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RESUMO

Este trabalho tem como finalidade definir com clareza as distin¢gées entre The Sims e
Second Life, bem como a apresentacdo caracteristica de cada jogo por sua
individualidade. O The Sims é um jogo com doze anos de existéncia e se caracteriza
por simular através dos “Sims” uma vida paralela com a real, dando a possibilidade
de o jogador fantasiar momentos e sonhos que ultrapassam a realidade. Em Second
Life, as possibilidades sao diferentes. O jogador possui um “avatar” e com ele
consegue se relacionar com pessoas do mundo inteiro em tempo real, diferente de
The Sims que relaciona o jogador com personagens controlados pelo computador.
Nesta monografia procura-se mostrar como ambos sdo ao mesmo tempo distintos e
se relacionam entre si, suas caracteristicas e atualizacdes. Verifica-se também como
a Publicidade e a Propaganda esta inserida nos games, mesmo que de forma

subliminar, em ambos 0s jogos, assim como o contexto mercadoldgico.

Palavras-chave: Publicidade, The Sims, Second Life, Jogo, Simulagéo, Estratégia.



ABSTRACT

This work aims to define clearly the distinctions between The Sims and Second
Life, as well as presenting feature of every game for their individuality. The Sims
is a game with twelve years of existence and is characterized by simulating through
the"Sims" a Second Life inthe real possibility of givingthe player time to
fantasize and dream beyond reality. In Second Life, the possibilities are different. The
player has an "avatar" and he can relate to people around the worldin real time,
unlike The Sims that relates to the player characters controlled by the computer. In
this monograph seek to show how both are at once distinct and relate to each
other, their features and updates.| will also show how
the Advertising and Propaganda is inserted even if, subliminally, in both games.

Keywords: Advertising, The Sims, Second Life, Game, Simulation, Strategy.



LISTA DE ILUSTRACOES

o U = W TP PR ROPPPPRTT 30
FIQUIA 2.ttt e e e e e b e e e e e e e s rre e e e e e aana 32
o U] = T PSPPI 33
o U] = TSP 34
o U = TP PRUPRRRT 35
o U = N TP PRSPPI 36
o 15 ] = PP 37
o U] =T TP 38
o 0T = TP PR ROPPPPRRT 42
o U = W I O PPN 46
o U = W I PR OPUPURPRPN 46
o U] = T 2 PSPPI 47
o 1B = T 1 PSP 47
o U = W I PRSPPI 48
o U = W I RPN 48
o 15 = T PP 49
o U] = T TSP PPPP 49
o U= W I PPN 50

o U = 2O PRI 50



SUMARIO

INTRODUGAO. ...ttt eee e e s e e ee s se e e eeeeees 12
CAPTTULO T 14
UMA HISTORIA DOS VIDEOGAMES: INTERATIVIDADE E MERCADO. 14

1.1 Ailuséo de liberdade e a interacdo nos videogames atuais..............ccccceueenee. 18
1.2 J0gos, estratégias € SIMUIAGOES. ........ooveiiiriiiieeeeeeee e e 23
07 1 0 32O 25
THE SIMS ...ttt s et s e e s ene st ne e enenses 25
2.1 EXPANSOES. ...ttt re ettt eeene e 29
2.1.1 Expans@o “Gozando @ Vida”........cccoeiiriieeiiieesesee e 29
2.1.2 Expansao “Fazendo a Festa’........ccoiiieic e 30
2.1.3 Expans@o “Encontro MarCado’ ... s 31
2.1.4 EXpans@0 “Em FEras”..... ..ottt 32
2.1.5 Expansdo “O Bicho Vai Pegar’..........cco i 33
2.1.6 EXPANSA0 “SUPEISIAI.....eiieieeeeeee st 34
2.1.7 Expansdo “Num Passe de MagICa’.........ccouieereiene e 35
2.2 TRE SIMS 2.ttt a et se et b e neene e e enes 36
2.2.1 Estagios de vida em The SIMS 2.......cooiiiiiiiieeee s 39
2.2.2 Expansao “Vida de UNIVErsitario”..........cccooeieiieienenee e 43
2.2.3 Expansd0 “Vida NOTUINA”..........coi e 44

2.2.4 Expansdo “Aberto para NegOCIOS”........coiii i 45



2.2.5 Expanséo “Bichos de Estimacao”



2.2.6 Expansdo “Quatro EStagOes”.......c.o i 47

2.2.7 EXpansdo “BON VOYAgE ...t 48
2.2.8 EXPanSa0 “TempPO LIVIE” ..ot 49
2.2.9 Expansao “Vida de Apartamento”..........cooieiieriee e 50
2.2.10 Curiosidades da VEISA0. ......ccceiiiiieiieeiiee et 51
2.3 The SIMS ..t a e et et eereene e e s 51
2.3.1 Expans@o Volta a0 MUNdO..........ccooiiiiiiece e 53
2.3.2 EXPANSA0 AMDIGOES. .. .cceiiuieiieie ettt nne s 55
2.3.3 Expansa@o Caindo Na NOILE........cceiiriiiii e 56
2.3.4 EXPANSEA0 GEIAGOES. ....ccuiieiieeeieieieie sttt ettt seesaeeae e e e e 58
CAPITULO B..coooieetees ettt 59
SECOND LIFE..... ittt ettt st ene e e 59
CAPITULOD 4.ttt 63
VIOLENCIA SIMBOLICA DOS GAMES.......cririeireeerreeesneeesessesseseessesesesseenns 63
CONSIDERAGOES FINAIS ..o eeeeeee e eesees s 70

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS. ..., 72



INTRODUCAO

O Second Life e o The Sims sdo jogos interativos de grande sucesso na atualidade,
agradando a diferentes publicos de diversas faixas etarias. O primeiro pode ser jogado on-
line e o segundo apenas off-line. Caracterizam-se por uma imagem tridimensional do mundo
virtual interativo, por meio de tecnologias que tém agucado a adesao cada vez maior de
usuarios nos ultimos anos. Tendo como base a tecnologia de outros jogos eletrénicos
existentes, diferenciam-se por propor situacées de jogo que permitem a simulagcao de fatos
do cotidiano, em que as pessoas podem vivenciar novos papéis, diferentes da sua propria
vida, por meio de personalidades diversas. Trata-se de uma experiéncia ludica. Na verdade,
esses jogos vao além dos recursos comuns oferecidos pelos jogos eletrénicos mais
tradicionais, pois expandem as possibilidades de Realidade Virtual (RV), permitindo mais
naturalidade as interagdes sociais de usuarios e conteudos criados fora das restricdes de

um jogo comum.

As razdes para as pessoas interagirem no Second Life e no The Sims sdo muito
variadas. Alguns gostam de entretenimento e eventos sociais, outros simulam dinadmicas de
empresas que permitem, inclusive, converter dinheiro real em moeda corrente do jogo e
vice-versa. Outros utilizam como ferramenta de educagao, pois as possibilidades de uso
académico e educacional, particularmente no campo da ciéncia e da tecnologia, sao
atraentes. Também é interessante para a expressao artistica, religiosa, além de muitos

outros fins.

Novos objetos podem ser criados, através de uma interface relativamente intuitiva, que
permite ao usuario anexar scripts para qualquer objeto construido. A combinagdo desses
elementos com uma tecnologia de RV (Realidade Virtual) cria um potencial quase ilimitado.

Os ambientes virtuais que simulam a vida real tém conquistado publicos no mundo todo, e
levado empresas a investirem em acdes nesta midia, a fim de conquistar o publico

consumidor e consolidar uma relacao de proximidade com os usuarios.

Assim, esta monografia analisa os aspectos da comunicagdo em games, especificamente
nos jogos Second Life e The Sims. Neste trabalho de conclusdo de curso procuraremos
mostrar os multiplos universos simbdlicos desses games e ainda como a mercadologia se

insere nesse contexto.

Como mundos virtuais atraem um numero crescente de usuarios, promovendo a interacao

social, cada vez mais o] ambiente virtual, on-line ou off-line, é
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fundamental para compreender as praticas e convengbes que estruturam a interacédo
humana nesses espacos e a producdo de sentidos e de signos da linguagem e do

pensamento.

A Publicidade, como parte desse fenbmeno social de comunicagcdo, desenvolve-se de
maneira inovadora, abrindo caminhos para configuragées diferenciadas e novas em relagao

aos modelos e formatos publicitarios tradicionais.

Objetivou-se analisar a estrutura, praticas e influéncia mercadoldgica no universo virtual dos
jogos eletrénicos, especificamente de Second Life e The Sims, e explorar os aspectos da
natureza comunicacional desse ambiente virtual. Além disso, destacam-se 0s seguintes

objetivos especificos:

- Desenvolvimento de pesquisa bibliografica, reunindo conceitos pertinentes a maior
compreensao do tema aqui proposto.

- Avaliagao da dindmica mercadolégica nos jogos Second Life e The Sims.
- Analise da simbologia que permeia os games.

Trata-se de uma tematica extremamente atual, ainda existem muitos aspectos a serem
desvendados. Nesse sentido, esta pesquisa justifica-se, pois trara contribuicdes importantes
para todos os que buscam ampliar sua compreensao a respeito dos games na atualidade e

de sua relagdo com as dindmicas da comunicacao social.

Para explorar as questdes referentes aos objetivos aqui expostos, foi realizada uma analise
critica do Second Life e The Sims, com base em pesquisa bibliografica reunindo literatura
académica, informacdes veiculadas na imprensa e conteudos disponibilizados em sites da
Web. Por fim, avaliou-se os contetdos dos games, por meio da observacao da dinamica dos
jogos e de sua relacdo com aspectos da comunicagao.
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CAPITULO 1

UMA HISTORIA DOS VIDEOGAMES: INTERATIVIDADE E
MERCADO

Desde a revolugdo desencadeada pelo lendario jogo Pong, segundo Steinberg (2001, p.
166), a industria dos videogames sempre esteve influenciada pela intervencdo de seus
usuarios. Inovacao, desenvolvimento, homenagens, o consumidor tem atuado como
componente que supera os codigos escritos do jogo. Uma industria na qual o consumidor &,

em muitos casos, um potencial produtor.

Segundo Azevedo (2005, p. 17), o crescimento do setor de games vem acompanhado de
um alto grau de diversificagao e complexidade que expande progressivamente a faixa etaria
dos gamers. O autor explica ser dificil precisar o alcance desse movimento, mas sao
frequentes as declaragdes das grandes marcas sobre os lucros da industria do chamado
Interactive Entertainment (IE), os quais inclusive superam os ganhos das areas de cinema e
industria musical em conjunto. De fato, tanto o cinema como as empresas discograficas
tenderam ultimamente a procurar pontos de contato para atingir ao menos uma parcela dos
lucros do IE. Isto evidencia que nenhuma parte da industria do entretenimento da atualidade
pode deixar de lado os games, restringindo-os a um acessoério infantil ou passatempo

menor.

Muitos games, de acordo com Mendes (2006, p. 78), constroem realizagdes virtuais de
imaginarios sociais bastante concretos (em suas vertentes utdpicas e distdpicas), nos quais
se projetam de forma consciente as diferentes formas de delinear experiéncias satisfatérias
para os usuarios. Toda uma légica cultural que une fendmenos como os parques tematicos,
o0 cinema de acado contemporaneo etc. pode articular-se ao redor dos delineamentos da

industria do entretenimento interativo.

