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Resumo
Ege atigo modra os primearos resultados da pesquisa que tem como foco a rdagéo

entre a crianca e uma das midias eetrbnicas de maor fascinio da audidade o videogame.
Inserindo-se nas pesquisas obre tecnologia de comunicagdo, 0 edudo conddera gpenas 0S
jogos de smulacéo para computedor. Ele € um meio que permite a interacdo com a internet,
onde as criangas podem trocar experiéncias com outros jogadores ou fazer download de novos
edementos que acrescentam narratives ou possbilidades a0 game. Atudmente, o jogo “The
Sms’ dedacase por pemitir a Smulagdo da vida, onde 0 jogador comanda pesoas e
constr6i casas. Com s, 0 computador obtém uma conotecdo de brinquedo, surgindo como

umaformade diverso infantil.

Palavras-Chave: Videogame/ Crianga/ The Sms

|- Introducéo

O ao de brincar sempre esteve presente em nossa sociedade. Desde a pré higtoria até
0 inicio do século XXI os hrinquedos e jogos se desenvolvem congtantemente, acompanhando
e envolvendo 0 ser humano. “O jogo lanca sobre nds um fetico: é ‘fascinante, ‘cativante.”
(Huizinga, 1993, p.13) A brincaddra encanta as criancas e também possui um Sgnificado
muito importante na vida infantil. “A crianca reproduz na brincadeira a sua prépria vida
Através dda, da congrdi o red, ddimita os limites frente a0 meio e o0 outro e sente 0 prazer
de poder atuar ante as Stuagbes e ndo ser dominado por €a Exige na brincadeira um
smbolismo secundério oculto”. (Teles, 1999, p.35)

" Esse texto descreve 0s primeiros resultados de uma pesguisa iniciada em margco de 2001, com projeto
financiado pelo Programade Incentivo a Pesquisa (Pl Pe) da Universidade Regional de Blumenau.



Brincar é essencid paa a crianga desenvolver sua crigividade e imaginago,
ddimitando suas propriass agbes dentro da redidade comendada pelos adultos.  Segundo
Benjamin, “rodesdas por um mundo de gigantes as criangas criam para 9, brincando, o
pequeno mundo proprio”. (1984, p. 64) Portanto, baseando-se em aspectos reais da vida e em
suss fantasias, das buscam smular seu mundo em suas brincaddras ou nos ambientes virtuals
dos jogos. Huizinga (1993) observou trés aspectos fundamentais no jogo: liberdede, regulacéo
e separacéo, utilizando o conceito de que o jogo € “aguilo que vocé faz quando edta livre para
fazer o que desga™.

Tendo em vida 0 contexto dessa rdagéo, as quetdes que regem esse estudo sfo: Por
gue os jogos de smulacdo araem tanto o publico infanto-juvenil? Quais o as caracteridticas
deste tipo de jogo que permitem a participacdo do jogedor e que tipo de acéo pode ser feta
dentro desses ambientes digitais? Quas s as posshilidades narativas que etimulam a
criatividade dos jogadores? Como as criangas jogam e 0 que pensam desses brinquedos?

Tentando solucionar  provisoriamente  estas questfes, S0 levantadas  dgumes
hip6teses:

1. As criancas S0 araidas por estes jogos devido a grande possbilidade
de interacéo diada a0 grau de redismo, que motivam o jogador a buscar uma
redidade onde possa controlar 0 que quiser, com liberdade de escolher dentro de seus
padrdes pessoais e culturas.

2. O edilo dindmico dos jogos permite desenvolver cridtividade e 0 senso
esético da crianga, que dém de administrar 0 jogo, pode definir a poscio exata de
cada emento.

3. A utlizacéo e edimulagdo condante do humor preenche as lacunas de
diversito na vida das criancas, que se satifazem com jogos em que néo hga pressto
para haver um vencedor.

4. As ciangas jogam sozinhas ou em grupo, criando cenaios e aghes
complexas, tetando hipGteses sobre 0 mundo que as rodeia e resolvendo problemas

gue encontram no seu dia-a-dia, sob a forma de smulacdo de solugbes impossivels na
redidade.

Il - AsNarrativas



Os videogames s8o uma indidtria badtante lucrativa, tanto para os produtores de
jogos para computadores pessoas como 0S que tem que ser jogados em plaaformas especias
(como o Playstation ou Nintendo). A indlidria de jogos detronicos, sempre em busca de um
maior nimero de consumidores, estd condantemente lancando games para 0s mais diversos
géneros. Os géneros de jogos adotados pela indUstria dos videogames sfo divididos quanto ao
tema: acdo, esportes, edratégia, luta e RPG (Rolling playing game).

