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O fascinio

da simulac¢éo
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RESUMO

Este artigo discute o fascinio infanto-juvenil pelos games de si-
mulacdo, a partir do estudo do jogo mais vendido no mundo, o
The Sims, e do Forum The Sims Brasil (TSB), uma comunidade
virtual formada por seus jogadores no Brasil. Inicialmente, &
feita uma breve revisio sobre a funcao social do jogo e sua in-
fluéncia sobre a crianca e sdo descritas as caracteristicas do The
Sims, analisando a fungdo de cada elemento e a forma como foi
transcrita a realidade para a simulaco. A seguir, sdo analisa-
dos os resultados da pesquisa de campo a partir da observacao
da discussdo sobre 0 jogo e da resposta a questiondrios envia-
dos aos participantes do TSB, numa amostra composta por 67
criancas, a maioria na faixa etéria entre 11 e 15 anos. Conclui-
se que o The Sims atrai pelo alto grau de personalizacdo e o
controle total dos elementos do game, permitindo a crianca
testar hip6teses, tomar decises, expressar seus sentimentos e
desenvolver sua criatividade.

ABSTRACT

This report reveals the findings of a field research carried out
through interviews in Brasil with 67 children in the 11-15 years
old age span to find out why the game The Sims is so popular
worlwide.
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Introducéio

Os VIDEOGAMES sA0 uma industria bastan-
te lucrativa para os produtores de jogos
eletronicos. Segundo Popcorn e Marigold
(1997), os videogames e jogos de computa-
dor sdo um dos principais passatempos nos
Estados Unidos, perdendo apenas para os
programas de TV. A industria de jogos ele-
tronicos, sempre em busca de um maior na-
mero de consumidores, estd constantemen-
te lancando games para os mais diversos
géneros. Os géneros de jogos adotados pela
indtstria dos videogames sdo divididos
quanto ao tema: agao, esportes, estratégia,
luta e RPG (Rolling playing game).

Este estudo considera os games para
computador dentro da categoria de estra-
tégia, conhecidos como simulagdo, tendo
como foco a relacdo entre a crianca e o vi-
deogame. Foi analisado o game The Sims
langado no ano de 2000 e que é considerado
o jogo mais vendido no mundo, obtendo
grande sucesso entre o publico infanto-ju-
venil. Ele apresenta um ambiente de simu-
lagdo da realidade, onde o jogador deve
criar e comandar os personagens, construir
suas casas e até mesmo decidir cada aspec-
to de suas vidas.

A pesquisa sobre este jogo se justifica
porque a expansdo da tecnologia deu uma
nova conotacao a brincadeira infantil. Os vi-
deogames apresentam um ambiente virtual
onde a crianca exerce uma acao e controle
sobre os elementos. Os jogos de computa-
dor representam a juncdo da diversdao do
videogame com o ambiente operacional do
computador. Ele é um meio com maiores

Revista FAMECOS ¢ Porto Alegre ® n° 23 * abril 2004 * quadrimestral ~ 59



possibilidades e permite a interacdo com a
internet, onde as criangas podem trocar ex-
periéncias com jogadores de todo o mundo
ou fazer download de novos elementos que
acrescentam narrativas ou possibilidades ao
game.

Descricéio da pesquisa

O objetivo principal deste trabalho, reali-
zado com recursos do PIPe (Programa de
Incentivo a Pesquisa da FURB - Universida-
de Regional de Blumenau), foi um levanta-
mento exploratério das causas do fascinio
infanto-juvenil pelos jogos eletronicos de
simulacdo, a partir da andlise das suas ca-
racteristicas, das possibilidades de agdo e
participagdo dos jogadores dentro das nar-
rativas multimidia, bem como pelo levanta-
mento do modo como as criangas interagem
com esses jogos.

As perguntas que regeram este proje-
to foram as seguintes: Por que os jogos de
simulacdo atraem tanto o publico infanto-
juvenil? Quais sdo as caracteristicas deste
tipo de jogo que permitem a participagdo
do jogador e que tipo de acdo pode ser feita
dentro desses ambientes digitais? Quais sao
as possibilidades narrativas que estimu-
lam a criatividade dos jogadores? Como as
criancas jogam e o que pensam desses brin-
quedos?

Tentando solucionar provisoriamente
estas questdes, foram levantadas algumas
hipéteses: 1) As criangas sao atraidas por es-
tes jogos por causa da grande possibilidade
de interacdo aliada ao grau de realismo, que
motivam o jogador a buscar uma realidade
onde possa controlar e definir o que quiser,
com liberdade de escolher dentro de seus
padrdes pessoais e culturais; 2) O estilo di-
namico dos jogos permite desenvolver cria-
tividade e o senso estético da crianga, que
além de administrar o jogo, pode definir a
posicdo exata de cada elemento, controlan-
do o ritmo e o resultado; 3) A utilizagdo e
estimulacdo constante do humor nos jogos
preenchem as lacunas de diversao na vida

das criancas, que se satisfazem com jogos
em que nado haja pressio para haver um
vencedor; 4) As criancas jogam sozinhas ou
em grupo, criando cendrios e agdes com-
plexas, testando hipéteses sobre o mundo
que as rodeia e resolvendo problemas que
encontram no seu dia-a-dia, sob a forma de
simulacdo de solugdes impossiveis na reali-
dade.

