica esta diretamente relacionada com os siste-
mas de entrada de dados, com o movimento de puxar o estilingue para
tras servindo nao como metafora dos joysticks, mas agao direta. Ha
um casamento entre a sua mecanica e a plataforma utilizada.

Angry Birds é um puzzle, porém caracteristicas como o som e ga-
meplay simples culminam por tornar isso palatavel para diversos publi-

20
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C0s, mesmo 0s avessos as produgdes deste estilo como criangas. Isto
decorre da animacgao cartunesca com refino e do uso de sons caracte-
risticos, mas ambos diretamente relacionados com os objetivos.

A narrativa é simples e basica, é preciso derrotar os porcos que
roubaram os ovos. Esta simplicidade resulta em algo que néo € di-
ficil de explicar para outras pessoas na hora de descrever o jogo. A
apresentacao é realizada com animagodes que utilizam o mesmo estilo
grafico in-game, porém sem uma estrutura complexa e palatavel para
diversas idades. Neste ponto, ha uma semelhanca com os jogos do
Atari, focados no gameplay e com a trama, naquele momento, relega-
da também para manuais e ilustragdes de capa.

“Narrativa e temporalidade. Se o jogo contém sequéncias narra-
tivas, entdo isto significa que ha uma temporalidade.”” (JUUL, 2001)
A razdo de temporalidade e progresséao é trabalhada através da mu-
danca de fase, pois apenas é possivel progredir caso 0s porcos sejam
abatidos.

Este conjunto de pecas forma episddios, muitos deles unificados
pelo fundo do cenario. No final de cada episddio, geralmente formado
por 45 niveis, uma animagao € disponibilizada. Ao completar todas
etapas, outra surge. O jogo compreende que sua plataforma pode in-
terromper as suas agdes seja por uma chamada de telefone recebida
ou pelo fim da bateria e decompde sua atividade em pequenos ciclos
seriados. A narrativa € um gancho, uma proposta simples que apre-
senta sons e situagbes esdruxulas para provocar o riso como gatilho
para a busca do sucesso da resolugao do desafio.

Isto foi ampliado na versdo Seasons, com etapas teméaticas — Dia
das Bruxas, Dia dos Namorados — disponibilizadas de acordo com as
datas comemorativas. Assim, o préprio Angry Birds adapta-se e acaba
ampliando sua temporalidade, mesmo sendo um jogo que nao depen-

15. Tradug&o livre dos autores.
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de de um contexto de informagdes para ser compreendido. Esta € a
segunda forma de criagdo de sequéncias temporais, a sincronia com
o calendario.

A identificag&o entre o jogador e o protagonista que ocorre na reali-
zagao do comando de arremessar é reforcada pelo componente sono-
ro. Se o desenho altera a realidade, os sons conectam através de rui-
dos que imitam os barulhos dos passaros e dos porcos, além de uma
musica tema em ritmo de aventura. Estes sons podem ser imitados
pelo jogador, também servindo de feedback em momentos importan-
tes como o instante que o jogador pressiona a tela e ativa uma funcao
especifica do passaro, como explodir ou aumentar o seu tamanho.

Assim, 0s recursos sonoros ndo sdo necessarios para jogar, porém
tornam a experiéncia menos interessante. Porém, ao utilizar o sistema
de fases com estrelas qualificando o desempenho e oferecendo um
cenario que é modificado durante a agao para derrotar o inimigo dialo-
ga com o comportamento do jogador.

Psicologia behaviorista e jogos digitais

Retomando as abordagens de lazer elencadas por Dumazedier
(2000) e Camargo (1992) é possivel argumentar que uma possibili-
dade de escape dos espacgos e obrigagcdes impostas pelas rotinas de
trabalho sdo as plataformas de jogos digitais. Em suas formas e fun-
cionalidades argumentamos que elas operam neste registro do lazer
em diversos niveis contraditorios: por um lado ao jogar alguns minutos
de Angry Birds em meio a um dia de trabalho permite ao individuo
encontrar um refresco da rotina; ao mesmo tempo o jogo funciona nos
mesmos dispositivos usados profissionalmente e a partida pode ser
interrompida a qualquer momento se alguma demanda de trabalho
aparecer. A ambiguidade destas plataformas e situagdes é que o es-
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cape da rotina sempre mantém aberto um canal para que ela volte a
ser imposta'®.