Villares (2008, p. 34) escreve que desde o seu inicio, com o surgimento do Pong em 1972, a
industria dos videogames atravessou uma série de mudangas que nasceu no ambito

“universitario-hacker” e se diversificou até a comunicacdo massiva em consoles e PCs.
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Atualmente, a continua exposicao dos videogames nos grandes meios de comunicagao vem
acompanhada por um discurso jornalistico e pretensiosamente cientifico que registra com
certa benevoléncia o fendbmeno, tendo derrubado alguns dos temores mais antigos em
relagéo aos jogos eletrénicos, como o suposto “perigo” que implicam para as mentes e para
a vida social de seus usudrios. Tal aspecto parece ter sido amenizado pelas exigéncias
cognitivas de alguns jogos tdo populares como sofisticados, bem como o aumento
do multiplayer e dos torneios amadores como formas de socializacao.

Segundo Caramella (et al, 2009, p. 616), nos Ultimos anos, com a ascensao dos consoles de
“7° geragao” (o Xbox 360° da Microsoft, o Playstation 4 da Sony e o Wii da Nintendo) a
industria voltou a incorporar o aspecto anatébmico a jogabilidade, que tinha sido
parcialmente deixado de lado pela ascensao de jogos estratégicos para PC nos anos 1990.
Os sonhados simuladores de realidade virtual que reproduzia o imaginario ha uma ou duas
décadas cederam lugar aos instrumentos musicais de brinquedo do Guitar Hero e Rock

Band, ou mais paradigmaticamente ainda, ao polimoérfico controle do Wii.

Junto com esse regresso dos consoles ao centro do negdcio, florescem os monopdlios e as
fusdes de mega-companhias. Conforme Mendes (2006, p. 83), a maioria das produtoras
responsaveis pela enorme variedade de géneros e subgéneros de jogos que povoaram as
telas dos PCs na década de 1990 foi caindo em conglomerados hegeménicos como
Electronic Arts ou Activision. No centro das fusbes (ocasionalmente percebidas pelos
usuarios como uma forma de “roubar o espirito” dos pequenos grupos de desenvolvedores),
esta a crise da industria norte-americana de videogames em 1983, a qual marcou um ponto
interessante dessa dindmica. As causas comumente atribuidas a essa crise estao
basicamente relacionadas com uma confianga excessiva por parte das produtoras — trata-
se, aqui, da “segunda geracao”, ou seja, da época do predominio do Atari 2600 — no
interesse dos usuarios por comprar consoles e jogos independentemente de sua qualidade.

As equipes de programadores, como assinala Villares (2008, p. 31), frequentemente
pressionados pelas marcas para sacar novos produtos em periodos muito curtos de tempo,
sobrecarregaram o mercado com jogos de baixissima qualidade (em ocasides, relacionados
com franquias bem sucedidas, como o paradigmatico E.T. the Extraterrestrial) que causaram
perdas milionarias. A isto se somou o fato de que havia uma enorme quantidade de
consoles imitadores do Atari — ou totalmente independentes — saturando um mercado ainda
em desenvolvimento. Como as marcas dos consoles nao tinham controle sobre os jogos
produzidos, as perdas foram ainda maiores. A ascensdao de computadores pessoais que
incluiam a possibilidade de jogar contribuiu com essa crise, cuja consequéncia mais
importante foi abrir 0 mercado as empresas japonesas como Nintendo, que o

monopolizaram com seus consoles de 8-bits. Isto desatou o que se conheceu como a
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“guerra de consoles” dos anos 1990 que derivou, depois de uma década, no atual estado do
mercado com os chamados consoles da “Next-gene”.

A possibilidade de sustentar simultaneamente uma grande diversidade de jogos projetados
por programadores amadores funcionando independentemente das grandes companhias
parece ter de fato tornado-se possivel nos ultimos anos, gracas a expansao simultanea da
Internet e do mercado de games.

Os discursos sobre os games de maior visibilidade estdo divididos hoje entre revistas e sites
web especializados, onde se informam as novidades e se classificam os jogos em forma de
ranking de acordo com algumas categorias tradicionais. Existem consultorias e publicagbes
centradas no aspecto econémico e publicitario. E também é possivel mencionar o jornalismo
tradicional, que destaca alguns eventos atrelados a educagado, os perigos do vicio, a
criminalidade e ocasionalmente a politica. Mas existem outras formas de pensar o fenbmeno
dos videogames, como, por exemplo, os Game Studies. Em sua variante mais académica
parecem funcionar como uma derivagdo dos “Estudos culturais” dos anos 1990 - como
os Porn studies, etc. onde se aplicam tematicas como o “imperialismo” ou os conflitos de
género com resultados deficitarios evidentes. Mas existem também alguns estudos
articulados com teméticas cuja relevancia se mede pela forma com que propéem problemas
de contornos especificos (CARAMELLA ET AL, 2009, p. 58).

Segundo Fernandes (et al, 2009, p. 20), existe um debate, em sentido fundador, que tem
certa relevancia para um entendimento do lugar que podem ocupar 0s games numa possivel
analise cultural. Em busca de um marco conceitual, os primeiros estudos académicos sobre
videogames tomaram ferramentas das teorias da narrativa e andlise do discurso. Em certo
sentido isso é natural, j& que a maioria dos jogos esta vinculada de alguma forma com um
esquema narrativo, particularmente em torno de algum tipo de “heréi” que deve “vencer
obstaculos”, com a ajuda de elementos variados, para restabelecer o equilibrio do mundo.
Os tedricos discursivos nao tinham mais como aplicar esse esquema de interpretagao para
ler os videogames como sistemas simbdlicos, operando geralmente de forma “intertextual”
com diversas manifestagdes da industria do entretenimento, particularmente o cinema. Uma
vez encontrada essa confluéncia, podia-se procurar o especifico do videogame, que a partir
de uma perspectiva narrativo-simbolica teria, sobretudo, uma relagdo com a imerséao
subjetiva do jogador e as possibilidades que |he sdo abertas para fazer de suas partidas

uma experiéncia individual.

Para Setzer (2001, p. 61), esta claro que esse esquema narrativo tdo basico nao se aplica a
todos os jogos, inclusive, muitos dos que ocuparam lugares centrais na histéria da industria

nao respondem a loégica de uma narracao (ou s6 o fazem muito secundariamente). Games
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como Tetris, Pacman ou o famoso Pong, e tantos outros, sdo experiéncias de
gameplay puro, que ndo anulam toda a simbolizacdo, funcionam mediante operac¢des cuja
l6gica nao responde a “interpretacdo” nem a “identificacdo” com o heréi. Este foi, entre
outros, o argumento daqueles que se opuseram ao abuso dos conceitos narratolégicos para

entender a dindmica dos videogames.

Elegeu-se, entdo, de acordo com Villares (2008, p. 36) outro ramo da interpretacao cultural
para pensar o fenbmeno: a ludologia, isto é, o estudo dos jogos em que se privilegia a
interacdo com um meio flexivel, ainda que dominado por regras formais, nao narrativas. Isto
€ l6gico, ja que tal como os ludologistas sustentam, um jogo pode carecer de narragdo, mas
nao de “jogabilidade”. Re-escrever um jogo como uma narrativa é eliminar o que tem de
especifico. E ainda que os enfoques narratolégicos mais sofisticados admitiam a
possibilidade inerente ao jogador de se eleger entre varias opgdes possiveis, o especifico
dessa eleigao esta determinado por estratégias que normalmente s podem ser lidas no
nivel da jogabilidade.

Ainda que estejamos de acordo em que a perspectiva ludolégica aponta a especificidade da
experiéncia do gamercom mais precisdo do que a narratologia classica, destaca Villares
(2008, p. 37), ndo deixa de ser verdadeiro o fato de esse debate ser apenas uma
manifestacdo secundaria das opg¢des que um designer enfrenta para enfocar seu produto.
Em outros termos: historicamente ha jogos que privilegiaram o aspecto narrativo, no sentido
de que o gameplay funciona como uma histéria incompleta que s6 pode culminar num

sentido.

As classicas aventuras gréficas, ou nas situagées em que as elei¢coes individuais realizadas
pelo jogador ndo funcionam em termos imediatamente estratégicos, mas como um “Eleja
sua propria aventura” (seria o caso de alguns RPG), onde a identificacao e a elaboracao de
um personagem, desde suas caracteristicas fisicas até sua orientagdo moral, ocupam um
lugar fundamental. Mas existem numerosos exemplos onde se prima pela capacidade de
tomar decisdes rapidas e acertadas num contexto estritamente limitado e essencialmente
abstrato. Mesmo assim, enquanto o debate entre “narratologia” e “ludologia” € percebido
atualmente como superado em muitos aspectos e ja nao se admita posturas radicais, €
interessante que designers de jogos experimentais ainda levem em consideragdo essas
categorias na hora de propor seus projetos (VILLARES, 2008, p. 40).

As relagbes que mantém a cultura gamer com Hollywood podem ser observadas facilmente
a partir da vertente narratologica. A mudanga de franquias de um ambito para outro ja é um
classico desde os consoles de segunda geracao. Mas ja ha alguns o fenbmeno inverso se
tornou muito comum, com a estréia de filmes como Super Mario Bros. (1993) e Mortal
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Kombat (1995) ou até os mais atuais, como Tomb Raider, Resident Evil ou Hitman. As telas
de cinema se viram invadidas por adaptagdes em geral bastante lamentaveis, colocando em
evidéncia ndo somente a impericia de seus diretores e roteiristas, mas a dificuldade dos
atores para ocupar o lugar de personagens desenhados originalmente para a interatividade
(para ver através deles).

Por sua vez, a l6gica visual do videogame se expande para filmes, mas nao diretamente
inspirada nesses filmes. Cabe perguntar-se qual sentido tinham as cenas de agédo de 40
minutos de duragdo em Matrix, se a poltrona do cinema ndao vem com um joystick
incorporado. A “camara lenta” alternando as cenas de acao foi capitalizada desde entao pela
industria do videogame, convertendo-se num recurso comum para melhorar a dindmica das
cenas de agdo, como se viu, por exemplo, em sua apropriagdo por parte da franquia Max
Payne que, paradoxalmente, estreou sua adaptagao cinematografica, fechando, assim, um
circulo perfeito.

O cinema é apenas um dos aspectos em que se entrecruza a matriz da linguagem dos
videogames com formas artisticas ja consolidadas. A iconografia gamer, conforme Fritzen e
Moreira (2008, p. 74), esta altamente estabelecida, e os pequenos e muito originais
sistemas semiédticos de classicos como o Mario Bros. podem ser identificados por grande
parte da humanidade, independentemente de seu suporte original. Porém, ndao foram
apenas 0s objetos que se tornaram familiares, mas também certos padrdes visuais de
desenho, como se pode observar na imagem de Brody Condon, que utiliza desenhos de
videogames para reproduzir versdes distorcidas de obras classicas (no caso dessa imagem,
€ um Triptico de Gerard David). Os designers de videogames se encontram ja com um
amplo depésito de modelos, e o desenvolvimento acelerado das telas de video tende a
centrar-se numa espetaculosidade um tanto mecéanica. Nao ha duvida de que a textura
visual de qualquer jogo hoje depende de uma enorme quantidade de decisdes estéticas.
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1.1 Ailusao de liberdade e a interacao nos videogames atuais

O mercado atual de jogos para PC (do qual algumas companhias estao progressivamente
se retirando) viu, nos Ultimos anos, um giro para a experiéncia de jogo dos Massive
Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPGs). Este tipo de jogabilidade sustentada
na idéia de compartilhar a experiéncia com ou contra outros humanos (AZEVEDO, 2005, p.
71), parece ser a cria salvadora de um mercado que parecia ter chegado a seu teto. Nesse
contexto, ocupa um lugar cada vez mais predominante o World of Warcraft (WoW), a
adaptacdo a este formato de um classico jogo de estratégia (RTS) da década de
1990: WarCraft. Este MMORPG saiu no mercado em novembro de 2004 e abarcou 62% dos
usuarios desse tipo de jogos.