O estudo foi dividido em trés fases
distintas. A primeira etapa consistiu em
uma revisdo bibliogréfica buscando in-
formacoes detalhadas sobre o elemento
ladico e a forma de simulag¢do do universo
infantil, além da fungdo social do jogo e sua
influéncia sobre a crianga. A segunda fase
englobou uma decupagem dos jogos de si-
mulacdo mais comercializados no mercado,
analisando a funcdo de cada elemento e a
forma como foi transcrita a realidade para a
simulacdo. Em um dltimo momento, houve
uma pesquisa de campo, direcionada para
o féorum virtual na internet sobre o jogo
The Sims. Como o game esta muito ligado a
internet, a comunidade virtual foi formada
com pessoas de diversas idades, em sua
maioria criancas na faixa etaria entre 11 e 14
anos, que se constituem justamente no alvo
pretendido da pesquisa.

Jogo e brincadeira

A brincadeira e o jogo possuem funcoes
importantes na sociedade. A principal é a
forma ladica pelo qual se manifesta, pro-
porcionando lazer e diversdao. Também ha
uma conotacdo de relaxamento e descan-
s0, sem um proposito posterior. Segundo
Chateau (1987), o jogo também assume fins
artificiais, onde o adulto pode utiliza-lo
para conhecer e formar a crianga. Kishimo-
to (1994) defende a funcdo educativa para
formar a crianca. O jogo, entdo, completaria
o conhecimento do individuo, em um am-
biente livre de pressdes, adequado para a
investigacdo, exploracdo e resolucdo de pro-
blemas. Além disso, Erikson (1971, p. 213)
afirma que “algumas horas de jogo podem
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servir para nos informar sobre questdes que
a crianga nunca poderia verbalizar”.

Segundo Kishimoto (1994, p. 4), a
existéncia de regras em todas as brincadei-
ras e jogos € uma caracteristica marcante:
“HA4 regras explicitas como no xadrez ou
amarelinha, bem como regras implicitas
como na brincadeira de faz-de-conta”. Na
brincadeira sdo regras internas, ocultas, que
ordenam e conduzem a situacdao. Com isso,
0 jogo e a brincadeira passam a ter o mesmo
significado. Rosamilha (1979, p. 37) reforca
essa teoria, afirmando que nas brincadeiras
infantis “sempre ha algum grau de organi-
zagdo, alguma estrutura, algum principio”.
As regras também podem ser consideradas
simples prescri¢des abstratas, conforme
afirma Chateau (1987). Elas ja estdo agrega-
das ao sentido do jogo, apesar de possuirem
um significado abstrato e quase ndo serem
percebidas.

Huizinga (1993) também notou que o
jogo é uma luta por alguma coisa, as vezes
envolvendo a competicdo ou a represen-
tacdo de algo determinado, sendo que as
duas podem se sobrepor. O jogo também
promove a formacgdo de grupos sociais,
que jogam entre si, competindo ou trocan-
do informacgdes sobre o jogo individual.
Kishimoto (1994, p. 24) afirma que o jogo ou
brincadeira é importante para o desenvolvi-
mento infantil, pois proporciona a “descen-
tracdo da crianga, a aquisicdo de regras, a
expressdao do imagindrio e a apropriagao do
conhecimento”.

O ato de descarregar as emogdes no
jogo pela crianca foi descrito por Piaget
(1978, p. 172) como transposi¢do simbdlica:
“Na presenca de situacdes penosas ou de-
sagradadveis, a crianca pode compensa-las,
como precedentemente, ou entdo aceita-las;
mas, nesse ultimo caso, procura revivé-las
mediante uma transposicao simbdlica”. A
crianca busca liquidar ou compensar situa-
¢Oes desagradaveis, revivendo-a de forma
ficticia, com o objetivo de superar seus con-
flitos. Ocorre, entdo, a reprodugao simboli-
ca do acontecimento penoso, com o objetivo
de superéd-lo. Com isso, desligada do seu

contexto real, a situacdo é progressivamente
assimilada por incorporagdo a outras con-
dutas.

Na psicandlise, a funcdo catéartica da
brincadeira possui um conceito semelhante
a transposi¢ao simbolica. Erikson (1971),
utilizando teorias de Freud, afirma que na
teoria catartica o jogo permite a crianga li-
berar emoc¢des enclausuradas e encontrar
alivio imagindario para as frustragdes passa-
das. As vezes até ocorre uma “compulsio
a repeticdo”, segundo Erikson (1971), onde
a crianca necessita viver novamente acon-
tecimentos desagradaveis por palavras ou
atos. O individuo inconscientemente, entdo,
adapta variacdes de um tema original que
nao aprendeu a dominar. Ele tenta absorver
“uma situagdo, que em sua forma original
tinha sido demasiado dificil para ele, en-
frentando-a repetidamente e por sua livre
vontade” (1971, p. 199). A crianca transfor-
ma a passividade em atividade, envolven-
do na brincadeira algo que, na realidade,
fizeram com ela. Com isso, ocorre uma dra-
matizacdo, onde a crianca utiliza o material
ladico que sua cultura pde a sua disposigao.