Ege etudo consdera os games para computador dentro da categoria de edtratégia,
conhecidos como Smulagdo. Ese tipo de jogo diferese dos demas por goresentar multi-
naraivas, onde o jogador faz suas escolhas entre as possibilidades de acéo que o jogo oferece
dentro de um ambiente virtud. De acordo com Greenfield (1988), os jogos que mas araem o
publico infantil gpresentam um grande impacto da acéo visud. Com s, a eficacia dos jogos
detrbnicos ¢ deve a combinacdo de linguagens diferentes 0 ambiente virtud (com seu grau
de interatividade e redismo) e amultimidia, que combinaimagens, sons e textos

A multimidia acontece num Sstema hipertexto que, segundo Tori (gpud Silva, 1999),
é formado por um conjunto de informacdo — de varios tamanhos e formas — chamados nds,
interligados por meio de dos Os dos ou links entre documentos permitem a organizagéo néo-
linear. Quando o usu&rio passaia peloslinks, e esd navegando num ambiente de Ssmulacéo.

A expeiéncia de ser transportado para 0 ambiente de smulacdo e para a fantasa
dgnifica que, “nos jogos de computador, quem interage € o balaino e o0 desgner € o
coredgrafo”. (Murray, goud Silva, 1999, p. 72). Ou sga, 0 desigrer deve fornecer o moddo de
procedimento, crir um rotero para quem va interagir, pemitindo a criagdo de novos
caminhos, definindo a navegacéo e estabe ecendo os limites claramente.

Segundo Murray (1997) as propriedades essencias do ambiente digitd sfo as
seguintes:

1. Ees sf0 processuas ja que nestes ambientes os computedores oferecem
habilidades para executar uma s&rie de regras.

2. S8o participdivos, jaque o usuario é convidado ainteragir eacriar.

3.S%0 expadias, pois a descricdo literdria ou do video pode nos transportar para
cend&ios, mas 0 o0s ambientes digitals podem disponibilizar um cen&io onde podemos
explorar com autonomia escolhendo Nossos caminhos aravés da navegaczo.

4.S%0 enddopédicos pois os ambientes onde os dados estéo organizados em
formato digitd facilitam a pesquisa



Como as eddriss multimidia exploram as caracteridicas e propriedades do ambiente
digitd daravées de uma edéica propria das novas midias? Murray (1997) endna que ©s
rolerigas dexam de exrever em temos de procedimentos, antecipando todas as
possihilidades de movimentagdo e todas as agbes de quem edtd interagindo. Pelo contrério,
eles daboram o0s eventos do enredo de forma ndo especifica, gpresentando uma relacéo de
todas as regras das agbes, criando um caminho concreto, uma estrutura coerente. Os roteiristas
criam ndo uma seqiéncia de eventos, mas multiformas de enredo para uma participacéo
colaboraiva de quem eda interagindo. Assm, a verossmilhanca permite ao jogador manter a
|6gicainterna do enredo, acreditando na estéria que esta sendo contada.

Num roteiro ndolinear, ou sga, que ndb segue uma sequéncia lineer de comego,
meio e fim, o mas importante € a exigéncia de conflitos e como des podem dar dindmica e
movimento e envolver 0s pasonegens € 0 ambiente Gerdmente as naratives multimidia
prevéem uma colegdo de comegos, meios e fins para a edtdrig, porque assim, conforme o
usudrio, da sra contada de um jeito ou de outro. Para conseguir prender a atencéo do usu&rio,
0S autores escrevem e expandem suas edtdrias induindo mlitiplas possibilidades para quem
etd agindo poder assumir um pagpd mas aivo. Esse modo de contar estdrias lembra o
contador que nos convida a adivinhar as escolhas que de ou da daboraram. Com
possibilidades podemoas criar e desenvolver idéias persondizades.

Segundo Tapscott (1999), a nova geracdo edd acotumada com ambientes flexivels
sobre os quais tém influéncia, como os proprios computadores. Dessa forma, des querem ter
opcdes de escolha e 0 poder de experimentar e persondizar de acordo com suas preferéncias.
Com isy, a pesondizacdo juntamente com a multimidia e a multi-narrativa, pode ser
consderada a base dos jogos €etronicos de Smulacéo.

[l - Os Jogos Eletr énicos de Simulacdo

O oconceato de smulacdo et ligado a transcricdo de Stuagbes, seres, objetos ou
lugares que sfo baseados em um tema exisente no mundo red. Barton (1973) explica que a a
smulagio é a execucdo ou manipulagio dindmica de um moddo de uma pate do mundo. O
dgnificado de uma dmulacdo ndo esd somente na sua semdhanca visud, mas também numa
andogia de idéas ou semdhanca conceitud. Com um conceto mas smples, Abt airma que
asmulacdo é uma“representacéo smplificada daredidade’. (1974, p. 12)



Os jogos de dmulagéo tém origem nas experiéncias militares de treinamento de
pilotos que foram estendidas para a &ea de entretenimento. Nesse tipo de jogo exisem regras,
mas ndo ha um find edabdecido. O proprio jogador, bascado em sua experiéncia de vida,
define quando venceu 0 jogo. Sfo digoonibilizados uma s&rie de dementos béscos e regras
gue déo o contexto, ou sga, as posshilidades e limites do mundo onde serd criada a etoria
Né exise uma edOria, ou edtdrias, mas posshilidades que o jogador coloca sua imaginagéo
para funcionar para preencher 0 desenvolvimento da nardiva. Da mesma forma, ndo existe
competicBdo como na grande maioria dos jogos eetronicos. O desafio do jogador muitas vezes
eta em sua propria peformance ou nos limites de sua crigtividade. A acd é desenvolvida
baseada nas decisdes pensadas durante 0 desenvolvimento do jogo.