Além disto um dos grandes diferenciais de jogos e entretenimento
digital em geral costuma ser identificado por leigos como a incorpo-
racdo de caracteristicas reativas e interativas'” no consumo de seus
produtos, o que é diretamente relacionado a uma autonomia maior do
individuo que toma contato com a obra. De forma critica a tais pro-
messas de autonomia e liberdade digital alinham-se autores de game
design como Novak (2010), Rollings e Morris (2004) e Schell (2011)
entre outros que destacam a necessidade de planejar os espagos e
desafios a serem oferecidos aos jogadores sendo esse 0 processo
técnico-criativo que mais seguramente sera capaz de dar ao indivi-
duo uma experiéncia satisfatéria em contato com a obra criada. A au-
tonomia do jogador ndo vem, portanto, de uma auséncia de regras,
mas sim de uma planejada disciplina que depende de esforgo para ser
aprendida. Jogos n&o sdo, portanto, a auséncia de atividade e tarefas
a serem realizadas, mas sim um espaco de tarefas a parte do mundo
do trabalho, escolhidas voluntariamente.

Segundo McGonigal (2011) jogos dependem de esforgo voluntario
dos individuos, sendo esta uma das principais diferencas em relagao
as atividades relacionadas com o trabalho em suas diversas formas.
Ao relacionarmos o voluntarismo do envolvimento com jogos digitais
com a necessidade de aprender e reavaliar as convengdes de como
se relacionar com cada novo produto sugerimos que ha paralelos im-
portantes entre conceitos estritos de treinamento para o trabalho con-

16. Obviamente é possivel jogar Angry Birds com o telefone regulado para ndo receber chamadas,
ou mesmo retirar o chip da operadora movel e ficar efetivamente desconectado. Mas tais distan-
ciamentos da rotina continuam a ser entendidos como algo censuravel, alinhado com a repreenséo
moral de que fala Weber (1981) em relagdo ao afastamento do trabalho.

17. Para uma detalhada discusséo dos conceitos de interagdo e reacdo entre homens e maquinas
favor observar Primo (2007).
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forme formulados pelo psicélogo behaviorista norte-americano B.F.
Skinner (1974) e o aprendizado de mecénicas e situagbes de jogos
digitais como Angry Birds.

Para Skinner (1974), o aprendizado dependia de reforgos, sinais
positivos ou negativos que orientavam a leitura da experiéncia que o
sujeito acabara de ter. Em sua explicagdo mais direta:

Quando um comportamento tem o tipo de consequéncia chamada
reforco, ha maior probabilidade de ele ocorrer novamente. Um re-
forgador positivo fortalece qualquer comportamento que o produza:
um copo d’agua é positivamente reforgador quando temos sede e,
se entdo enchemos e bebemos um copo d’agua, € mais provavel
que voltemos a fazé-lo em ocasides semelhantes. Um refor¢gador
negativo revigora qualquer comportamento que o reduza ou o faga
cessar: quando tiramos um sapato que esta apertado, a redugéo no
aperto é negativamente reforgadora e aumenta a probabilidade de
que ajamos assim quando um sapato estiver apertado. (SKINNER,
1974, p.43)

Embora Skinner falasse sobre o cotidiano, n&do falava especifi-
camente de jogos digitais. No entanto se os jogos nao efetivamente
orientarem seus jogadores a respeito de como atuar dentro de seu am-
biente sintético a frustragdo seria imediata. Jogos sao muito eficazes
em propor reforgos positivos e negativos a seus jogadores, oferecendo
uma combinagdo de ambos. Angry Birds, especificamente, equilibra
reforgos positivos (seu placar, escore de qualificacdo de quao elegan-
te foi a solugdo para derrubar a estrutura dos porcos e no avango de
fases) mas centra a experiéncia da partida em refor¢os negativos uma
vez que mais bem-sucedido a pessoa é no jogo qudo mais se remover
os obstaculos colocados pelos porcos.

18. Skinner defendeu em dezenas de livros e décadas de pesquisa que o préprio objetivo da psi-
cologia deve ser prever o comportamento e ser capaz de controla-lo através de reforcos seletivos
e organizados. Ele aplicou os resultados de suas pesquisas no desenvolvimento da aprendizagem
programada. Confira O’Donohue; Ferguson (2001).
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Todavia apenas os reforgos positivos e negativos sozinhos nao res-
pondem pela intensa adesao que jogadores dedicam a uma atividade.
Rivera (2011 p.6-7) relata que tais reforcos também estéo presentes
no uso de instrugdo baseada em computadores no exército norte-a-
mericano a partir de fins da década de 1950 em projetos liderados
por Skinner. Centrado principalmente em informacéo textual e em con-
teudos dedicados a fungbes objetivas, este método era baseado em
perguntas e respostas de dificuldade crescente. Embora trouxesse be-
neficios a logistica e a organizagéo das provas, enfrentava problemas
em sustentar a atengao dos envolvidos no processo.