Uma das fungdes atribuidas a brinca-
deira é o fato dela tornar-se uma ferramenta
propicia para a crianca treinar para sua
vida adulta. Groos (apud PIAGET, 1978)
percebeu no jogo um fendmeno de cresci-
mento, sendo uma forma da crianga apren-
der de maneira ladica progressivamente as
atividades que ira praticar quando se tornar
adulta. O jogo é “pré-exercicio”, afirma
Gross, e ndo apenas exercicio, porque con-
tribui para o desenvolvimento de fungdes
cujo estado de maturidade s6 é atingido
no final da infancia, como a inteligéncia ou
instintos particulares. Chateau (1987, p. 29)
explica que o jogo representa para a crianca
o papel que o trabalho representa para o
adulto: “Como o adulto se sente forte por
suas obras, a crianga sente-se crescer com
suas proezas ladicas”. Com isso, a ativida-
de do jogo pode ser considerada um trei-
namento involuntdrio para a vida adulta.
Segundo Chateau, brincar de mae e filha
é exercitar-se no plano imagindrio para a
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realizacdo concreta futura. “A infancia é a
aprendizagem necessdria a vida adulta.”
(1987, p. 135) Portanto, o mundo dos jogos é
uma antecipa¢do do mundo das ocupagdes
sérias. Pode-se conceber o jogo como um
projeto que esboca antecipadamente essa
vida. Através dele, a crianga conquista a
autonomia e a personalidade necessérias a
vida adulta. Essa conquista é realizada atra-
vés de substitutos imagindrios, com as situ-
acdes que simulam a realidade. Nas brinca-
deiras de miniaturas ou o faz-de-conta, as
criangas imitam os adultos com o intuito de
pré-exercitar as func¢des da vida adulta, pas-
sando a compreender a realidade.

Existe uma forte conotacao de prazer
no jogo. Brinca-se por diversdo, buscan-
do sempre a alegria. Entretanto, segundo
Kishimoto (1994), a idéia de jogo associado
ao prazer ndo era vista como importante
para a formagao da crianga, mas tida como
causadora de corrupcdo. Nas épocas remo-
tas, dominadas pelo excessivo apelo da re-
ligido, a diversdo pura e simples significava
pecado. A infancia das criangas de outras
épocas acabava rapidamente, cedendo lu-
gar ao estudo intenso, que proporcionava
conhecimento, em oposigdo ao prazer. Se-
gundo Piaget (1978), o prazer é a finalidade
do jogo. Normalmente, com algumas exce-
¢des, ndo se brinca para cumprir um obje-
tivo. A funcdo do jogo estd em seu proprio
conceito: diversdo. Com isso, Piaget afirma
que “pode-se reduzir o jogo a uma busca
de prazer, mas com a condicdo de conceber
essa busca como subordinada, ela mesma,
a assimilacdo do real ao eu: o prazer ladico
seria assim a expressdo afetiva dessa assi-
milagao” (p. 191).

A construcdo estimula a imagina-
¢do das criancas. Segundo Alves (1997, p.
75), essa brincadeira possibilita a crianca
“estabelecer relagdes interpessoais e usar
sua imaginagdo, ao mesmo tempo em que
desenvolve suas habilidades manuais”. O
interesse pelos blocos de construcao ocorre
quando a crianga esta comecando a adquirir
uma percep¢do mais aguda da realidade,
preocupando-se em descobrir e inter-rela-

cionar os fatos do mundo que a cerca. Ela
passa a integrar a observacdo do mundo
nas suas proprias brincadeiras. A imagi-
nagao faz parte do aspecto interior, onde
a crianca atribui qualidades imagindrias
e abstratas a sua construcdo. Além disso,
existe o aspecto exterior, que é a forma que
a crianga proporciona ao material. Nestas
brincadeiras também entram elementos que
constituem “risco e perigo” para a crianca,
dentro de sua fantasia. O jogo seria a ponte
entre a desprotecao real da crianca e o so-
nho de habilidade e poder do adulto.

Os blocos também sdo mencionados
por Kishimoto (1994, p. 30), afirmando que
“construindo, transformando e destruindo,
a crianga expressa O seu imagindrio e seus
problemas”. Dessa forma, a crianca expres-
sa suas representa¢des mentais, enriquecen-
do sua experiéncia sensorial, estimulando a
criatividade e desenvolvendo habilidades.
Entretanto, ndo se trata de manipular li-
vremente os tijolinhos de construcdo, mas
de construir casas ou cendrios que servem
como base para as brincadeiras simbdlicas.
As construcdes, entdo, se transformam em
temas de brincadeiras para as criangas.
Kishimoto também considera importante o
planejamento das construcdes, a previsdo
de um modelo idealizado antes de partir
para a agdo. Esse esforco mental (imaginan-
do o que ird se produzir) colabora para o
desenvolvimento da inteligéncia e da criati-
vidade.

Outro aspecto deste mundo em mi-
niatura é o dominio da crianga sobre os ele-
mentos, descrito por Alves (1997). Muitas
vezes, essa brincadeira proporciona a crian-
¢a um sentimento de poder e de superagao
de suas limitacdes. Quando constréi, ela
nao se limita a copiar modelos. Pelo menos
na fantasia, adquire controle sobre as coisas
que habitualmente a faz sentir-se muito pe-
quena.