De acordo com Azevedo (2005, p. 55), WoW esta ambientado num mundo criado a partir de
mitologias noérdicas (ali estdo orcos, trolls, ogros, elfos etc.) tematizadas por um inteligente
uso do género steampunk. A ilusdo de liberdade que se da ao jogador esta na interacéo
com O outro personagem (usuarios reais e nao inteligéncia artificial), oferecendo a
possibilidade de agrupar-se com outros e até de gerar grupos ou confrarias, tudo
condizente, no entanto, com o objetivo final de vencer os desafios pré-estabelecidos pelo
PC, periodicamente atualizados mediante expansdes que o jogador deve comprar aparte. O
jogo gerou tal impacto que milhares de produtos subsidiarios foram lan¢gados no mercado,
aproveitando a franquia: livros, comics, brinquedos, tudo contribui com a formagédo de um
“Mundo ampliado” que leva a experiéncia do videogame além de seus limites no PC. De
fato, o aspecto mais evidente disso pode ser visto na circulagdo econémica que possibilita
entre “dinheiro real” e o que se utiliza no jogo. Existem atualmente formas de “mudar”
dinheiro pela moeda de mudanga no World of WarCraft para que o avatar possa aceder a
armas ou determinadas ferramentas. Muitos desses intercambios se dao entre os préprios
usuarios, independentemente da companhia. A imprensa divulgou, inclusive, que uma

mulher oferecia seu corpo (“real”) pela aquisi¢cdo no jogo de um dragao domesticado.

No entanto, é provavelmente no Second Life (uma aplicagago MMOG que, quiga, nao possa
definir-se exatamente como um “jogo”) onde essas tendéncias se veem mais realizadas. Ao
promover um meio para uma comunidade virtual com circulacdo de bens inclusa, joga-se
com as mesmas regras que no capitalismo real, mas num contexto de liberalizacdo extrema,
onde o Unico controle (ja que ndo depende das leis de nenhum governo) estd dado pelos

moderadores da empresa que mantém o programa.
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A possibilidade de que os jogos realizem virtualmente desejos sociais, como defende Setzer
(2001, p. 25), abarca, naturalmente, também o lado menos civilizado desses desejos, e a
variante distdpica, que oscila entre defesas do militarismo americano (o préprio Tom Clancy
escreveu os roteiros de alguns desses jogos, como o Splinter Cell) e a cultura do gueto que
tornou miliondrios os rapers da ultima geracao, € responsavel por alguns dos jogos mais
bem sucedidos dos ultimos anos. Vejamos, em detalhe, um exemplo dessa ultima categoria,
paradigmatico em varios aspectos: o Grand Theft Auto (GTA).

O jogo original (1996, DMA Design) propunha a possibilidade ao jogador, dentro de um jogo
classico de corrida de automoveis, de encarar por uma vez o bando dos vilées (ainda que
anteriormente tivesse tido outros exemplos como o arcade Chiller ou o jogo RPG Dungeon's
Keeper).

O radicalismo imposto pelo GTA vinha dado pela abertura de possibilidades ao jogador:
percorrer uma cidade ao seu desejo e realizar todo o vandalismo virtual que quisesse. A
mesma mecanica do jogo obrigava a criminalidade: para avangar nas “missdes” era

necessario roubar automoveis, assassinar diferentes individuos, transportar drogas etc.

A saga do GTA que se iniciava ndo acordou mais do que a curiosidade de alguns gamers.
Nao seria, entdo, até o GTA 3 (2001, RockStar) que a industria perceberia a verdadeira
revolugdo em ambito discursivo que estava produzindo o jogo. A criacdo de uma cidade
concebida em forma realista (Liberty City), desenhada agora em 3D e a articulacdo de uma
histéria narrada através de cut-scenes entre “missdes” terminou por demonstrar a
possibilidade de se criar um “mundo quase destrutivel”, onde o meio do jogador estava
disposto de modo tal que pudesse ser modificado mediante o exercicio da criminalidade

virtual.

Com um sistema de perseguicdo baseado no nivel de criminalidade pelo qual o jogador
livremente pode optar (basicamente em relacao a quantidade de crimes que comete).

O GTA abriu as portas para um novo tipo de discurso que oferecia maior liberdade ao
jogador para mover-se num “meio vivo” (0 que depois seria conhecido como sand-box, isto
€, jogos com uma estrutura nao-linear por meio da qual o jogador tem a possibilidade de
encontrar multiplos caminhos na resolugao dos desafios que lhe sdo propostos e também de
realizar agbes complexas sem propésito algum); e a premissa de que o protagonista podia
ser um vildo violento. Ambas as vertentes foram imitadas por muitos jogos posteriores.
O Mafia, o Scarface e o Total Overdose, entre muitos outros, devem seu formato a inovacao
do GTA que, inicialmente com poucos recursos e aperfeicoando-se no tempo, gerou uma
nova forma de discurso a partir da mistura de outros géneros separados: jogos de agao em
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terceira pessoa, as aventuras graficas mediadas pelas op¢des do The Sims, elementos de
RPG, jogos de corridas de automoveis e diferentes variantes da violéncia urbana.

O grande sucesso do GTA 3 promoveu expansdes e continuagdes, que levavam a agao a
diferentes ambitos: o GTA Vice City, ambientado numa imitagdo de Miami; o GTA San
Andreas, que permitia ao jogador viajar entre as parddias virtuais das cidades de Las Vegas
(Las Venturas), Sao Francisco (San Fierro) e Los Angeles (Los Santos), com opcgdes e
funcbes agregadas, tais como a necessidade do protagonista, de obter comida, bebida,
exercicio fisico, vestimenta e até relagbes afetivas. Nesse sentido, O GTA poderia ser
definido como um The Sims de delinquentes.

No entanto, as missdes propostas pelo jogo seguiam orientando fortemente a histéria, e os
momentos de liberdade ficavam fundamentalmente circunscritos nas passagens
intermedidrias — a potencialmente infinitos — entre as missdes. Talvez seja essa a
caracteristica mais atraente dos jogos desse tipo, a pretendida liberdade que oferecida ao
jogador € definitivamente um chamariz: a possibilidade de vandalismo e o crime sem sentido
(estimulada pela programacao de certos controles deficientes dos automéveis, por meio dos
quais € quase impossivel transitar sem atropelar alguém) fazem com que o jogador possa
propor sua propria histéria de destruigdo em massa e criminalidade como um recreio inGcuo
(quando o personagem morre reaparece quase sem consequéncias para o jogador) no meio
da linha fortemente narrada, com cenas pré-programadas propostas pela historia principal.
Existe uma dimensdo muito consciente nessa tecnificacdo do “design de experiéncias”,
segundo Fernandes (2009, p. 104) no qual todos os jogos relevantes oferecem a promessa
de uma forma de intervencdo realmente “livre”: ndo por carecer de regras, mas por gerar
espacos de ficcdo realmente plasticos e flexiveis, com a eterna vantagem: parte
fundamental dessa liberdade de poder comecgar de novo, uma e outra vez.

A introducao de uma modificagdo (mod) ao jogo (nunca se aclarou se tinha sido um material
estimulado pelos programadores ou feito exclusivamente por fanaticos) em que o
personagem podia manter relagdes sexuais explicitas com algum outro personagem
feminino (o Hot Coffee Mod) gerou um debate que chegou até o Senado dos Estados
Unidos. Somado a esse debate estatal, a violéncia e o suposto desafio as autoridades que o
videogame propunha levaram vérios paises a proibir sua venda e distribuicdo. Em especial,
depois de casos isolados de psicéticos que teriam cometido seus crimes pretensamente
inspirados pelos ensinos do GTA. Esta ndo € a Unica discussdo politica em torno do
conteudo dos videogames. Ha alguns anos, no Rio de Janeiro, o Counter-Strike, um popular
jogo, sendo o mais popular, FPS (first person shooter, jogo de acdo em primeira pessoa),
devido em parte ao sucesso de uma mod feita por usuarios que transferia a agdo a uma luta

de traficantes na cidade.
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O mundo dos jogos indie oferece alternativas quanto a distribuicdo dos produtos, unidos

naturalmente com a Internet, sua matriz principal, e com a Web 2.0 mais especificamente.

Em 2000, um grupo desses designers escreveu o manifesto Scratchware, um documento
relativamente extenso no qual se detalham os objetivos do design e distribuicdo indie de
videogames, em contraposi¢cdo ao modelo dos grandes monopdlios, acusados de reduzir as
enormes possibilidades criativas da industria a umas poucas opgdes excessivamente caras,
frequentemente malfeitas e no geral pouco originais. Muitas causas possibilitaram a
ascensdao do movimento indie: a expansdo da programagao amadora, acompanhada pelo
desenvolvimento de engines gratuitos que permitem programar jogos dentro de certos
géneros (por exemplo, as aventuras graficas classicas, que sobrevivem nesses jogos depois
de terem sido deixadas de lado pelas grandes companhias), e a difusédo da ideologia do
codigo aberto. Assim aparecem os “jogos de autor”, os quais enfatizam a capacidade
criativa dos desenvolvedores independentes.

Essa linha de produgédo e consumo se viu diversificada pela aparicdo de uma série de
intervencdes Web 2.0 como no célebre caso de James Rolfe, conhecido como o Angry
Video Game Nerd (AVGN). Depois de sua aparicao no Youtube com uma série de resumos
dos piores videogames antigos para consoles, de uns cinco minutos cada uma, alcangou a
fama na web e conseguiu um nivel semi-profissional que inclui atualmente producdes
acabadas, banda de som, DVD que recapitula sua “primeira temporada” e centenas de fas

em todo o mundo.

O espirito independente do nerd que cresceu com os videogames como forma de
socializacdo em sua infancia estd chegando, a exemplo do AVGN, entre outros, ao um
momento em que esses jovens que cresceram jogando Mario Bros. comecaram a
reescrever a histéria dos videogames e a desenvolver e produzir seus préprios games, com
base na experiéncia em primeira mao do consumidor final. Neste aspecto, parece que a
hiper-profissionalizacdo da industria estd cedendo lugar, pouco a pouco, ao espirito

A

cooperativo da Web 2.0 e ao sentimento “retr6” e nostalgico dos videogames old school.
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1.2 Jogos, estratégias e simulacoes

A modernidade, com sua perfeicdo tecnoldgica, fez com que pessoas do mundo inteiro
pudessem ter um tipo de “segunda vida”, isto é, uma “vida virtual”. Desde a criagdo do

xadrez, ha varios séculos, ndo se imaginava que 0s jogos tomassem um rumo tao grande.

Sobre a industria do entretenimento, Azevedo escreve:

Um produto finalizado da industria do entretenimento digital € o fruto do
labor de diversos profissionais. Sdo demandadas diversas competéncias
para finalizar um jogo. Trabalham em um projeto desde programadores,
designers e musicos até executivos de diversos setores (AZEVEDO, p. 12).

Os avancgos tecnolégicos permitem, por exemplo, que uma professora se transforme em

minutos numa renomada artista famosa ou até mesmo em uma empresaria milionaria.

De acordo com Johnson (2003, p. 139), quando o designer de Jogos Will Wright criou no
ano de 2000 o aclamado The Sims ndo imaginava que o titulo repercutisse tao
grandiosamente como aconteceu. O criador da série The Sims ja havia conquistado a fama
no mundo dos jogos quando em 1989 lancava o jogo SimCity no qual o principal objetivo do
jogador era se transformar no prefeito e fazer uma cidade prosperar. Atualmente a série The
Sims esta em sua terceira versao e vendeu em 2009 nada mais nada menos do que 1,4

milhdao de unidades em apenas um dia no mundo todo.