O proceso de tomada de decisio € dgo condante nos jogos de Smulacéo, que
oferecem diversas ferramentas e dementos no ambiente virtud e cabe ao jogador decidir o
que ir4 fazer e qud ddes utilizar. Com is0, 0 jogo normamente goresenta uma condigdo de
incerteza ou com informacOes incompletas, onde o plangamento € fundamenta para obter
sucesn. “Os jogadores assumem papés redigtas, enfrentam problemas, formulam estratégas,
tomam decisdes, e obtém rdpida informagdo sobre as consequiéncias de sua acdo.” (Abt, 1974,
p. 12) Essas decisdes também sdo influenciades por pressies de tempo e de eementos do
jogo, dém da necessdade de andisar paticulaidades do problema Sendo assm, de acordo
com Abt (1974), muitas vezes é redizada uma solucdo intuitiva, uma espécie de dividade
menta ndo consciente de 9§ mesma, mas que pode ocasondmente integrar diversos fatos e
idéias de um modo proveitoso, ndo ligado aandise raciond.

Ligado a0 processo de decisio, et a edrutura Edimulo — Reagdo — Consequiéncia,
definida por Baton (1973). Ela representa uma seqiiéncia de comunicacdo de trés edtagios.
No primeiro, 0 jogo lanca um edimulo, em forma de pergunta ou pressdo. Logo depois ocorre
a reecdo do jogador, que toma uma determinada decisfo. E, por Ultimo, acontece a
consegiiéncia no ambiente do game, baseada na escolha do jogador.

Bem antes dos jogos detronicos de smulagdo, a crianca ja produzia seu proprio
mundo, dravés da imagnacdo em brincadeiras que ndo necessariamente levam a um
vencedor. V&ios jogos e hrincadeiras possuem egte tipo de filosofias como os blocos de
construgcdo ou as bonecas, onde, em vez da competicdo, exige a Imulagédo de Stuagbes da
vida red. Segundo Alves os blocos representan “0 mundo em minigura da criangg,

externdizando, cada vez mds, maor nimero de experiéncias corporas, mentas e socias”



(1997, p. 76) Por outro lado, “a boneca desempenha 0 pape catdizador de sentimentos, tais
como, 0 cilme e 0 ressentimento; € 0 mais proximo dos subgtitutos pela qua a crianca pode
sentir ternura ou explicar-se com ee a sua maneira” (op. cit., p.79) A crianca utiliza diversos
dementos para smulad seu mundo e suass fantedas, sg§a com objefos ou em ambientes
virtuas, sempre usando a imaginegdo. Dessa forma, “condruindo, transformando e
destruindo, a crianca expressa 0 seu imaginaio e seus problemas” (Kishimoto, 1994, p. 30)
Portanto, 0 jogador demonstra seus sentimentos, sem sentir a necessdade de ser reconhecido
COMO UM vencedor.

Condderados como masculinos, 0S jogos de competicito tem sua fungdo numa
sociedade que sempre impds que hga um vencedor e um perdedor nos jogos ou guerras. A
derrota ou empate sempre possuiram a conotacdo de fracasso. Schmitt (1933) afirma que
atudmente a guerra eta muito acima da smples competicdo de sdvagens. Toda a verdadeira
rdacéo entre Edados é baseeda no principio do “amigo ou inimigo”. E essa redidade é
tranferida para as brincadeiras infantis, as vezes aé impodas peos adultos que criam os
jogos e brincaderas Um bom exemplo S0 os jogos de luta, onde deve-se massacrar O
inimigo até sua morte ou desiténcia da competi Go.

Como nos games de luta, os jogos de Smulacdo possuem cores, imagens e gréaficos
gue se asemdham a redidade. Entretanto, essas formas multimidia expressam a perfeicio
das objetos, seres e lugares. Os aspectos negativos dos dementos sfo reduzidos e tratados
com humor. Com is0, a crianca encontra no jogo derbnico um mundo pefeito, com
esimulos sonoros e visuals daraentes e vibrantes. Patindo desse mundo pefeito, a crianca
pode criar a sua propria versio da edtoria, podendo fingir que € o mundo red. Portanto, “o
jogo néo é vida “corrente’ nem vida “red”. Pdo contr&io, trata-se de uma evasio da vida
“red” para uma esfera tempor&ia de atividade com orientacdo propria”. (Huizinga, 1993,
p11)

Huizinga também definiu a liberdade como uma das caracteridicas fundamentais do
jogo. Do mesmo modo, segundo Tapscott, “para as criangas, principdmente, essa liberdade é
essencid. Muitos epecididas afirmam que as criancas adoram computadores porque das
tém controle totd sobre a méguina” (1999, p. 8). Os games de smulagdo possuem a
caracteritica muito forte da liberdade em rdacdo acs outros tipos de jogos detronicos.
Entretanto, €la € redrita & ferramentas de criagd e as posshilidades definidas pelos

criadores dos games.