A boneca, juntamente com os blocos
de construcdo e o faz-de-conta, é conside-
rada por Kishimoto (1994) uma atividade
ladica de ficcdo. Segundo Alves (1997, p.
79), a boneca “desempenha o papel catali-
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sador de sentimentos, tais como o ciime e o
ressentimento; é o mais préximo dos substi-
tutos pela qual a crianga pode sentir ternura
ou explicar-se com ele a sua maneira”. Toda
uma variedade de relag¢des sociais expressas
pela linguagem ¢é igualmente reaprendida,
reformulada nas relagdes com a boneca. As
transferéncias diretas com a boneca expri-
mem-se nas situagdes imaginarias em que a
crianca liquida a sua ansiedade, atribuindo-
se poderes mdgicos sobre os seres e sobre
as coisas. Assim, ao brincar com a boneca,
a crianca interioriza e projeta atos da vida
cotidiana, traduzindo no jogo os ritmos do
cotidiano, como o descanso e as refeic¢oes.

Piaget (1978) afirma que as bonecas
situam-se, gradativamente, entre a simples
transposicao da vida real, no plano inferior,
e a invengdo de seres imagindrios sem mo-
delo atribuido, no plano superior. Todos
eles reinem, com dosagens variaveis, ele-
mentos de imitacdo e elementos de assimi-
lagdo deformante. Na reprodugao de cenas
reais, utilizando as bonecas, hd uma grande
dosagem de imitacdo da vida adulta. Ou-
tra caracteristica das bonecas, citada por
Rosamilha (1979), é o fato delas serem um
simples objeto que pode assumir qualquer
condicao estipulada pela crianca. Na fanta-
sia, as bonecas riem e choram, conversam e
escutam todas as confidéncias das meninas.
Impassiveis e mudas, as bonecas nao res-
pondem nunca e, no entanto, existem. Sao
atribuidos a elas sentimentos, caracteristicas
e inten¢oes. Ha uma forte forca de ilusao, a
vida que emana da boneca.

No publico infantil, a brincadeira
combinada a criatividade possui uma agao
importante. Ela estimula a imaginagdo e
proporciona a compreensao da realidade,
fazendo a criancga criar e recriar brincando.
Também impulsiona a agao construtiva, fa-
zendo com que ocorra a busca de solugdes
alternativas para os problemas do dia-a-dia.
A tendéncia para experimentar uma coisa,
testar, reconsiderar, experimentar outra
e assim sucessivamente é chamada por
Turkle (1997) de bricolage, um processo de
exploragdo anarquica descrito pelo antropé-

logo Claude Lévi-Strauss. Nesse processo,
os individuos e as culturas usam os objetos
que os rodeiam para desenvolver e assimi-
lar idéias. Papert (1994, p. 128) explica que
os principios bésicos da bricolage sdo: “Use
0 que vocé tem, improvise, vire-se”. Portan-
to, as ferramentas mentais sdao utilizadas,
transmitindo uma sensacio de familiarida-
de, de estar a vontade consigo mesmo.

Na bricolage, segundo Turkle (1997),
nado existe um planejamento rigido prede-
terminado, hd a organizagdo e reorgani-
zagdo de um conjunto de elementos bem
conhecidos pelo individuo. Existe a tendén-
cia para experimentar-se uma coisa, testar,
reconsiderar, experimentar outra e assim
sucessivamente. Para adeptos do planeja-
mento, os erros sao passos dados na diregao
errada. Para os “bricoleurs”, ocorre a na-
vegacao através de correcdes do percurso.
Eles estabelecem uma relacdo com seus
instrumentos de trabalho que se assemelha
mais a um didlogo do que a um mondlogo.
Pode-se dizer que nas narrativas multimi-
dia como o jogo de simulagdo The Sims, o
modo de interagir no ambiente virtual se
assemelha as caracteristicas da bricolage des-
critas por Turkle.

A decupagem do jogo The Sims

O foco principal do The Sims é a simulagao
da vida. Segundo Kriiger e Cruz (2002a), em
um ambiente virtual, o jogador deve criar e
comandar uma comunidade de pessoas,
os “Sims”. Cada familia pode ter até oito
pessoas, entre adultos e criangas, e deve-se
escolher um terreno vago ou com uma casa
em uma vizinhanca preestabelecida para a
familia morar. Com isso, os Sims passam a
viver o cotidiano, tendo que se relacionar
com 0s outros Sims e com sua propria casa.
O jogo The Sims possui a conotacdo de
treinamento para a vida adulta, descrito por
Chateau (1987), e a questdo da transposigao
simbolica (Piaget, 1978), onde as criancas
vivem situac¢des no ambiente virtual. A acdo
de construir a casa esta ligada aos conceitos
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de blocos de construgao (Alves, 1997) e o
fato de comandar os personagens lembra
a brincadeira com as bonecas. O ambiente
de expressdo livre também permite o uso
intenso da criatividade.