Em seu trabalho de conclusao de curso, Frederyco Freire Martins (2010, p. 11) discorre do
game como mediador da realidade e concordo plenamente com o autor. O jogo nada mais é
do que um estimulador para viver diferentemente do que a realidade permite.

De acordo com Henry Jenkins (apud SANTAELLA, 2007, 42), “os games sdo, em alguns
sentidos, a maquina de ensinar ideal.” Através dos jogos de simulacao € possivel reverter
uma situacdo. A vida real ndo permite isso. Entdo porque nédo tentar se relacionar com
alguém num mundo virtual para saber como se sairia? Com certeza passaria por momentos
que serviriam de aprendizado e é certo que ndo os repetiria em sua vida real. O

ensinamento vem de aprendizado e aprendizado vem de tentativas.

Paralelo ao jogo The Sims que é jogado em modo off-line, ou seja, sem a interagdo com
outros usuarios, existe um game idéntico e ao mesmo tempo desigual. Enquanto em The
Sims vocé se relaciona com avatares controlados pelo computador, no Second Life vocé se
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relaciona com avatares controlados por humanos de diversos lugares do mundo. Na
verdade, o Second Life € um ambiente virtual e tridimensional que simula em alguns
aspectos a vida real e social do ser humano. Foi criado em 1999 e desenvolvido em 2003 e

€ mantido pela empresa LindenLab (Disponivel em: <<www.lindenlab.com>>. Acesso em 10

de marco de 2011). Dependendo do tipo de uso, pode ser encarado como um jogo, um mero
simulador, um comércio virtual ou uma rede social. O nome "secondlife" significa em inglés
"segunda vida", que pode ser interpretado como uma "vida paralela”, uma segunda vida
além da vida "principal”, "real". Neste caso 0 jogo passa a ser um pouco mais sério porque
vocé lida diretamente com pessoas. E possivel, por exemplo, construir uma loja e vender
seus objetos tranquilamente. Enquanto em The Sims o dinheiro é ficticio no Second Life ele
é real. E inclusive negociado com base na taxa cambial do délar. O jogo se torna mais sério
por justamente estar diretamente ligado com o social.

Um dos primeiros jogos de estratégia que se tem noticia surgiu ha pelo menos quatro mil
anos. Eles foram criados no Egito e na Mesopotamia e sdo denominados jogos de tabuleiro.
Foram muito populares na Grécia e em Roma de onde se espalharam por toda a Europa e
depois para a América. Somente a partir do século XIX é que os jogos de tabuleiro se
tornaram produtos de massa devido ao surgimento da classe média, que tinha mais tempo

para o lazer.

Nas duas ultimas décadas esses jogos perderam muito espaco em decorréncia da aparicao
de jogos eletrénicos, porém, devido aos seus méritos voltou a conquistar nos ultimos anos
muitos adeptos. Sdo exemplos de jogos de estratégia bem conhecidos do grande publico o

xadrez e a dama.

No Brasil, a industria de jogos eletrdnicos vem crescendo a cada dia. Desde o inicio da
década de 1980, os jogos brasileiros sdo produzidos e comercializados nos mais variados
tipos e formas. Esse sucesso dos games no Brasil se deu com a criacdo do Plano Diretor
da Abragames — Associacao Brasileira de Desenvolvimento de jogos — cuja finalidade era
estabelecer diretrizes para o crescimento da industria através de acdes governamentais que
incluia a diminuicao de tarifas sobre produtos do setor e a facilitagao de investimentos tanto
publicos quanto privados.

Desde entdo, muitas universidades no pais estdo desenvolvendo pesquisas e promovendo
cursos de graduagao e pos-graduagao em jogos computadorizados.

Um dos grandes responsaveis também pelo crescimento dos jogos eletrbnicos no
pais sao as Lan Houses, casas com grandes redes de computadores onde diversos
jogadores usam o mesmo jogo e interagem entre si. Além disso, gragas a

possibilidade de acesso a Internet deu-se o surgimento a socializacdo em termos
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virtual, como é o caso do jogo Second Life, que ambientaliza a vida real em virtual,

outro jogo bastante conhecido é o The Sims.

CAPITULO 2
THE SIMS

Conforme 0s anos se passavam e a industria de games no Brasil se adaptava a novas
realidades, surgiam também jogos que futuramente viriam revolucionar o mercado. Foi
entdo que em margo de 1999, a Hasbro Interactive langou o jogo RollerCoasterTycoon onde
a ideia e objetivo principal era que o jogador se encarregasse de gerenciar um parque de
diversdes. O sucesso do game foi tanto que em menos de um ano a empresa teve que
lancar dois pacotes de expansao para o0 jogo em que varios cenarios e brinquedos foram
adicionados.

Foi quando em 2002 a empresa langou a segunda versao do game. Sem nenhuma novidade
visual o game s6 teve de diferente alguns novos objetos e cendrios para os parques de
diversées. Em 2004 era lancada a terceira versao da série e essa, revolucionaria. Ela foi
toda redesenhada e seus gréficos ficaram perfeitos. Era possivel andar pelo parque de
diversdo juntamente com os visitantes que nele estavam e o sucesso foi tdo grande que

novas expansdes foram posteriormente lancadas.

Varios foram o0s jogos langados com a finalidade estratégica: Hospital Tycoon,
RailRoadTycoon, SchoolTycoon, PrisonTycoon, entre outros. Vocé deve ter percebido que
todos eles utilizam do nome “tycoon”. O significado da palavra tycoon ndo poderia ser mais
cabivel: em inglés, tycoon significa magnata. Entdo nada mais excitante para o jogador do
que ser considerado o “Magnata do Hospital” ou entdo “O Magnata do Parque de

Diversoes”.

Outro game estratégico que carrega centenas de milhares de fas por todo o mundo até os
dias atuais € o SimCity. Talvez simplicidade ndo seja a melhor palavra para descrevé-lo. Na
verdade, este € um dos jogos mais complexos da histéria. O sucesso deste jogo, onde vocé
gerencia toda uma cidade, foi um dos grandes precursores do género Tycoon, que foi
simplificado para o gerenciamento de companhias. Lidar com a satisfagdo de toda uma
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populacao, e convivendo ainda com invasdes alienigenas, terremotos, tsunamis, explosdes
vulcanicas e outras catéstrofes bizarras sdo um verdadeiro desafio para os fas deste

classico.

O jogo exigia que o jogador se tornasse prefeito da cidade controlada onde, era preciso ter
muita estratégia pra poder organizar todos os setores de uma cidade. O dinheiro era curto e
0s gastos basicos com saude, educacado e meio ambiente eram necessarios. Conforme a
cidade crescia, a dificuldade do jogador ficava cada vez mais intensa. O jogo tinha graficos
simples, porém, normais para a época. Varias sequéncias foram feitas para o jogo SimCity
desde de sua estreia em 1989 feita por Will Wright. O primeiro classico da série se chamava
SimCity 2000 e assim apds o grande sucesso da marca foi langado na ordem: SimCity 3000,
SimCity 4 e por ultimo, SimCitySociedades, esse ultimo com graficos vibrantes e a
possibilidade de andar também pelas ruas da cidade.

O ultimo titulo da série foi criticado pelos jogadores e fas porque o0 jogo deixou de ser um
“administrador de cidades” para se transformar em um “gerenciador de classes sociais”.
Nesse ultimo titulo ndo era mais preciso levar agua a toda populagdo nem tampouco energia
elétrica. Bastava um s6 poco e uma sé usina elétrica para que todos desfrutassem de
energia e agua em abundancia. Para quem era acostumado a reservar recursos para
educacdo, saude e meio ambiente ficaram realmente decepcionados. Foi a partir deste
momento que a série SimCity teve uma tremenda decaida em suas vendas. De 2006 até os
dias atuais a série perdeu 60% de seus jogadores e, até agora ndao se manifestou com

nenhuma outra versao do game.

Varios outros jogos foram lancados seguindo a tendéncia de SimCity, porém, sem muito
sucesso. Um deles é o CityLife, porém, o game seguiu a ultima versdo do SimCity e nao
obteve também muitos jogadores satisfeitos.

Ao falar em The Sims nos dias atuais é possivel perceber que a franquia conseguiu atingir
seu objetivo: Revolucionar o mundo dos games de estratégia e Simulagao.

Foi em fevereiro do ano de 2000 que Will Wright langcou o The Sims, a série que apos 11
anos teria vendido mais de 125 milhdes de copias.

No inicio The Sims foi originalmente projetado para ser um simulador de arquitetura, com os
Sims apenas para julgar as casas. Durante o desenvolvimento foi decidido que os Sims
eram mais interessantes que as casas, € assim um legado acabava de nascer, conforme

mostra Figura 01:
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Figura 01 -Disponivel em <<www.0simbr.net/imagens/atualizacoes/11-11-2009/>>. Acesso em:
12 de agosto de 2011.

Com o langamento de The Sims, muitas pessoas precisaram comprar novos computadores,
até porque o jogo exigia um computador com uma tecnologia um pouco a diante do que as
pessoas estavam acostumadas a ter em suas casas.

O objetivo maior do jogo era fazer com que vocé controlasse um ou mais personagens —
esses chamados no game de Sims — onde era possivel dar a ele um nome, escolher sua

casa, conseguir um emprego, se divertir em festas...

Na época de seu langcamento o jogo foi revolucionario. Para alguns pais o jogo passou a ser
obrigatério para seus filhos, pois, por se tratar de um jogo de estratégia, permitia um maior
aprendizado as criangas, jovens e adolescentes. Para se ter uma ideia da dimensao dessa
estratégia, para poder comprar um alimento, por exemplo, era preciso conseguir um
emprego para poder ganhar dinheiro e ai sim realizar suas compras, seja com alimentos ou

até mesmo com moéveis e reforma da casa.

Em sua primeira versao, o jogo possuia para a época, um dos melhores graficos ja vistos

em qualquer game anteriormente.

No inicio o jogador € convidado a escolher um nome para a familia dos Sims e
posteriormente a criar os integrantes dessa familia. No The Sims é possivel criar uma
familia com até sete integrantes, ndo mais do que isso, até porque quanto mais integrantes
tem uma familia, mais pesado fica o jogo.
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Ao terminar de “criar” a familia € necessario que o jogador compre uma casa para 0s Sims.
Cada nova familia tem uma quantia em dinheiro — que no jogo chama Simoleons — para
comecgar sua vida. A partir de entdo qualquer coisa que vocé venha comprar, comer ou

passear é necessario que vocé gaste do seu dinheiro.

No principio o jogo é interessante, pois, vocé pode entrar no “Modo construgédo”, construir ou
mudar a cor da parede, do chdo ou até mesmo trocar portas, janelas, isso claro se vocé tiver
dinheiro suficiente. Os Sims dessa primeira versdo eram quadrados e seus movimentos
eram parecidos com robds. A visdao de camera que o jogador tinha era em 2D, ou seja, eram

quatro visoes diferentes. A camera aproximava trés vezes e ndo mais que isso.

Ha algumas limitagdes em The Sims, sendo as mais notaveis a questao das criangas que
nunca se tornam adultos, apesar dos bebés eventualmente virarem criangas. Sims adultos
também nunca ficam velhos, e ndo ha conceito de fim-de-semana. Por exemplo, os Sims
adultos vao ao trabalho todo o dia e as criancas vao a escola todos os dias, ha também um
fato curioso no jogo, dependendo do modelo de geladeira que os Sims compram,
representam maior saciedade de fome, ou seja, 0 que importa € o modelo da geladeira e
ndo a quantidade de alimento, sendo assim, que quanto mais cara for o modelo de
geladeira, mais saciedade os Sims terao.