A indidria dos jogos eetrbnicos tém sdo muito criticada por pas, professores e
pesquisadores, devido a influncda dos jogos detrénicos sobre 0 plblico infantil. Apesar dos
pas temerem 0 vicio que oS videogames possa trazer, Tapscott nota que 0S jogos héo
violentos provavedmente sfo podtivos “envolver a cianca em uma expeiénda interdiva,
desenvolver a coordenacédo motora méos-olhos, dar a crianca um senso de redizacdo, manté-
la fora das russ e dmplesmente motiva-la a se divertir, tudo isO € congderado por muitos
pais como vaiosos ou, napior das hipdteses, inofensivo.” (op. cit., p. 157)

Essa hiptee pode ser exemplificada pela dassficacdo feita na reviga de divulgacéo
cientifica Superinteressante (junho, 1999, p. 35 em uma matéia sobre 0s videogames
intitulada “Brincando com fogo®. A reviga afirma que os jogos detrénicos ndo sfo um ma
em $ e que dguns podem ser usados aé para educar. Na escda de classficacdo da revidta,
recebem nota zero os chamados “sangue para todo lado”, como os citados Doom e Quake e
no outro extremo, esta 0 que a revida cdassifica de “o preferido das escolas’, ou sga, 0s jogos
de smulacdto como o Sm City, que ganha nota 10, por s uma “divesio saudavd para
todos’. Ainda segundo a revida, o Sm City é o0 Unico jogo entre os 43 programas de
computador adotados pelas escolas publicas do estado de Séo Paulo.

IV-A sériedejogos“Sim”

A histdria dos jogos de smulacdo, envolvendo caracteridicas de edratégia,
indou-2 com o dasco Sm City no find da década de 80, um Imulador de cidades O
criador do jogo, Will Wright, esava deservolvendo um game com ilhas que sarviriam de avo
paa um helicoptero. "Eu descobri que foi muito mais divertido criar as ilhas do que voar de
hdicoptero’, dirma Wright (2001). Com iso, nesceu a idda do Sm City. O game foi
projetado baseado nas teorias de desenvolvimento urbano de um professor chamado Jay
Forreter. Wright adicionou novos dementos urbanos no seu editor de ilhas e utilizou a teoria
de Forrester para sSmular a evolugZo do loca com o passar do tempo. Um faor importante na
rie “SM” é que todos os jogos posuem dguma ligagdo com 0 mundo académico, como o
Sm Eath, fundamentado na teoria Gaia de evolucdo plangtaia de James Lovelock. Wright
destacou-se por usar conceitos abdratos do mundo da teoria cientifica e trandforma-los em
experiéncias interaivas.

O game Sm City tomouse famoso devida a grande interatividede, diada a
posshilidede de persondizacdo dos dementos. O jogo posui O objetivo de condruir e
adminigrar uma cidade, utilizando as ferramentas oferecidas pdo game. Pode-se ddimitar



areas reddencias, comercias e indudtrials, condruir ruas e usines de energia, dém de Stuar
congrugbes que proporcionem maor qudidade de vida aos moradores, como deegacias,
bombeiros, parques, estadios, aeroportos e portos.

Em 19 fo langado o Sm City 2000, com a mesma base de jogebilidade do
anterior, mas goresentando  mehorias  dgnificativas nos  gréficos e mas feramentas
disoonivels. Nessa versio foram acrescentadas a possibilidede de colocar escolas, hospitas,
metrés, ssema de Onibus, dém de poder dterar o tereno (incluindo lagos e rios ou
modificando o relevo) e controlar um sstema de digtribuicio de &ua Os moradores passaram
a expressyr seus pedidos e reivindicagbes dravés de jornais periodicos e também foram
incluidas diversas condrucbes bdnus, que o0 jogador ganha a medida que a populacdo da
cidade cresce. Essa Ultima opgdo descrita € uma formula muito utilizada pelos criadores dos
games e sve paa 0 jogador manter o interesse no jogo, mativado pdo desgo de descobrir os
Novos eementos.

Cinco anos depois, em 1999, surgiu 0 Sm City 3000, com gréficos e sons bem
mais redigas que seus antecessores. Novamente novas opgdes foram acrescentadas, como a
digponibilidede de condrugbes famosas do mundo (como as piramides do Egito e o Empire
Sate Building), o controle do lixo produzido pela cidede e a posshilidede de fazer acordos
com as cddades vizinhas importando e exportando luz, &gua ou lixo. Houve também uma
maor diferenciagi0 das a@ess resdencias, comercias e indudrias, podendo-se formar
cidades pacatas com sSmples casas ou grandes metrOpoles com inimeros edificios Essa
riqueza de detdhes e posshilidedes € adgo que et presente em toda a s&rie Sim. "Meus jogos
S0 mas como um hobby - como um trem ecléico ou uma casa de bonecas. Basicamente ees
S50 uma experiénciacamace cridiva', explica Wright (2001).