As multinarrativas disponiveis no
The Sims sao baseadas na estratégia que as
pessoas reais utilizam no cotidiano, sem
perceber (Wright, 2001). No desenvolvi-
mento do jogo, inicialmente, a equipe teve
que decidir em que nivel simularia o am-
biente e como construir o modelo de com-
portamento, montando uma interface mais
simples possivel. Com isso, a realidade foi
transcrita para o jogo em trés funcoes apa-
rentemente limitadas: construir, comprar e
viver. No modo “construir” existem varias
ferramentas para montar a casa, como pa-
redes, janelas e portas, além de elementos
mais personalizados, como papéis de pare-
de, pisos e telhados. Ja no nivel “comprar”
pode-se escolher os objetos para a casa, em
um menu dividido em categorias: assentos,
superficies, decorativo, aparelhos eletroni-
cos, eletrodomésticos, pia & cia, iluminagao
e variados. Cada objeto possui um preco di-
ferente, relacionado com seus atributos que
influenciam o humor e o comportamento
dos Sims.

No modo “viver”, o comportamento é
comandado por oito tipos de necessidades,
que determinam justamente o estado de
felicidade do Sim: energia, fome, conforto,
diversao, higiene, social, banheiro e como-
didade. Na maioria dos casos, um Sim que
esteja sofrendo de falta de cuidado em rela-
¢do a uma ou mais necessidades geralmente
torna-se melancélico e deprimido: ele deixa
de ir ao trabalho, ignora instrucdes com fre-
qiiéncia e ndo interage com os outros. Neste
sentido, os Sims sdo diferentes das bonecas,
que dependem totalmente da imaginacdo
infantil. Eles resistem, reagem e sdao um de-
safio para o jogador.

Cada um desses seres virtuais também
possui uma personalidade e aparéncia fisica
diferenciadas, que sao definidas pela crian-
¢a no inicio do jogo. Pode-se escolher uma
combinacdo de um rosto e um corpo para

o personagem, estabelecendo uma quanti-
dade de pontos limitada para cada um dos
atributos de personalidade: asseio, extro-
versdo, disposicao, temperamento e autono-
mia. O sucesso do The Sims ainda impulsio-
nou a criacdo de cinco pacotes de expansao
para o jogo, focados em temas como festas,
namoro, férias e animais de estimacao.

O jogo, apesar de ser uma simulacdo
da realidade, acaba criando fronteiras bem
definidas em relagdo ao mundo real princi-
palmente devido a trés aspectos. A simpli-
ficagdo da realidade esta representada pelo
modo que o jogo simplifica diversos aspec-
tos do mundo real. Por exemplo, existem
apenas quatro canais de televisao, os Sims
trocam de roupa rapidamente, os persona-
gens lavam a louca sem precisar guardar os
pratos e ndo ha encanamentos ou fios elétri-
cos nas casas. O aperfeicoamento da reali-
dade é relacionado a adaptagao e aprimora-
mento de algumas situacdes do mundo real
para o mundo virtual do game. Por exem-
plo, as contas mudam de cor gradativamen-
te para avisar que estdo vencendo, as luzes
se acendem quando o sim entra no ambien-
te e as portas se abrem automaticamente. E
também ha a presenca de fortes elementos
ladicos, onde a realidade representada no
jogo possui muitas doses de humor e situa-
¢Oes inesperadas com situagdes irreais. Por
exemplo, fantasmas dos Sims que faleceram
podem assombrar a casa, um génio da lam-
pada concede desejos e a boneca de vodu
permite uma interferéncia na vida de outros
personagens (Kriiger, Cruz, 2002a).

A comunidade virtual TSB

A pesquisa buscando conhecer a opinido
das criancas sobre o game representa a
terceira etapa do projeto. Primeiramente
foi realizada uma pesquisa quantitativa,
com um questiondrio on-line para servir
de base a esta etapa do projeto, visando a
tracar um perfil do usudrio tanto da comu-
nidade virtual como do game. Em seguida
foi desenvolvida uma pesquisa qualitativa,
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com a observagao das opinides e discussoes
de uma comunidade virtual constituida
em sua maioria por criangas, o férum TSB.
Ele é considerado um dos maiores féruns
sobre o game The Sims do Brasil, reunindo
jogadores de diversas partes do pais. An-
tes de descrever os resultados da pesquisa,
é necessdrio definir as caracteristicas das
comunidades virtuais que ocorrem no cibe-
respago.

O ciberespago transformou-se em um
ponto de convergéncia, onde milhares de
pessoas se encontram para compartilhar
informagdes. Lévy (1999) define ciberes-
paco como o novo meio de comunicagao
que surge da interconexdao mundial dos
computadores. Ele especifica ndo apenas
a infra-estrutura material da comunicacao
digital, mas também o universo ocednico de
informacOes que ela abriga, assim como os
seres humanos que navegam e alimentam
esse universo. E na rede que se desenvolve
a cibercultura, “um conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de va-
lores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco” (p.17).