E importante lembrar que no primeiro jogo da série, ndo existem dias da semana e os
personagens ndo crescem. Se vocé criou uma crianga em sua familia e um adulto, assim

eles serdo para sempre ou até serem queimados enquanto fazer comida em suas casas.

Em dois meses de langamento, a produtora percebeu que as pessoas estavam se
queixando de monotonia no game. Foi entdo que resolveram langar uma expansao para o
jogo, no qual adicionaria novos objetos e novas carreiras para o jogador. A expansao foi um
sucesso e perceberam que haviam acertado mais uma vez. Resolveram que deveriam

continuar com as expansodes e assim fizeram.
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2.1 Expansoes

2.1.1 Expansao “Gozando a Vida”

| |l|]|1|mlml

Figura 02: Expanséo “Gozando a Vida -Disponivel em
<<www.osimbr.net/imagens/atualizacoes/11-11-2009/>>. Acesso em: 12 de agosto de 2011.

Pensando na hip6tese dos jogadores enjoarem do jogo, a equipe que desenvolveu 0 game
teve uma ideia brilhante: criar expansées para o jogo, a qual adicionaria itens novos,
interagdes, roupas e personagens novos. Foi entdo que em agosto de 2000 a Maxis,
produtora de The Sims langou a expansao “Gozando a vida”. Essa expansao trouxe ao jogo
novos itens de imobiliario, assim como novas roupas e formas de cabecgas. Essa expansao
trouxe também ao jogador a possibilidade de se interagir com novos personagens que
foram: o musico, o paranormal e um hacker. E importante frisar que para poder jogar as
expansoes era necessario que o jogador tivesse o The Sims instalado em sua maquina. Nao
era preciso ter todas as expansoes e até entao o jogador tinha a visdo apenas de seu lote e
casa. Nao era permitido que ele saisse dali, a ndo ser para trabalhar e, mesmo assim, o
jogo nao te mostrava no trabalho. Vinha um carro e te pegava na porta de sua casa. A partir
dai o relégio do jogo passava a correr rapido até o sim voltar para sua casa.
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2.1.2 Expansao “Fazendo a Festa”

Figura 03: Expanséo Fazendo a Festa - Disponivel em
<<www.osimbr.net/imagens/atualizacoes/11-11-2009/>>. Acesso em: 12 de agosto de 2011.

Em fevereiro de 2011 o game continuava a fazer milhdes de fas pelo mundo todo e
pensando no sucesso que estava sendo a Eletronic Arts — empresa da Maxis — langou a
expansao intitulada “Fazendo a Festa”. Infelizmente, Fazendo a Festa n&o foi tdo gratificante
quanto o pacote anterior. Sim, chegaram novas decoragdes para sua casa, novas roupas,
algumas fung¢des que faziam a organiza¢ao de uma festa algo simples - sem contar uns cem
objetos para uso grupal. A expansao teve boa aceitagdo mesmo vocé a usando pouco. No
geral, os dias em The Sims eram curtos, para cada segundo real, no jogo equivalia ha trés
minutos mais ou menos. Sendo assim, trabalhando e fazendo todas as necessidades

basicas de seu sim, sobrava pouco tempo para realizar festas.

30



2.1.3 Expansao “Encontro Marcado”

Figura 04: Expansao Encontro Marcado - Disponivel em
<<www.osimbr.net/imagens/atualizacoes/11-11-2009/>>. Acesso em: 12 de agosto de 2011.
Essa foi uma das mais revolucionarias expansdes langadas até entdo. Ela permitia que vocé
finalmente saisse de sua casa e fosse a nova cidade de encontros com seus Sims. Era
possivel desde entdo que vocé ligasse para seus amigos e marcassem de se encontrar em
algum restaurante da nova cidade. Muitas novas interagbes ficaram disponiveis aos
jogadores com essa expansao.
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2.1.4 Expansao “Em Férias”

Figura 05: Expansdo Em Férias - Disponivel em <<www.osimbr.net/imagens/atualizacoes/11-11-
2009/>>. Acesso em: 12 de agosto de 2011.

Como o proprio nome sugere, a “Em férias” foi uma das expansdes mais esperadas desde
entdo. Ela possibilitava que os Sims saissem de suas casas e passassem férias em lugares
distintos: praias, casas de floresta e na neve. O sim podia ficar de férias o tempo que
quisesse e, quando ele retornava para sua casa o jogo continuava do ponto que parou antes
dele sair. Como em todas as outras expansdes, aqui novos objetos e interagcdes foram
adicionados. O que mais chamou a atencdo dos jogadores foi a possibilidade de cavar
buracos para encontrar reliquias e depois coloca-las nos armarios de suas casas em forma

de exposigéao.
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2.1.5 Expansao “O Bicho Vai Pegar”

Figura 06: Expanséo (0] Bicho Vai Pegar - Disponivel em
<<www.osimbr.net/imagens/atualizacoes/11-11-2009/>>. Acesso em: 12 de agosto de 2011.

Outra expansao aclamada por fas. Nesta, animais de estimacao foram adicionados ao jogo.
Alguns sao jogaveis e outros ndo. Por exemplo: Vocé poderia ir ao Pet-shop e comprar um
gato ou até um cado. Esse animal era adicionado a sua familia e vocé o controlava. Ja os
outros animais, como o peixe, 0 papagaio e o rato ndo eram jogaveis, ou seja, vocé nao os
controlava. A expansao adicionou novos locais na vizinhanca e era possivel participar de

concursos de cédes. Bastava que vocé treinasse seu cao para competir e ganhar prémios.
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2.1.6 Expansao “Superstar”

Figura 07: Expansao SuperStar - Disponivel em <<www.0simbr.net/imagens/atualizacoes/11-11-
2009/>>. Acesso em: 12 de agosto de 2011.

Desta vez, os Sims estavam cansados da vida que levavam e a Maxis-empresa
desenvolvedora da série- resolveu criar um novo local chamado StudioTown e agora era
possivel ser artista, ou seja, vocé poderia largar a vida urbana com seus empregos e se
dedicar ao trabalho artistico como: musico, cantor, modelo, entre outros. Nesta expansao
foram adicionados alguns personagens famosos — ndo jogaveis — como Britney Spears e
Christina Aguilera. Novas roupas foram inclusas e novos tipos de rostos foram
acrescentados ao game.
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2.1.7 Expansao “Num Passe de Magica

Figura 08: Expansao Num Passe de Magica - Disponivel em
<<www.osimbr.net/imagens/atualizacoes/11-11-2009/>>. Acesso em: 12 de agosto de 2011.

Talvez a mais divertida até entdo. Num passe de magica trouxe aos jogadores a
possibilidade de se fazer truques de magica ou tipos de feitico. Era possivel transformar
aquele vizinho chato em um sapo, por exemplo, ou entdo conquistar o sim dos seus sonhos.
Claro que tudo tinha um custo e a desenvolvedora inseriu no jogo as moedas magicas. Para
se conseguir as moedas magicas era preciso compra-las na nova vizinhangca chamada
Cidade da Magia — essa feita exclusivamente para magias. Novos locais foram adicionados
nesta expansdo e muitas magias puderam ser feitas por fas de todas as idades. No
langamento desta expansdao em outubro de 2003 a Maxis ja mostrava em um filme o que
viria a ser a segunda versao da série, conhecida como The Sims2.

Ao todo, foram langadas dez edigbes especiais do jogo. Estas edicdes vém em um box com
dois ou mais titulos da linha The Sims. O The Sims teve a sequéncia de jogos maior e mais
lucrativa de todos os tempos. Possui sete pacotes de expansdes, que adicionam novos
objetos e interacdes.
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2.2 The Sims 2

Esse foi o titulo mais revolucionério desde o langamento da primeira versao do jogo. Em dez
dias vendeu-se cerca de dez milhdes de cdpias. Havia se passado um ano desde o
langamento da ultima expansdo da primeira versao do The Sims e os fas estavam afoitos
pelo lancamento de The Sims2. A segunda geracdo do game fez com que centenas de
milhares de pessoas dessem um “up” em seus computadores. Alguns aumentaram as
memorias dos PCs, outros compraram novos. Uma coisa era certa: o sucesso se construia
bem antes do langamento. O The Sims2 trouxe muitas novidades em relagdo ao seu
antecessor. Em termos graficos, o jogo conseguiu revolucionar o mercado de games de
estratégia e simulacao até entdo. Para se ter uma no¢ao da mudanga grafica do primeiro
para o segundo The Sims é a mesma coisa que compararmos uma casa de pau-a-pique
com uma casa de alvenaria. Sao totalmente distintas. De bonecos de pano, os Sims se
tornaram bonecos de plastico e agora era possivel ter uma visualizagdo 3D do jogo. O
jogador conseguia, por exemplo, mover a camera em 360° e, gragas a tecnologia de ponta
da época, era permitido ter uma visdo aproximada de cada detalhe da casa dos Sims.
Diferentemente das versbes anteriores, os personagens ficam velhos, tém personalidade
propria e tragcos genéticos que podem ser passados para seus filhos.

Uma diferenca é que ao criar seu Sim, era possivel alterar cada detalhe de sua fisionomia,
os olhos, a boca, o nariz, escolher suas aptiddes, entre outros. Ja na primeira versao do
jogo, so era possivel alterar o formato do rosto, a camiseta e a calga.

Os Sims envelhecem através de sete estagios Unicos de vida: recém-
nascido, bebé, crianca, adolescente, jovem adulto (apenas para quem tem a expansao The
Sims2 Vida de Universitario),adulto e idoso. Relacionamentos familiares sdo muito mais
integrados nesta versdo do The Sims do que na versdo anterior. Enquanto os Sims
envelhecem, casam-se e tém filhos, estas relacées sdo gravadas na arvore genealdgica da

familia.

Neste volume da série, os Sims podem ter casamentos e festas mais realistas. As Sims
adultas ficam gravidas e, assim, tem os filhos (ao contrario da versao anterior, onde as
criangas simplesmente apareciam milagrosamente dentro de um bergo). Outros
acontecimentos unicos como mortes, funerais e o primeiro beijo também tomam lugar no
tempo de vida do Sim. Experiéncias boas e mas sdo deixadas como memoérias e podem
afetar o comportamento do Sim. Os gréaficos e o design das casas melhoraram com mais
escolhas para casas, design da vizinhanga, comida e roupas.
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The Sims2 introduz um novo aspecto no jogo: o Medidor de Aspiragdo. O medidor
vai de vermelho (mau), para verde (razoavel) e dourado (bom) e também pode subir
para platina (excelente). O nivel aumenta quando um Sim completa um "desejo" e
reduz quando um "medo" se realiza. Os temores e os desejos podem mudar numa
base diaria (depois de acordar, depois de ter realizado um medo ou um desejo etc.)
e sao mostrados graficamente em estilo de maquina de caca-niqueis na barra de
ferramentas do jogo. Quando o Medidor de Aspiracao esta alto, as recompensas de
aspiracao podem ser usadas. Cada desejo permite-lhe ganhar pontos (quanto mais
dificil for o desejo a realizar, mais pontos vale) e os medos realizados fazem com
que perca pontos (quanto mais desgostoso for o medo realizado, mais pontos
perde). H4 muitas recompensas de aspiracdo, desde a Arvore de Dinheiro (a que
custa menos pontos) ao Elixir da Vida (a que custa mais pontos). Por exemplo,
qualquer Sim que beba o Elixir da Vida fica mais bem disposto e vive por mais
alguns dias. Se esta recompensa € usada antes do Medidor de Aspiragdo atingir o
nivel dourado, o que indica que o Sim nao esta muito feliz, o0 Sim perde dias de vida.
O Medidor de Aspiracao também afeta quanto tempo um idoso ira viver quando

entrar nessa mesma fase da sua vida.