Apesr dos games Sm serem predominantemente “camos’, em V&ios jogos exigem
feramentas de dedtruicdo. Na trilogia do Sm City pode-se inicdar um desadre ou dexar
aivada a opcdo de desadtres deatdrios, que podem acontecer em qualquer momento do jogo.
Ha uma liga com véias dternativas, como furacles, enchentes, incéndios, manifestagbes dos
moradores e invasdes dienigenas, entre outros. Dessa forma, segundo as observacbes de
Wright (2000), “0s desadires gardmente eram uma das primeras coisas que as pessoas
experimentavam. Depois de dedruir as cidades por mas ou menos mea hora das =
cansvam e comegavam a recondrui-las. Elas rgpidamente perceberam que a criacdo € muito

mais desfiadora (e interessante) que a dedtruicdo.” Conforme adguns conceitos pscologicos



levantados por Alves (1997), a crianga em gerd sente prazer em dedtruir para afirmar seu
controle sobre 0 meio. Além diso, a Stuacdo pode demondrar que a satisfacdo dela na
brincadera deriva do processo e ndo do produto: O processo € mas importante € como o
resultado ndo importa muito, da destr6i o que condruiu. Por outro lado, a crianga usa 0 jogo
de forma smbdlica para decaregar suas emocOes. “Na presenca de situagbes penosas ou
desagradaveis, a crianca pode compensa-las, como precedentemente, ou entéo aceité&las; mas,
nesse Ultimo caso, procura revivélas mediante uma trangposicdo smbdlica Dedigada, entdo,
do que 0 su contexto podia comportar de irritante, a Stuacdo é progressvamente assmilada
por incorporagdo a outras condutes.” (Piaget, 1978, p.172-173)

A dmulacdo possui, gparentemente, um potencid educativo muito forte. O jogo Sm
City, adotado nas excolas, € Utilizado para explicar as criangas o0 funcionamento de uma
cidade, pamitindo um controle muito grande do game Segundo Tgpsoott, “quando controlam
U meio, em vez de obsarvalo passvamente, as criangas s desenvolvem mais rgpidamente.”
(1999, p.7) Além diso, o0 jogo estimula na crianca quaidades como organizagdo e raciocinio
|6gico. Gerdmente as cidades mais desenvolvidas no Sm City sfo as que foram plangadas e
organizadas cuidadosamente.

A mesma produtora do Sm City, a Maxis, deswvolveu outros Smuladores,
envavendo prédios (Sm Tower), fazendas (Sm Fam), parques ecologicos (Sm Pak) e
também uma comunidade de formigas (Sm Ant). No inicio de 2000, a Maxis langou um dos
jogos mais conhecidos audmente: 0 The Sms, 0 Smulador de pessoas e suas vidas.

V- The Sms

O gane The Sms do mesmo criador de Sm City, levou sgte anos paa s
desenvolvido e j& foi traduzido em treze idiomas. O jogo foi gpontado pdo indituto de
pexquisss norte-americano PC Data como um dos titulos mas vendidos no a0 2000 na
caegoria de jogos para computador. Em um ambiente virtud, o0 jogador deve criar e
comandar uma comunidade de pessoas, os “Sms’. Cada familia pode ter aé oito pessoas,
entre adultos e criancas, e deve-se escolher um terreno vago ou Com uma casa em uma
vizinhanga pré edabdecida paa a familia morar. Com iso, 0s Sms passam a viver 0
cotidiano, tendo que relacionar-se com 0s outros SMs e com sua prépria casa. Entretanto, a
idda inidd do proeto era desenvolver um Smulador arquiteturd, que posshilitava aos
jogadores criar os lares virtuais dos seus sonhos. "ESse jogo comegou mas concentrado nos



aspectos arquitetonicos, mas logo percebi que eu precisava estimular as pesoes da casa a
fazer avadiagbes das condrugbes do jogedor”, explica Wright (2000). “Entéo, o projeto
cresceu muito, COmMegou CoOMo um jogo de arquitetura mas a maior pate do trabaho acabou
sendo smular as pessoas que vivem na casa e suas hecessdades e desgos, dém de manipular
0s objetos da casa”

Toda a rdacéo entre as pessoas e 0s dementos da casa foi baseada em uma teoria de
Chrigofer Alexander, que s concentra no lado funciond e ndo no lado edético da
aquitetura "Ele reduziu as decishes de plangamento para os aspectos funcionas de
rdacionamentos em um egpago comum”, afirma Wright (2001). O conceito bésco dessa
"arquitetura comportamentd” encontra-se no fatlo de que a intdigéncia ndo € uma funcdo
somente das pessoas, mas também do ambiente oferecido a das. O jogo foi desenvolvido de
forma que os objetos anunciam suas fungdes e araem os Sms para usilos. "Na verdade,
fizemos com que as pesoas fossam badante burras’, explica Wright (2001), "e fizemos os
objetos e 0 ambiente bagtante inteligentes” Por isso, dependendo das necessdades do seu
personagem em relacdo a0 que 0s objetos podem oferecer, o Sm decidira qua sra 0 su
proximo ao no jogo. Dessa forma, 0 game permite que os Sms sgam autdnomos, podendo
agir sam o controle do jogador.