O ciberespaco é povoado pelas co-
munidades virtuais, que se estendem pelas
malhas da rede, interconectadas. Segundo
Rheingold (1998), uma comunidade virtual
é composta por um grupo de pessoas que
pode ou nado se encontrar pessoalmente e
que troca idéias através de féruns, grupos
de discussdo ou e-mails. Quando essas re-
lacdes comecam a envolver amizades e ri-
validades, unindo as pessoas em outro tipo
de comunidade, elas afetam a vida dessas
pessoas no mundo real. Os membros geral-
mente estdo separados geograficamente, as
vezes reunidos em pequenos agrupamen-
tos. O autor explica que as comunidades
virtuais sdo comunidades ndo de localiza-
¢do comum, mas de interesse comum. Este
interesse corresponde ao elo entre todos os
membros, motivando o grupo a permane-
cer unido e manter contato. E isso possui
uma grande importancia para o individuo
on-line, pois as pessoas com que ele intera-

ge sdo selecionadas pelos interesses e metas
em comum e ndo por mera proximidade.

Em se tratando de comunidade virtu-
al, uma caracteristica muito forte esta rela-
cionada aos motivos que a levam para se
formar. Hagel (1998) afirma que as comu-
nidades virtuais ndo se baseiam na reuniao
de informacgdes e outros tipos de recursos,
embora elas certamente também o facam.
As comunidades virtuais se baseiam na
reunido de pessoas. De acordo com o autor,
essa reunido se deve ao fato de que as pes-
soas geralmente procuram atender a quatro
necessidades basicas: interesse, relaciona-
mento, fantasia e transacdo. Dentro dessa
classificagdo encontram-se enquadrados
os diversos tipos de comunidades virtuais.
As comunidades de interesse normalmente
incluem aquelas, por exemplo, com algum
hobby em comum. As comunidades de
relacionamento permitem que pessoas se
encontrem para compartilhar experién-
cias pessoais. As comunidades de fantasia
sao as que envolvem simulagdes, como o
MOQO’s (Multi-User Dungeon Object Orien-
ted), onde varios usudrios que assumem um
personagem virtual, num ambiente virtual
através da interacao textual. E as comunida-
des de transac¢do consistem basicamente da
necessidade de realizar transacOes através
da troca de informagdes entre os participan-
tes.

Ulrich (1998) afirma que as comunida-
des virtuais estao se tornando mais predo-
minantes devido a facilidade dos sistemas
de informagao e de distribuicdo global. Para
fortalecé-las e manté-las ativas, o autor defi-
niu seis praticas para criar comunidades de
valores: forjar uma identidade forte e dis-
tinta, estabelecer regras claras de inclusao,
compartilhar informacdes através de fron-
teiras, criar a reciprocidade em série, utili-
zar simbolos, mitos e histérias que criem e
mantenham valores e gerenciar similarida-
des suficientes para que a comunidade se
sinta como uma familia.

A primeira etapa da pesquisa sobre a
comunidade virtual The Sims foi realizada
através de um questiondrio para levantar o
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perfil do usuério do jogo publicado e divul-
gado no féorum TSB e em alguns grupos de
discussao em maio de 2001 e obteve a parti-
cipagdo de 67 pessoas. As respostas revela-
ram diversos hébitos e preferéncias dos jo-
gadores. O tipo de jogo preferido da maio-
ria foi a simulagdo, seguido por estratégia.
Em relagdo ao periodo em que costumam
jogar, os resultados foram bem dispersos,
sem a indicacdo de uma preferéncia por fi-
nais de semana ou dias comuns da semana.
A maioria costuma jogar o game sozinha,
mas foi observado um leve acréscimo na
preferéncia em jogar com amigos. O The
Sims é um jogo produzido para ser utiliza-
do por um jogador de cada vez. No caso de
ser jogado por um grupo de criancas, uma
assume o controle e as outras ficam assistin-
do.

Em relacdo a possuir os pacotes de
expansdo, 70% dos participantes afirmaram
ter as duas expansodes disponiveis na época
que foi realizada a pesquisa. Este fato refor-
ca a idéia de continuidade do jogo, onde a
crianca se atém periodicamente ao game,
adquirindo os pacotes de expansao e man-
tendo o interesse no jogo. Os motivos mais
assinalados para gostar do jogo estdo rela-
cionados a interatividade e ao fato de poder
inventar a estéria que quiser. A multinarra-
tiva, um dos diferenciais do game, permite
a participacao intensa do jogador.

A realidade particular de cada jogador tam-
bém esta presente na simulacdo. Em torno
de 70% dos internautas revelaram que ja
jogaram com um Sim representando uma
pessoa real. Muitos afirmaram ter montado
um personagem representando a si pro-
prio. E comum, até nas opinides do férum,
as criancas se referirem a um determinado
personagem do jogo como “eu”. Dessa for-
ma, apesar de poder comandar diversos
Sims em uma casa, elas se centralizam no
personagem que as representa no game.
Também é comum cada jogador montar di-
versas familias, mas possuir a sua preferida.

Entre as diversas agdes gerais que
podem ser realizadas, 75% citaram “cons-
truir e mobiliar a casa” como sendo uma

das suas atividades preferidas. A segunda
atividade mais apontada foi “fazer festas no
jogo”. As festas estdo relacionadas a intera-
¢do entre os personagens e sdo uma ativida-
de muito comum na vida da geracdo Y. E a
opcdo menos citada foi “matar ou torturar
os sims”.