Isto também significa que se o0 jogo nao tiver nenhum desejo ou medo para realizar,
h& um novo nivel estratégico para lancar a vida de um Sim, j& que agora vocé tem
um tempo limitado no qual tem que cumprir as Aspiracdes, manter as necessidades

em dia, progredir na carreira, socializar e possivelmente ter uma familia.

Personalidade define o comportamento dos Sims de inimeras maneiras. Ha cinco tragos de
personalidade, que os jogadores podem controlar através de "pontos de personalidade”, por
exemplo, um Sim pode ser um esportista, preguicoso, ou ter uma personalidade algo entre
os dois comportamentos. Estas caracteristicas determinam a velocidade de habilidades de
aprendizagem, a velocidade de redugéao da necessidade, os tipos de interacdes em que um
Sim automaticamente envolvido, a probabilidade de certas interagbes ocorrem e as
possibilidades de trazer um amigo da escola ou trabalho em casa. A personalidade também
pode ser determinada quando vocé cria um Sim, em parte, a Escolha de signos (como, por
exemplo, Aries, Peixes, Ledo, Gémeos, Capricérnio, Cancer, Sagitario etc.)

Criancas e adolescentes vao a escola de segunda a sexta-feira. A realizacao das
suas funcdes e do humor com o qual ele vai para a escola afeta as suas notas
(dinheiro alto rendimento e competéncias). Os pais também podem optar por
matricular seus filhos na escola privada, pois tera de convidar o diretor para o jantar.
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Ao faltar as aulas contribuira também para notas mais baixas. Se as notas sao muito

baixas, uma assistente social responsavel de seus filhos levados embora.

Um Sim adolescente pode arrumar um emprego a tempo parcial. Um adulto Sim ira
funcionar normalmente entre seis e oito horas. Ambos podem ver o computador ou o
jornal em busca de trabalho. O computador vai oferecer cinco trabalhos como o
jornal tem apenas trés trabalhos por dia. Ao escolher um emprego, seu Sim pode ser
promovido se vocé trabalhar em um bom humor e completou os pontos de
habilidade necesséria, além de ter muitos amigos (incluindo toda a familia) ou ter
algum conhecimento sobre isso. Cada carreira contém dez postos de trabalho com
um aumento de salario em cada promogdo, cada um com seu proprio uniforme,
horérios e cargo. Adolescentes tém de receber um salario trés vezes menor do que
a de um adulto. Na Figura 09 podemos verificar a evolugdo e qualidade dos graficos
do The Sims 2:

Figura 09: The Sims 2 - Disponivel em
<<http://www.osimbr.net’/home.php?pagina=thesims2/ojogo>>. Acesso em: 17 de agosto de 2011.
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2.2.1 Estagios de vida em The Sims 2

Gravidez

Gravidez é o estagio de vida por qual o bebé e a mae passam antes dele nascer. A Sim
passa trés dias gravida. Os outros Sims podem interagir com a barriga-bebé, brincar com
ela e acaricia-la. Podera até mesmo nascer gémeos. Para fazer a Sim engravidar, vocé
deve seleciona-la e manda-la relaxar numa cama de casal com o seu cbnjuge. Ele pode
aceitar e rejeitar. A gravidez tem trés estagios: no primeiro, ela passa mal, podendo ocorrer
vémitos ou dor de barriga, mas a barriga esta normal. No segundo, ela para o que esta
fazendo, fala alguma coisa em simlish, troca de roupa e a barriga cresce um pouco. No
terceiro € a mesma coisa, mas a barriga fica bem grande. No segundo e terceiro estagios é
guando outros Sims podem interagir com ela.

Recém Nascido

“Recém-nascido” é o segundo estagio de vida nos jogos da Série The Sims. Eles ndo tém
muitas interagdes. Entre elas estdo: Brincar, acariciar, Alimentar(Clicando na geladeira),
Olhar (Requer Vida de Apartamento), tomar banho num lavatério e Trocar Fralda. A mulher
engravida e trés dias depois, nasce um bebé careca de fralda. E preciso comprar um berco
e uma troca de fraldas. E possivel aos Sims alimentar o bebé e brincar com ele. A crianca
possui necessidades fisiologicas, e para indicar suas reag¢des a tela muda de cor: verde,
verde lim&o, amarelo, alaranjado, vermelho, assim como dos Sims adultos, para indicar que

0 recém nascido esta com fome, sono ou sujo.

Bebé

Os bebés sao a novidade de The Sims2. Existem varias interacdes e vocé tem que ensina-
los a andar, falar, usar o troninho etc. Cuidar de um bebé é relativamente simples. No modo
compra, compre um berco e um fraldario. Compre também um troninho e, eventualmente,
alguns brinquedos. Para usar os instrumentos, clique neles. Cada um satisfaz uma
necessidade do bebé. Essa fase dura quatro dias. No quarto dia, € possivel comprar um
bolo e levar o bebé para soprar as velinhas. Cuidar de um bebé ¢ trabalhoso, mas também é
muito bom, se cuidar bem dele e garantir que quando crianga fard o dever de casa, ele
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crescera feliz e a moga que trabalha na adog¢édo nao vira busca-lo (ela sé vira pegar o bebé
se 0 jogador ndo cuidar bem dele). E possivel contratar uma bab4 para o caso de “pais” que

precisam se ausentar.

Crianca

A infancia é a terceira fase em The Sims2, e dura por oito dias. As criancas ainda terdao que
crescer e suas vidas sdo praticamente as mesmas de quando, mas seus desejos e temores
sao diferentes. Pela primeira vez, fazer amigos € importante, como esta sendo ensinado a
estudar por um parente mais velho. A crianga fica na escola no periodo das 9h as 15h, de
segunda a sexta-feira. Como em The Sims, as criangas cujas notas sao consistentemente
baixas serdo retiradas da familia pela assistente social (que também pode leva-las se
passarem fome e outras necessidades), mas podem mais tarde ser adotadas por outras
familias. Ao contrario do original, em The Sims2 as criangas ndo podem viver sozinhas, sem
a presenga de um adulto, mas podem ganhar pontos de habilidade. Elas podem pedir (ou
ser ofertado) aulas em todos os itens de recompensa inicial de carreira, e até mesmo usar
algumas delas de forma independente. As criangas ndo podem cozinhar, a menos que
utilize o forno de brinquedo, mas eles ainda podem estudar culindria em uma estante ou o
Canal Gourmet. Eles também podem comer lanches da geladeira. Ao contrario das criancas
no The Sims, as criangcas no The Sims2 ndo podem cuidar de bebés, mas eles podem usar
0 “beijo no rosto”.

Adolescentes

Adolescente é o quarto estagio de vida de um Sim em The Sims2, e dura no maximo 15
dias. Quando um Sim crianca se torna um adolescente, a aspiracéo dele é escolhida pelo
jogador e quando ha instalado, a partir da expansdo The Sims 2: Vida Noturna, gosta e nao
gosta também. O estagio é crucial para o crescimento de um Sim, tdo como romances
podem acontecer (a maioria dos Sims adolescentes terdo desejo de dar o primeiro beijo) e,
quando The Sims 2: Vida de Universitario esta instalado, sucesso na escola e em feitos
poderao ganhar valioso dinheiro escolar. Adolescentes também podem ter um emprego de
meio periodo, mais se as notas forem baixas na escola, ele sera demitido. Alguns
adolescentes tem problemas com higiene: eles podem pegar espinhas, se a higiene cair.
Isso adiciona um "creme de acne" quando se usa o espelho, e o adolescente vai agir com
medo. Alguns adolescentes vao fugir caso relacionamento com a familia ficar baixo.
Adolescentes podem: cozinhar, dirigir um carro (Vida Noturna requerida), usar

equipamentos de ginastica, e eles podem viver sozinhos, se virarem 6rfaos ou quando todos
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0s outros Sims mais velhos se mudaram, tornar-se num vampiro, lobisomem etc. (requer as

expansdes do The Sims 2, e os pais tém de ser criaturas para isso acontecer).

Jovem Adulto

Jovem Adulto diz-se do sim que estd na universidade (Requer expansdo Vida de
Universitario). O fim desta fase de vida é quando se acaba a Universidade, ap6s os quatro
anos e os oito semestres. Enquanto nesta fase, ndo aparece o medidor de vida. Quando
eles viram adultos, se concluirem a universidade com mérito, recebem a capacidade de seis
desejos e dois cadeados. A um sim que passou pela fase Jovem Adulto, teve sete fases da
vida: Recém-Nascido Bebé, Crianca, Adolescente, Adulto e Idoso.

Adulto

Em The Sims2, a fase adulta é a fase da vida mais longa e mais importante. E a Unica fase
da vida em que um Sim pode ficar gravida (as vezes, mesmo se um Sim € um homem, pode
engravidar depois de ser abduzido por extraterrestres) e conseguir um emprego normal. A
fase adulta dura 29 dias (o equivalente a trés semanas e um dia, mas os Sims adultos
podem beber o Elixir da Vida para retardar o processo de envelhecimento (ao consumi-lo
acima do nivel de aspiragdo Ouro, e rejuvenesce o Sim em trés dias, sendo consumido

abaixo desta faixa de aspiracao, o Sim pode se engasgar e perder trés dias de vida).

Idoso

Em The Sims2, agora a idade idoso realmente existe. O estagio idoso nao tem duracao
definida e pode durar até 30 dias, idosos ndo podem ter filhos (apenas mulheres) homens
ainda podem, podem se aposentar e completar bodas de ouro.

Morte

Apds morrer, 0 Sim nao é controlavel, entretanto, vocé pode implorar a Dona Morte igual ao
The Sims, ela ir4 pegar a esfera de vida do seu Sim e esconder em uma mao, se ele
acertar, ela devolve a vida do Sim.

Outra diferenga entre as versdes € que as expansdes comecaram a serem lancados a cada

seis meses, ininterruptamente. Além das expansdes, a Maxis resolveu que criaria também

41



pacotes de “colecao de objetos” que adicionaria muitos objetos no game. Hoje, The Sims2
langou ao todo oito expansdes e dez pacotes de colecao de objetos.
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2.2.2 Expansao “Vida de Universitario”

Figuras 10 e 11: Expansdo Vida de \Universitario - Disponivel em <<www.game-
debate.com/games/screenshot/The%20Sims%202_%20University/>> e
<<www.osimbr.net/home.php?pagina=thesims2/vidadeuniversitario>>. Acesso em: 12 de agosto de
2011.

Lancada em primeiro de margo de 2004, a primeira expansao de The Sims 2 foi responsavel
por um crescimento nas vendas novamente e trouxe a possibilidade de os Sims irem a
universidade, se formarem e voltar para suas casas com uma melhor remuneragao para seu
emprego. Ir para a universidade nao era facil ndo. Era preciso ter tido 6timas notas na
escola regular e assim concorreria a uma bolsa de estudos. Muitos outros novos objetos
foram adicionados nesta expansao, novas interagdes, novos personagens, enfim. A diversao

foi garantida.
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2.2.3 Expansao “Vida Noturna”

Figurasi2 e 13 respectivamente: Expansdo Vida Noturna - Disponivel em
<<www.osimbr.net/home.php?pagina=thesims2/vidanoturna>>. Acesso em: 12 de agosto de 2011.