Sugerimos que um fator importante no envolvimento de um jogador
com a atividade se relaciona diretamente com outro conceito de Skin-
ner: recompensas variaveis sdo mais interessantes que recompensas
fixas e dependem da criagdo de um planejamento de recompensas.
Poon (2012) relata que em 1938, Skinner criou um dispositivo de labo-
ratério que permitia a ratos para empurrar uma alavanca que liberaria
uma bolinha de comida em sua gaiola. Uma vez que os ratos perce-
beram que a acao de pressionar a alavanca resultou em uma recom-
pensa todas as vezes, eles continuaram a pressionar a alavanca até’
a exaustao, o que representaria apenas o conceito do reforgo positivo

No entanto, se a bolinha de comida n&o cair apenas quando o ani-
mal pressionar a alavanca, mas de acordo com um planejamento de
recompensas (apds pressionar dez vezes, manter pressionado por
varios segundos, em uma sequéncia, etc.), ha um progresso. Estes es-
quemas de recompensa sdo a expressao pratica de teorias de apren-
dizagem behaviorista que por sua vez, se assemelham a principios de
game design onde jogos com recompensa variavel sao os preferidos.

Se aplicarmos os conceitos apresentados anteriormente na propos-
ta de Angry Birds, é possivel perceber que o desafio em um jogo de-
pende de recompensas variaveis, condicionadas ao desenvolvimento
da competéncia do jogador em lidar com os problemas apresentados.
As competéncias esperadas de um jogador aqui envolvem nogdes de
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gravidade e estratégia temperadas com as nuances da interagéo entre
os passaros e as fortalezas dos pombos. Embora seja um jogo digital,
Angry Birds sucede em criar uma emulagéo verossimil de gravidade e
fragilidade das paredes onde a recompensa (a demolicao) sempre pa-
rece estar ao alcance do jogador. Ela também esta um passo adiante,
uma vez que a percepgao do angulo e forca do arremesso devem ser
avaliadas intuitivamente e n&o calculadas com preciséo.

De uma maneira complementar, se o desafio variavel de acer-
tar as paredes se tornar repetitivo ou cansativo para o jogador, con-
tinuam em funcionamento os reforgos positivos nos placares e nos
canais de publicacdo de resultados em redes sociais. Também ha o
prazer ludico de destruir os elementos em tela, um dos motores de
toda a razao de jogar.

Consideragoées finais

A perspectiva das Skinner Boxes permite entender que o jogo nas
novas plataformas compreende uma diversidade de fatores. Sobretu-
do, a relagao das tentativas com os acertos resultando em recompen-
sas — novas fases ou estrelas de desempenho — influencia diretamente
no jogador. Além disso, a arte esta em sintonia com a proposta, com
recursos sonoros atrativos e, sobretudo, um gameplay atraente para o
publico.

Neste ponto, os recursos psicoldgicos reforcam estes aspectos.
Nao trata-se aqui de uma receita para obter o sucesso ou a atengao
total do publico, mas compreender como as relagdes de estimulo no
jogador estao diretamente conectadas com a proposta. Em jogos cur-
tos ou casuais, nomenclatura utilizada pela industria e imprensa, a au-
séncia de um final que recompense a jornada do jogador & fragmenta-
da em pequenos progressos. Estas etapas sao pausadas, retomadas
e compartilhadas em ambientes moéveis. Dialogar com isto permite
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pequenas criagdes, compativeis com estudios menores e tempos de
desenvolvimento menores.

Além disso, as plataformas madveis abriram um espaco diferente
para os realizadores, que podem produzir em escala global sem a ne-
cessidade de kits de desenvolvimento especiais. A compreensao das
mecanicas de outros jogos mais diretos, como os jogados na platafor-
ma Atari 2600, servem como sugestdo de mecénicas que ainda en-
contram espaco, sobretudo quando as formas de controle ainda estao
em desenvolvimento. Ndo ha a garantia de sucesso na pura transpo-
sicdo de ideias do passado, pois os controles eram diferentes, mas o
catalogo de outras plataformas fornece um manancial de ideias para
os criadores.

Angry Birds utiliza este expediente, porém explora recursos das
plataformas méveis. Nao é dificil encontrar alguém jogando na rua em
movimento ou nas esperas do cotidiano (6nibus, supermercado, por
exemplo), porém estd compactado e relacionado com a plataforma.
Além de compacto, o telefone permite o toque e seus gestos, o trans-
porte facil e o acompanhamento dos sons com fones de ouvido. Seus
pequenos progressos, teor nonsense engragado e coesao na sua
constru¢ao culminam por capturar a aten¢ao do jogador.

Angry Birds deixa como sugestao aos outros criadores néo a répli-
ca de formatos como caminho para o éxito, mas a compreensao do
jogador e da forma como usa os dispositivos de controle como carater
basico na concepgédo destas obras, elementos da constante transfor-
macao da cultura digital. Assim, ndo s&o os recursos audiovisuais mais
avancados os fatores determinantes, mas a conexao do jogo com a
forma de jogar adequada para a plataforma — complementadas com
conexodes psicoldgicas.
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