O jogo pode trandormar-se em uma novela virtud, onde o jogador gpenes assge a
acd0 dos paonagens s=m influencid-los. No entanto, os Sms ndo sfo muito ambiciosos
guando criados livremente. Segundo Wright (2000), “des tendem a ficar sentedos, vendo
tdevisio e comendo sdgadinhos o dia intero. A medida que Vocg os ensna coisass Nnovas,
desenvolve suas amizedes e mehora o lugar onde vivem des comegam a se virar muito
mehor sozinhos. Depois de um tempo, se vocé edruturou bem a vida ddes, vocé pode s
dadar e v que des tomam decisdes com muito mas SUcesso (Mas Ou menos Como
adolescentes).” Dessa forma, 0 jogo conddera a vida como sendo uma grande quantidade de
eventos unidos através do tempo. A ordem das possibilidades do game nunca é amesma

De quaquer manera, 0s jogos de smulacdo permitem uma participacdo intensa des
criancas e um dominio bastante grande da estdria que estdo desenvolvendo. O jogo deixa os
jogadores preencherem as partes ambiguas com seus proprios detdhes. “E uma resposta
naurd a informacdo que evocamos e iso faz 0 jogo muito mas envolvente (e pessod)’,
explica Wright (2000). E o proprio jogador que cria as estérias, € ndo a pessoa que programoul

0 jogo. E como se fosse oferecido & crianca 14pis de cor e papd e da tivese a opgdo de
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desenhar 0 que quiser. Desse modo, as estdrias que emergem vém 50% da propria Smulagio e
50% da interpretacdo que o jogador d& aos eventos. Os jogadores constréem em sua mente a
ilusfo e a narrativa com as ferramentas e Stuagdes disponives no jogo.

Doc Compaao (1983) definiu a naraiva como sendo a composcéo de trés
eementos fundamentais Logos - o discurso - , Pathos - o conflito, o drama - e Ethos - a
mord, 0 contelido. No contexto dos jogos de smulacdo, pode-se dizer que o Ethos é
desenvolvido pedos programedores, o Logos é definido de acordo com as escdhas e decisies
da crianca e o Pathos € 50% proveniente do jogo e 50% da imaginacdo e interpretacdo das
imagens e sons.

As multi nardivas digooniveis no The Sms Sio baseedas na edratégia que as
pesoas reais utilizam no cotidiano, sem perceber. "Eu acho que a maoria das pessoas néo
reconhece a quantidade de raciocinio t&ico que usam no seu dia a did', airma Wright (2001).
"Exige um nivdl de eficiéncia tempord subconstiente nes nossss vides De cato modo, a
nossa vida é um jogo de edraégia em tempo red.” No desenvolvimento do jogo,
inidamente, a equipe teve que decidir em que nived Imularia o ambiente e como condruir o
moddo de comportamento, montando uma inteface mais smples possivd. Com iso, a
redidade foi transcrita para 0 jogo em trés fungbes agparentemente limitadas. condruir,
comprar e viver. No modo “condruir’ exisem véias feramentas paa montar a casa, como
paredes, jandas e portas, dém de dementos mas persondizados, como pgpéls de parede,
pisos e tehados. JA no nivel “‘compra” pode-se escolher os objetos para a casa, em um menu
dividdo em caegorias assentos, — supeficies,  decorativo, apardhos  etronicos,
detrodomédticos, pia & cda iluminagdo e vaiados Cada objeto possui um preco diferente,
relacionado com seus aributos que influenciam o humor e o comportamento dos Sms.

No modo “viver", o comportamento é comandado por oito tipos de necessdades, que
determinam juntamente 0 edtado de fdicidade do Sm: energia fome, conforto, diversio,
higiene, sodd, banharo e comodidade. Na maoria dos casos, um Sm que estgja sofrendo de
fdta de cuidado em rdacédo a uma ou mas necessdades gerdmente torna-se meancdlico e
deprimido: Ele deixa de ir ao trabaho, ignora ingtrugbes com freqliéncia e ndo interage com
0s outros. Neste sentido, os Sms sfo diferentes das bonecas, que dependem totdmente da
imaginacdo infantil. Eles resstem, reagem e sfo um desafio para o jogador.