As manhas e codigos sdo rejeitados
por um pouco mais que a metade dos jo-
gadores. Em torno de 50% comentaram
que nao utiliza cédigos no jogo porque ele
“perde a graca”. E 6% afirmaram que essa
acao nao é honesta. Sobre os acidentes e de-
sastres do jogo que podem causar a morte
dos Sims, 75% dos participantes revelaram
gostar, porque o jogo representa a realida-
de. Além disso, os desastres também obtém
a conotacao de desafio ao jogo.

Os intimeros sites de The Sims presen-
tes na web sdo muito visitados pelos fas do
The Sims: 60% conhecem mais de 10 paginas
do jogo. Este fato confirma o grande inte-
resse dos jogadores pelo game, sendo que
praticamente todos (97%) acessam estes
sites para fazer download de novos elemen-
tos para o jogo. A possibilidade de plena
atualizacdo do game pela internet é uma ca-
racteristica que seduz as criangas, que estao
sempre em busca de novidades. E 88% dos
participantes citaram o interesse em encon-
trar informagdes do jogo, revelando o gran-
de potencial de divulgacdo que a internet
possui.

Quase a metade dos participantes
(46%) afirmou ja ter construido novos ele-
mentos para o jogo. H4 diversos programas
disponiveis na internet que permitem a
montagem de objetos, papéis de parede e
roupas, entre outros, com tutoriais expli-
cando passo a passo como realizar cada
etapa do processo. Essa pode ser considera-
da uma agdo de aprofundamento no game.
Apbés jogar muito e testar todas as possi-
bilidades, o jogador se interessa em criar
elementos diferentes para seu préprio jogo
e para disponibilizar na internet. Essa ativi-
dade ja se transformou em um hobby para
algumas pessoas, que possuem seu nome
conhecido em toda a comunidade Sim por
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criar elementos inéditos e criativos para o
jogo.

A tultima etapa da pesquisa de campo
foi uma analise da comunicacdo observada
entre os participantes do férum brasileiro
The Sims durante o periodo de abril de 2001
até abril de 2002. O férum (http://www.
forumnow.com/vip/foruns.asp? forum=
599) foi criado em fevereiro de 2001, sendo
parte integrante do fa site TSB - The Sims
Brasil, administrado por um garoto brasi-
leiro, e se constituiu em um espago onde
as criangas trocam informacoes e discutem
aspectos do game. O grande volume de vi-
sitacdo da pdagina contribuiu para a expan-
sdo e crescimento do nimero de membros
do férum. Um levantamento destas infor-
magoes revela que a maioria dos membros
fixos é constituida por meninos com idade
entre 11 e 15 anos, que moram em capitais
ou importantes cidades brasileiras. Nas
discussdes, pode-se notar que grande parte
possui computador em casa, normalmente
compartilhado com irmdos ou com os pais.

Os principais assuntos abordados
no Férum The Sims envolvem temas como
perguntas técnicas sobre a instalacdo dos
arquivos do jogo, novidades gerais incluin-
do informagdes das novas expansdes, indi-
cacdo de sites nacionais e estrangeiros com
elementos disponiveis para download, en-
quetes envolvendo discussdes sobre o que
gosta e 0 que ndo gosta no jogo e discussao
de situagdes e experiéncias nas narrativas
do game (Krtiger; Cruz, 2002b).

Também foram observadas trés for-
mas dos internautas “encararem” os Sims:
geralmente os personagens sdo conside-
rados “bonecos”, ou seja, pode-se fazer
0 que quiser com eles. Algumas criangas
consideram os Sims como sendo “bichos de
estimacdo”, com a conotacdo de seres infe-
riores, mas que devem ser bem cuidados e
tratados. E, raramente, alguém considera
um Sim como sendo um “ser humano”, que
merece total respeito. Além disso, foi obser-
vado que as criangas distinguem muito bem
o ambiente do jogo em relagdo a realidade,
considerando o game uma brincadeira ou

um “mundo a parte”.

Um fato surpreendente é que as crian-
cas do férum criticam muito as criancas
“Sim” do jogo. A razado principal é o fato
das criancas Sims ndo trabalharem, sem a
possibilidade de ganhar dinheiro, e terem
acoes limitadas no jogo. Por exemplo, uma
crianca Sim ndo pode mexer no fogao, im-
possibilitando-a de cozinhar. Além disso,
quando um bebé nasce ele ocupa integral-
mente o tempo dos adultos, chorando em
intervalos de tempo e tendo que ser alimen-
tado periodicamente. O Sim permanece na
forma de bebé durante trés dias do jogo e
logo depois se transforma em uma crianca.
Mas muitos jogadores reclamam que os
adultos podem perder o emprego se fica-
rem em casa tomando conta do bebé. E, se o
bebé nao for bem cuidado, hé a possibilida-
de da assistente social retira-lo da familia.