Talvez esta seja a mais promissora até entdo. Ela criava no jogo uma segunda vizinhanga,
porém, somente com baladas e bares. Agora era possivel ligar para um amigo e convida-lo
para visitar a cidade. E importante ressaltar que, na primeira versao do jogo era possivel ter
a visao apenas do lote do Sim, na segunda versao era possivel visualizar toda a vizinhanga,
porém, a jogabilidade era disponivel apenas no lote do Sim. Ambas as versbées nao permitia
acesso livre a vizinhanga. Para entender melhor, ao visitar a cidade, por exemplo, enquanto
0 sim “chegava” ao destino, uma tela mostrava alguma animacao e nao era possivel ver o
Sim indo até a cidade. Isso fazia com que o jogo ficasse um pouco mais demorado ao
jogador.
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2.2.4 Expansao “Aberto para Negoécios”

Figurasi4 e 15 respectivamente: Expansido Aberto para Negécios - Disponivel em
<<www.osimbr.net/home.php?pagina=thesims2/abertoparanegocios>>. Acesso em: 12 de agosto de
2011.

Esta expansao trouxe a oportunidade de acompanhar seu Sim no trabalho, tendo em vista
que, em nenhuma outra versao era possivel ver o Sim trabalhando. Quando era hora de ir
trabalhar, um carro passava pela vizinhanga e levava o Sim ao trabalho. Apenas isso. Com
o lancamento de Aberto para Negécios o jogador tanto podia comprar um estabelecimento
comercial como também podia abrir seu proprio negécio em sua residéncia. Era possivel

agora comprar uma caixa registradora, contratar funcionarios e botar as maos na massa.
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2.2.5 Expansao “Bichos de Estimacao”

Figuras16 e 17 respectivamente: Expansdo Bichos de Estimagdo - Disponivel em
<<www.osimbr.net/home.php?pagina=thesims2/bichosdeestimacao>>. Acesso em: 12 de agosto de
2011.

O préprio nome ja diz. O sucesso foi repetido desde “O bicho vai pegar”. Os fas estavam
afoitos por esta expansao. Agora os cachorros e gatos tinham crescido graficamente e
pareciam reais. Era possivel, ao construir a familia, acrescentar também o bicho de
estimacao (gato ou cachorro) e as personalizagées eram imensas. Era possivel escolher a
raga, mudar a cor dos olhos, dos pelos, e assim por diante. Novos objetos também foram
acrescentados e interagbes aperfeicoadas.
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2.2.6 Expansao “Quatro Estacoes”

Figurasi18 e 19 respectivamente: Expansdo Quatro Estagbes - Disponivel em
<<4.bp.blogspot.com/_dVRPtmn-4ps/TORYUTTRbnI/AAAAAAAAASY/WClc7-Kuql8/s1600/>> e
<<007blog.net/fotos/2009/03/>>. Acesso em: 22 de agosto de 2011.

Sem duvida a mais bonita delas. Agora nevava, ventava, chovia, caia raios e trovoes. Era
possivel ver as plantas floridas na primavera e tomar um belo banho de piscina no calor. As
estacdes vieram e trouxeram ao jogador a sensacao de vida real. Novas interacdes foram
acrescentadas como: tirar foto, plantar frutas e legumes, e colhé-los, claro. Outra novidade
foi em relag&o a interacdo “brincar na chuva”, essa fazia com que todos fossem para fora de
suas casas e ficassem brincando com as pogas de chuva. O perigo era constante, pois, um
raio poderia cair em suas cabegas e tenderia a ser fatal.
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2.2.7 Expansao “Bon Voyage”

Figuras20 e 21 respectivamente: Expansdo Bon Voyage - Disponivel em
<<http://static.wix.com/media/34bcb7dad85513a94e404d11742d560b.wix_mp>> e
<<http://screenshots.en.softonic.com/en/scrn/95000/95456/>>. Acesso em: 22 de agosto de 2011.

Bom Voyage foi uma expanséo criada com base na “Em férias” da primeira versao de The
Sims. Ao jogador agora era possivel tirar uns dias de folga e escolher entre trés lugares para
descansar: A expansao nao teve muitas novidades, apenas a possibilidade de tirar férias,
como se o jogo fosse cansativo para o jogador.
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2.2.8 Expansao “Tempo Livre”

Tempo Livre foi a sétima expanséo para The Sims 2. Depois de irem a faculdade, cuidarem
de negdcios e darem festas, Os Sims gerenciavam também o tempo ocioso. Em Tempo
Livre, os Sims, além de ocupar as horas de écio com diversas atividades (como restaurar
carros velhos e fazer aulas de balé), também descobriam e desenvolviam suas vocagoes.
Para isso, um Medidor de Aspiracdo de vida, que era completado conforme o jogador
desenvolvia as inclinagdes de seu Sim, realizava todo o processo. Os hobbies de seus Sims
também renderiam varios Simoleons, uma vez que agora era possivel participar de torneios,
vender os produtos das suas horas de écio criativo (como ceramicas) e também lecionar.
Tais eventos também colaboravam para que Sims com gostos comuns pudessem interagir
.Além de novas roupas e itens, Tempo Livre também oferecia cinco novas carreiras (cada
uma com possibilidades proéprias): Oceanodgrafo, Apresentador, Dangarino, arquitetos e
agentes da inteligéncia. A expansao foi, com certeza, uma nova e interessante dimensao

para o universo de The Sims 2.

Figuras22 e 23 respectivamente: Expansdo Bon Voyage - Disponivel em
<<http://4.bp.blogspot.com/75viMqCUBVwW/TZvGNY 1f5_I/AAAAAAAAALK/iP7zAOSpglo/s400/The_Si
ms_2_FreeTime.jpg>> e

<<http://4.bp.blogspot.com/75viMqCUBVriLw/TZvGNY 1f5_I/AAAAAAAAALK/jP7zAOSpglo/s400/The_
Sims_2_FreeTime12.jpg>>. Acesso em: 31 de outubro de 2011.
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2.2.9 Expansao “Vida de Apartamento”

Quando todos estavam cansados de viverem em casas apenas, a Maxis veio com a
novidade de os Sims viverem também em apartamentos. Essa expansao deu a
oportunidade dos Sims virarem bruxos (como na expansdao Num Passe de
Magica do jogo The Sims), podendo optar por serem bons, maus ou neutros (vestes
branco, preto e marrom, respectivamente). Bruxas extremamente mas também
podiam ter uma cor verde. Ha no jogo, lotes secretos separando bruxas boas e mas.
Bruxas podem utilizar diversos objetos magicos na expansao, inclusive vassouras e
caldeirdes. Feiticos podem ser produzidos através de ingredientes especificos (por
exemplo, Esséncia de viboras e Luz essencial). Estes ingredientes podem ser
obtidos em qualquer uma das trés maneiras: produzidos em um caldeirdo,
adquiridos a partir de uma bruxa, ou comprados em lotes secretos de bruxa. Para ter
acesso aos lotes secretos das bruxas, onde existem dois castelos (castelo da luz e
castelo das trevas, onde se encontram respectivamente a bruxa infinitamente boa e
a bruxa terrivelmente ma), é preciso, primeiramente, se tornar um bruxo(a). A

expansao traz também uma nova vizinhanga no jogo: Enseada Belladona.

Figuras24 e 25 respectivamente:<<http://leonardo-marzuloblog.blogspot.com/2010/01/sims-2-vida-
de-apartamento.html>> e  <<http://www.simsdomination.com/downloads/thesims2/item/gbruxisim-
transforme-seus-sims-em-bruxos-do-bem-1398/>>. Acessado em 31/10/2011
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2.2.10 Curiosidades da versao

Simlish é a lingua dos Sims. E uma mistura de Ucraniano e Tagalo. Pode ser aprendida,
estudando suas falas, conforme as situagcdes. Nao ha um dicionério oficial para simlish.
Pode ser dito que simlish é a lingua oficial da Nagao Sim.

2.3 The Sims 3

Neste titulo 0 jogo deixa de ser focado nas necessidades basicas dos personagens, ja que
eles se tornam mais independentes, sendo capazes de comer, dormir e ir ao banheiro
sozinhos. O grande destaque entdo passa a ser no destino de cada um dos seus Sims, ja
que tarefas mais importantes como relacionamentos, trabalho e familia se tornam totalmente
controladas pelo jogador, com uma grande variedade de possibilidades. A funcao de definir
o visual e as roupas dos Sims também foi ampliada, e todos os aspectos da personalidade e
do comportamento do personagem estardo em voga. Sem telas de carregamento
atrapalhando o desenrolar do jogo, seu Sim vai sair de casa € ir até a cidade, até a casa de
outros personagens (mesmo que nao jogaveis), ir trabalhar, encontrar os amigos, se divertir,

ter filhos, se casar e muito mais.

O langamento das versdes para PC, Mac, iPhone, iPod touch e celulares convencionais foi
feita simultaneamente no inicio de junho de 2009 porém, a ultima versao estavel foi langada
em janeiro de 2010. As versdes para N-Gage e smartphones com Android e Windows
Mobile chegaram pouco tempo depois. A versdao para Blackberry, porém, ja estava
disponivel na BlackberryAppStore desde abril. A versdo para Wii, Nintendo DS, Xbox
360 e PlayStation 3 chegou em Outubro de 2010.

O The Sims 3 veio para provar que a série continua e tem muito pela frente. Os graficos
foram reordenados, os Sims e objetos ficaram ainda mais reais e tiveram uma finalizagao
surpreendente. O fato de permitir que os Sims andassem pela vizinhanga sem que uma tela

de “carregando” aparecesse nos Pc’s por até um minuto foi muito bem vindo.
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Figuras 26, 27, 28 e 29 respectivamente: <<http://www.videogamesblogger.com/wp-
content/uploads/2009/09/sims-3-wallpaper-6-1680x1050.jpg>>,<<http://www.pontoxp.com/wp-

content/uploads/2009/The-Sims-3-5.jpg>>, <<http://jogamos.net/wp-content/uploads/2010/12/the-
sims-3-xbox-360-2.jpg>> e <<http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/foto/0,,17464349-EX,00.jpg>>.

Acessado em 31/10/2011.
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2.3.1 Expansao Volta ao Mundo

Dominando as artes marciais em ShangSimla, na China, descobrindo a rica cultura e os
monumentos famosos durante uma viagem romantica a ChampsLes Sims, na Franga, ou
explorando as profundezas das tumbas antigas em Al Simhara, no Egito, os Sims vao
aprender novas habilidades, buscar novas oportunidades pessoais, conhecer novos Sims
com personalidades Unicas, compartilhar suas culturas, retornar com outras para casa,
descobrir novos estilos nas suas viagens e, por meio de fotos pessoais, filmes e histérias,

compartilhar tudo que encontrarem nas suas aventuras pelo mundo.

Como tipico de qualquer expanséao, além da ampliacdo de recursos ja existentes no
jogo base, o jogador terda muitas surpresas em The Sims 3 Volta ao Mundo. Viajando
para ShangSimla, Al Simhara e ChampsLes Sims, cada local possui uma
experiéncia unica. Comecgando pelos objetos, papéis de paredes rusticos e telhados
de pagode, sem falar de estilos estrangeiros, como janelas e portas chinesas,
egipcias e outras. Também ha itens novos que vocé s6 compra viajando, como uma
lambreta, uma maquina de fotografia, um equipamento de artes marciais ou uma
fabricadora de néctar. Vocé também pode aprender receitas tipicas, como falafel,
yakisoba, rolinhos primavera, etc.