Cada um dessss seres virtuas também possui uma persondidade e gparéncia fisca
diferenciados, que sfo ddfinidos pda crianca no inicio do jogo. Pode-se escolher uma
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combinacdo de um rodo e um corpo para 0 personagem, estabelecendo uma quantidede de
pontos limitada para cada um dos aributos de persondidade assgio, extroversdo, digposicéo,
temperamento e autonomia “Tentamos pegar 0 minimo possive de tragos de persondidade
gue pearmitissem uma maor vaiedade de expressdes. Meu principd objetivo era fazer um
sgema que as pesoas poderiam usar para rudemente moddar €as mesmas, Sseus amigos, sua
familia e sau edilo de vida’, explica Wright (2000). Sendo assm, 0 jogo oferece uma
restricdo na definicdo da persondidade pode-s caiar um Sm com 0 maimo de uma dos
atributos, mas 0s outros seréo reduzidos por isso. Dessa forma, hd uma pressio para a tomada
de decisfo, devendo-se andisar diversos fatores do game.

Outro aspecto importante do jogo € que de ndo assume nenhuma postura mord. N&o
exige “bom” ou “ruim”. O jogador pode escolher 0 que fazer com seus personagens, podendo
até mata-los ou torturélos. HA uma Srie de desfechos draméicos que podem acontecer, com
os Sms podendo morrer em diversss Stuagdes, desde incéndios aé afogamentos “Asim,
tentamos desnvolver edas posshilidades em um  grau interessante, porque M a
posshilidade de fracasso 0 sucesso também perde a importéncia Uma vez que vocé tenha
gorendido a jogar, vocé evita as amadilhas e supera os problemas, e isso faz 0 sucessD mito
mais graificante’, afirma Wright (2000). Nesse agpecto, pode-se verificar a liberdade que o
jOogo proporciona & crianca de comandar e julgar as Stuagbes de acordo com Sseus principios
morais.

Apesy da liberdade proporcionada, sGo observados dguns aspectos culturals. Pode-
* peceber que exigem dguns principios de éica provavdmente baseedos na cultura norte-
americana, que é de onde s origina o0 jogo. Por um lado, os Sims adultos podem desenvolver
relacionamentos  homossexuais, com a posshilidade de adocdo de filhos. Entretanto, as
criangas ndo podem namorar nem ter contato mais intimo com os outros. Aquelas que fdtam
na escola e ndo esudam podem s retiradas da familia por uma assgtente socid, assm como
os bebés que ndo forem bem cuidados pelos pais. Se uma festa avangar até a madrugeda, um
policd gparece na casa informando que os vizinhos est@o redamando do barulho, podendo
golicar uma multa Ou aé mesmo s houver um grande acimulo de lixo na casa, 0 policd
também golica uma multa, por pate da redamacéo dos vizinhos do mau chero. Além disso,
guando os SIMS Né pagam SUas contas aparece ha casa um personagem que confisca um
objeto de vaor correspondente a conta
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Uma das limitagdes muito criticadas do game € o fato de poder controlar o Sm
goenas dentro da sua casa. N@o gparecem no jogo outros lugares para ee freglientar. O Sim
pode apenas convidar os amigos para vidta-lo, tendo a sua diposcéo telefone e internet para
solicitar servicos (como entrega de pizza, conserto de eetrodomédticos e contratacdo  de
empregada) e procurar emprego para ganhar um sa&rio.

Assm como em todos Gs outros jogos da s&rie, 0 dinheiro € um dos principas fatores
que domina o game, deimitando 0 Sucesso e o fracasso. E com e que se adquirem 0s
melhores objetos ou se condrdi casas maores e luxuosas. Para conseguir dinheiro, os Sims
adultos devem trabdhar, escolhendo uma das careiras profissonas disponiveis Com s,
um caro da empresa leva 0 Sm paa o trabdho (onde e desgparece do jogo por certo
tempo) e no find do expediente deixa 0 Sm em casa Cada uma das careras possui 10
etfgios, onde o Sm pode s promovido e consequentemente, ganhar mais dinhero.
Exigem s@s &ess paa s desenvolver habilidades culindia, mecénica, carisma, fisico,
|6gica e criatividade. Para dcancar cada um dos est&gios 0 Sm deve ir conquisando aguns
pontos a mas em deerminadas &ess. Em mecénica, deve-se ler um livro por dgumas horas,
no caisma, ha um treino de discurso diante do espdho; na cridividade pode-se pintar quadros
ou tocar piano. Além diso, cada ed&gio da careira exige um ndmero maor de amigos na
vizinhanga

O rdacionamento entre os Sms é um dos pontos mas fascinantes do game. Ele é
representado  por uma ecaa que vaia entre —100 e 100. Iniddmente todos os
relacionamentos comegam na base 0. O jogador tem a posshilidade de fazer ssu Sm
cumprimentar 0 outro e logo depois comegar uma conversa Dependendo da persondidade e
edado de fdicidade dos personegens, os pontos de reacionamento véo aumentando. Com
iss0, surgem novas opgdes de interacdo entre os Sims, como abracar, fazer cocegas, dancar e
contar piada. Quando o nivel chega aos 50 pontos, 0s SMs passam a ser condderados
oficidmente amigos e gpaecem mas opgdes redacionadas a0 namoro, como bejar.
Entretanto, os Sms sG0 monogamicos e extremamente cumentos, nNdo acetando ver seu
namorado ou namorada s reacionar amorosamente com outros. Como no mundo red, é
preciso interagir com 0s amigos peiodicanente paa manter a amizade. Os pontos de
relacionamento caem indtantaneamente em certos interva os de tempo.