Os acontecimentos e datas comemora-
tivas da vida real geralmente sdo represen-
tados pelos jogadores no game. Por exem-
plo, na época de Natal e Dia das bruxas, os
membros do férum costumam trocar dicas
de sites com objetos e temas referentes a es-
tas datas. Na época dos atentados ao World
Trade Center nos Estados Unidos, em setem-
bro de 2001, foram divulgados no férum si-
tes com bandeiras americanas para colocar
no jogo, rostos do Bin Laden e até velas no
formato das Torres Gémeas. Apds a vitoria
do Brasil na Copa, em julho de 2002, um
membro do férum montou diversos objetos
com as cores da bandeira para incluir no
jogo. Outra usuaria montou um restaurante
com papéis de parede e pisos decorativos
referentes a Copa, para seus Sims “assisti-
rem aos jogos” e comemorarem as vitorias.

Para integrar os membros, sdo realiza-
dos periodicamente concursos no férum. O
mais conhecido (e disputado) é o concurso
de casas. Cada més hd um tema definido
onde os membros montam suas casas, cap-
turam imagens e expdem por meio de links
no férum para os outros usudrios conferi-
rem. Depois todos os “ndo participantes”
votam na casa que mais gostaram. O vence-
dor ganha um selo especial com seu nome
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para utilizar na assinatura das mensagens.
Um ponto muito criticado pelos fas do The
Sims é em relacdo as deficiéncias na inteli-
géncia artificial dos personagens: as vezes
0s Sims se amontoam, ou entalam em um
canto ou pegam o caminho mais comprido
para se deslocar de um lugar para outro. Es-
sas situagdes bizarras acabam apagando, de
certa forma, o aspecto de real do ambiente
do jogo. Outra situacdo que provocou co-
mentarios no férum refere-se a presenga de
moscas que ficam vagando pela casa, acres-
centadas na expansao Gozando a Vida.
Alguns membros consideraram as moscas
algo ruim no ambiente “perfeito” do game,
mas outros afirmaram que as moscas ofere-
cem um toque mais realista ao jogo.

O ambiente virtual do jogo permite
inimeras criacdes e combinacdes, onde a
criatividade do jogador é essencial. Um ga-
roto do férum se destacou quando montou
uma banda utilizando os diversos instru-
mentos musicais do jogo e construindo uma
casa de espetaculos, com palco e camarins.
Outro membro sugeriu a criagdo de “vilas”,
ou seja, diversas casas pequenas em um
tnico lote do jogo. Além disso, um partici-
pante teve a idéia de acumular e empilhar
os pratos do jogo, atravessando o telhado
da casa e podendo até ser visto na vizinhan-

ca.

Concluséo

O levantamento bibliogréfico mostrou-se
eficaz, com diversas caracteristicas do jogo
sendo relacionadas a teoria. A decupagem
dos jogos foi cumprida, com a demarcacdo
de uma visdo geral das opcdes possiveis
dentro do game. Pode-se afirmar que os
jogos eletronicos de simulacdo atraem o
publico infanto-juvenil, pois proporcionam
um alto grau de personalizacdo, permitindo
a crianca um controle praticamente total
dos elementos do game. Ela experimenta
hipéteses, toma decisdes e desenvolve sua
criatividade, combinando ou construindo
outros elementos. No ambiente virtual do

jogo, a crianga simula a sua visdo da reali-
dade, expressando seus sentimentos e inter-
pretando de diversas formas as imagens e
sons da linguagem multimidia.

As comunidades virtuais passaram
a ser o refagio de criancas e adolescentes,
utilizando o potencial de comunicacdo da
internet. Nestes espagos eles trocam idéias,
discutem assuntos diversos e fazem novas
amizades. E estabelecida uma ordem de so-
ciedade virtual, onde as pessoas convivem e
conversam quase que diariamente, mesmo
estando a quilometros de distancia.

A virtualizacdo dos games permite
que a crianca expresse sua carga emocional
na maquina, simulando situagdes reais com
o objetivo de compreendé-las. A grande
quantidade de informagdes e paginas des-
tes games na internet também permite que
ela integre-se as novas comunidades on-
line, conhecendo novas pessoas e trocando
conhecimentos. Um fato observado é que a
crianca sabe separar de forma consistente o
mundo real do mundo do jogo, admitindo
que no jogo é permitido fazer coisas que
nao pode se fazer na realidade. Ela costuma
jogar de forma experimental, testando as
situagoes, combinando os elementos e tro-
cando idéias sobre as narrativas nas comu-
nidades virtuais. A descoberta de narrati-
vas ocultas também mantém o interesse no
jogo. Com isso, todas as perguntas propos-
tas foram respondidas e as hipoteses foram
confirmadas.

O principal problema encontrado foi
a dificuldade em reunir grupos de criancas.
Portanto, uma sugestdo para uma pesquisa
posterior é organizar turmas de criancas
em escolas com laboratérios de informaética
disponiveis. Pode-se fazer um acompanha-
mento junto com um professor durante um
determinado periodo de aulas vinculado a
alguma disciplina, com o objetivo de obser-
var e delimitar as possibilidades educacio-
nais desses games.

Outra sugestdao é estudar os outros
tipos de games de simula¢do, demarcando
o universo de suas possibilidades e anali-
sando de que forma o mundo real foi trans-
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crito para o jogo. Com isso, pode-se fazer
um comparativo entre os diversos games,
observando como os criadores focaram os
aspectos da realidade em cada um deles «

' ~ [ ]
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