Pode-se dizer que o game The Sms é um exemplo da teoria descrita por Freud, onde

ele andisa 0 jogo de uma crianca que brinca com 0 “gparecer” e 0 “desgparecer” de um
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objeto, a medida que coloca as méos sobre os olhos “Ede jogo produz na crianga sentimentos
de poder e controle sobre pessoas e objetos, que aparecem e desgparecem conforme seu
dexgjo, goesar de ser fraca e dependente. O jogo envolve um trabaho menta complicado e
mostra como 0 sentido de magia pode assegurar a crianca sentimentos de onipoténcia” (Freud
goud Rosamilha, 1979, p. 30) O ao de condruir o ambiente virtud e controlar os Sms
permite que a crianga tenha um certo poder nas méos, podendo “brincar de ser Deus’.

O tempo € um dos dementos que exercem maor presséo no jogo. A contagem das
horas no ambiente virtud é mais acderada e os Sms gastam muito mais tempo para fazer
smples tarefas, comparado &s pessoas na redidade. O fato de néo exidir find de semana pode
trandformar o cotidiano em adgo mondtono e repetitivo. Depende da influéncia e cridividade
do jogador tornar a vida de ssus Sms mas emocionante e divertida, podendo aé montar
estdrias utilizando um dbum do jogo, onde € possivel capturar imagens do jogo e gravar em
formato de péginas da web, podendo divulgar para outros jogadores na internet.

VI — Comunidades Virtuais

O jogo destaca-= por gorovetar a0 mé&ximo a reagdo entre 0 computador e a
internet. Exigem mais de 200 gStes de fas do game espdhados pdo mundo, permitindo a troca
de expeiéncias e opinibes nos chats e disponibilizando prindpdmente o download de
dementos paa ampliar a persondizaco do jogo, como noves rodos e roupas para 0s Sms,
objetos e texturas para pisos € papds de paede A maoria € montada peos proprios
jogadores, utilizando programas que a Maxis digribui no Ste oficid do The Sms.

A p&ina oficdd do jogo foi projetada para permitir a visudizacdo dos dbuns de
familia dos jogadores, posshbilitando também a troca dos personagens dessas familias e sues
respectivas casas. As edtorias dos dbuns ficam organizadas por géneros, como romance,
comédia e migério, entre outras. Periodicamente sd0 lancados concursos para excolher as
melhores casas ou criados espagos onling, como 0 Sm Day, um evento que acontece todas as
quintas-feiras para disponibilizar no Ste objetos e programas dficias para download.

Utilizando a intengt como princdpd meo de divulgacdo, foram lancadas duas
expansdes para 0 gane. O The Sims “Gozando a Vidd' - 2000 acrescentou possibilidades
mas ludicas a0 jogo, como o génio da lampada, uma bola de crigd, um laboratdrio casaro e
uma luneta, que faz 0 Sm ser abduzido por diens. O The Sms “Fazendo a Festd - 2001 foi
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centrdizado nas aividades em grupo, incluindo eementos para fedtas, facilitando a criagéo e

manutencdo das amizades dos personagens.

VII - Conclusao

Os jogos derbnicos de smulagdo causam um fascinio muito grande no publico
infantil. Eles proporcionam um dto grau de persondizacéo, permitindo a crianga um controle
praticanente totd de todos os dementos do game Apesy ddes possuirem um potencid
educdivo, dguns podem trangmitir aspectos digorcidos da redidade, modrando somente
formas perfetas e aspectos culturais de outros povos que ndo condizem com a cultura locd.
Por outro lado, nesse tipo de jogo ndo ha vencedores nem perdedores. I1sso faz com que a
crianca experimente hipéteses, tome decisies baseadas nas posshilidades apresentadas no
jogo e possa desenvolver sua cridtividede, combinando 0s dementos ou condruindo outros
para utlizar no game. No ambiente virtud do jogo, a crianca Smula a sua visio da redidade,
expressando  seus sentimentos e interpretando de diverses formas as imagens e sons da
linguagem multimidia

Entretanto, muito ainda precisa s esudado na rdlacdo da crianga com 0 videogame.
Exigem uma s¥ie de agpectos que precisam ser andisados detdhadamente, como os
pscologicos, os educdivos e os fatores da comunicacdo. Também € preciso que hga menocs
preconceito em relacdo aos games por pate de pas, educadores e pesquisadores. Muitas
criticas negetives dos jogos dirmam a quet@ da manipulagdo, imperidismo e globdizacdo.
Entretanto, algumas delas S0 baseadas no senso comum, sem goresentar argumentos SAlidos
ou mesmo de levantamentos empiricos . Esta pesquisa surge neste sentindo, levantando dados,
andisando os games e procurando conhecer também a opinido das criancas, que muitas vezes

€ esguecida ou até mesmo ignorada
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