Também ha itens onde vocé pode adquirir explorando tumbas, como decoracgdes,
garrafas de néctar, moedas ancestrais e também itens de importancia, como olhos
de Hérus e o Lendario Machado de Pangu, que permite quebrar rochas gigantes e
acessar novos locais. Também ha novas plantagdes! Ameixeiras, Romas e novos

tipos de uvas, como uvas Avoralino e Meloire.
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Também ha novos peixes, como Carpas Kamarimoko e Ras. Visualmente falando, a
expansao trouxe ainda mais visualidade ao jogo. As imagens a seguir falam por si
sO:

Figuras 30, 31 e 32 respectivamente:<<http://1.bp.blogspot.com/_Y7s4w-
bgNdY/TM4TEr3xASI/AAAAAAAAAB8/GCvj6g95jWg/s1600/The+Sims+3+World+Adventures+Snapsh
ot+3.jpg>>, <<http://4.bp.blogspot.com/_9_Ib-

GaUyyl/TLYCLDkg3yl/AAAAAAAAAAK/MB71se1nWjM/s1600/the-sims-adventure_1534577c.jpg>> e
<<http://2.bp.blogspot.com/-
LgNktojmna0/TZYcDoX5y2I/AAAAAAAAAK4/JdpPcVoEbgU/s1600/The+Sims+3+Volta+ao+Mundo+C
hina.jpg>>. Acessado em 30/10/2011.
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2.3.2 Expansao Ambicoes

Depois de explorar os pontos turisticos mais badalados do mundo no pacote Volta
ao Mundo, os Sims devem se empenhar em suas carreiras profissionais.
Diferentemente de Aberto para Negécios, no qual o foco era a criacdo e
gerenciamento de um estabelecimento comercial, The Sims 3: Ambi¢des coloca o
jogador no controle do seu Sims enquanto este executa as tarefas diarias da sua
profissao (algo inédito na série).

A ideia é conferir mais liberdade para os jogadores, permitindo que vocé alcance o
sucesso (ou fracasso) profissional. A jogabilidade varia de acordo com o trabalho
exercido, sendo que o0s jogadores poderdo assumir o papel de investigadores,
arquitetos, tatuadores, estilistas, bombeiros, médicos e até mesmo cacadores de
fantasmas.

A expansao trouxe novas carreiras e, junto delas, a possibilidade de acompanha-las
no trabalho. Sao elas: Bombeiro, Estilista, Investigador, Cacador de Fantasmas e
Inventor. A outra grande novidade da expansdo foi a nova vizinhangca chamada
TwinBrook. A possibilidade de se fazer tatuagens também fez da expansdao uma das
mais aguardadas até entdo.
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Figuras 33, 34, 35 e 36
respectivamente:<<http://farm3.static.flickr.com/2751/4405679681_6c0790612d_o0.jpg>>,
<<http://4.bp.blogspot.com/_AAAAlo/IlUmo9Xzzl4w/s1600/ts3_ambitions_fire_axe.jpg>>,
<<http://www.worldsims.com.br/wp-content/uploads/2011/09/the-sims-3-ambitions-1.jpg>> e
<<http://4.bp.blogspot.com/ZMA_1I7_0sk/TaySuc9rWOI/AAAAAAAADIM/JS2kAS479z0/s1600/45867
47579 _a194550a61_o.jpg>>. Disponivel em 31/10/2011

2.3.3 Expansao Caindo na noite

Enfim, os Sims puderam sair de suas casas a noite. Agora era possivel visitar os bares mais
badalados da nova cidade Bridgeport e viver em arranha-céus. Com o langamento dessa
expansao, muitas pessoas passaram a quer conhecer o jogo, pois, 0 game introduziu em
seu enredo a possibilidade de se tornar vampiro ou entdao conviver com eles. Foi uma étima

estratégia de marketing, pois, os vampiros do jogo vieram no momento em que filmes de
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vampiros faziam sucesso nos cinemas e na Tv. Vampiros possuem capacidades especiais.
Eles podem ler mentes, descobrir caracteristicas rapidamente, influenciar nas decisdes dos

outros, andar mais rapido, cagar Sims e aprender habilidades facilmente a noite.

Agora resta uma pergunta: O que vocé acha que aconteceria se as luzes apagassem e 0s
Sims pudessem chegar a todo e qualquer lugar? Vale a pena conferir.

Figuras 37 e 38 respectivamente:

<<http://dreamingdolls.net/blog/wp-content/uploads/2010/09/caindonanoite_04.png>>
e<<http://1.bp.blogspot.com/_F7Cz5alyZfg/TG7D3hZUFLI/AAAAAAAAAKC/CtIXZ7ss8P1/s400/The+Si
ms+3+Caindo+na+Noite+(9).jpg>>. Acesso em 31/10/2011.
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2.3.4 Expansao Geracoes

Nesta expanséo, o jogador comega em um mundo infantil repleto de imaginagéo, no qual se
pode ter aulas de danca, divertir-se com seu amigo imaginario ou em uma das trés casas na
arvore com as tematicas: foguete espacial, barraca de madeira e princesa. Durante a
adolescéncia, o jogador podera praticar trotes como explodir privadas, além de tornar-se o
rei ou rainha do baile, ou ainda, fugir das formalidades e realizar uma grande festa. Na fase
adulta, os Sims tém liberdade total: podem fazer festas de solteiro, organizar casamentos
majestosos, passar pela crise da meia idade, mudando os cabelos, o estilo e muito mais.
Para registrar esses momentos importantes, os jogadores poderdo fotografa-los e
compartilha-los diretamente com o site thesims3.com ou no Facebook com ferramentas do
proprio jogo. A outra grande novidade em “Geragdes” foi a possibilidade de os Sims terem
pelos. Isso fez com que os avatares ficassem ainda mais proximos do real. Para as criangas

a possibilidade de brincar nas “casas da arvore” foram também bem vindas.

Figuras 39 e 40 respectivamente:

<<http://1.bp.blogspot.com/P1BhjXH_E_U/Ta21FD70D7I/AAAAAAAAAPA/PHF076PEN_8/s1600/5631
411725_e556316102.jpg>> e <<http:/farme.static.flickr.com/5063/5591515623_7383c7aa5_0.jpg>>.
Disponivel em 31/10/2011.
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CAPITULO 3
SECOND LIFE

O Second Life é um simulador da vida real, em um mundo virtual totalmente 3D,
onde os limites de interacdo com o0 game vao além da criatividade do jogador. Nele,
além de interagir com jogadores de todo 0 mundo em tempo real, é possivel também
criar os proprios objetos, negécios e até mesmo personalizar completamente o

avatar, tudo em modelagem 3D.

Figura 41: Logo do Second Life - Disponivel em <<www.lindenlab.com >>. Acesso em: 12 de agosto
de 2011.

O fundamento do jogo esta em incentivar cada jogador a encontrar um meio de
sobreviver, por meio da aprendizagem e do desenvolvimento de atividades
lucrativas, as quais refletem diretamente no poder aquisitivo do jogador dentro do
jogo. O Second Life possui sua propria moeda, o Lindendollar (L$), que pode ser
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convertida em ddlares verdadeiros, respeitando a cotacdo no dia corrente. A
promessa principal do produto € que, o0 sucesso alcancado no jogo atingira

diretamente a vida real do jogador de forma positiva.

Ha inUmeras maneiras de se obter uma fonte de renda: podem ser criados objetos,
construidos imoveis, desenvolvidos acessorios para os avatares, entre outros. O ponto forte
do jogo esta em possibilitar que cada jogador desenvolva atividades com as quais tenha
mais afinidade, sendo assim, o sucesso vira da criatividade e perspicacia de cada um.

O personagem é representado por um avatar, totalmente modificavel por intermédio
da modelagem 3D. E possivel criar aspectos fisicos muito préximos dos do préprio
jogador ou qualquer outro padréo de beleza que o satisfaca. As modificacées sao
inUmeras e cada parte do corpo possui diversas caracteristicas para serem
alteradas.

Para deixar o personagem ainda mais proximo do estilo de cada jogador, é possivel
modificar, comprar e até mesmo criar as roupas dele. Além disso, pode-se importar
imagens, com liberdade de personalizacdo completa de qualquer objeto, como as roupas.

Jogar Second Life é como viver em outra vida, porém virtualmente. A liberdade que
0 jogo oferece é incrivel, permitindo que se trace uma vida paralela a vida real,
concretizando e realizando planos até entdo impossiveis de serem atingidos no
mundo real. O cenario do jogo é em terceira dimensao e completamente interativo, e
qualquer objeto encontrado na jornada viabilizara a interacao conforme a respectiva

funcao de cada jogador.

Seus cenarios sdo baseados em uma tipica ilha tropical, cercada por centenas de ilhotas.
Durante o jogo, ha dois mapas disponiveis para auxiliar o jogador em sua localizagdo: um
mini-mapa que representa a regido onde se esta e o proprio mapa, em que 0 mundo virtual

pode ser visualizado completamente.

O jogo pode ser entendido como uma mistura de realidade virtual com site de
relacionamentos. Usuarios de todo o mundo conectam e se comunicam entre si dentro do
game, o0 que torna possivel a realizacdo de atividades em grupo. Além disso, os jogadores

podem compartilhar suas experiéncias e construir bens em conjunto.

E um jogo de simulagdo que mistura o real com o imaginério. A diferenca entre Second Life
e The Sims é que o primeiro pode ser considerado como meio de interagdes sociais, tendo

em vista que se interage diretamente com pessoas mesmo que por meio dos avatares. E
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impressionante saber que por tras de um avatar existe alguém com sentimentos

verdadeiros. No segundo, as interagcées sao por meio de inteligéncia artificial.

Muitas empresas chegam a se questionar se a publicidade na web realmente dé retorno a
qguem anuncia. Em qualquer midia a campanha de determinada empresa ou produto tem
que se adaptar e utilizar a linguagem do meio. A publicidade direcionada deve ser usada
sempre pelas empresas, deve ser exposta em sites frequentemente visitados pelos usuarios

dos seus produtos.

Com o objetivo de ter como resultado o lucro, muitas empresas veem no Second Life uma
inovagao tecnolégica para suas marcas. Os principais motivos que Intercom — Sociedade
Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdao XXXIlI Congresso Brasileiro de
Ciéncias da Comunicacao — Curitiba, PR — 4 a 7 de setembro de 2009 levam uma empresa
a se lancar nessa “nova realidade virtual” é a associacdo da marca a inovacao e o fato de
ter acesso a novas experiéncias comerciais. As empresas brasileiras s6 comegaram a
investir no SL no inicio do ano de 2007, esse investimento foi intensificado no més de abril
do mesmo ano quando da inaugurag¢ao das primeiras ilhas brasileiras. Essas iniciativas das
empresas servem também para melhor compreensdo do funcionamento desse ambiente.
Para algumas empresas o Second Life é outro modo de ter contato com o publico
consumidor, assim como o 0800 e o site. Hoje, praticamente todas as grandes entidades
empresariais ja possuem uma constru¢gdo em alguma ilha do SL. Uma das pioneiras nesse
mundo virtual foi a Embraer onde criava maquetes eletrénicas dos seus avides num centro
de realidade virtual localizado em Sdo Jose dos Campos, Sdo Paulo. A revista Epoca no
ano de 2007 publica uma matéria, na edicao 465, onde mostra que a Volkswagen investiu
em trés anos cerca de 1,4 milhGes de euros e que em 2007, gracas a esse investimento,
conseguira uma economia de R$ 1 milhdo. A Volks instalou no SL uma fabrica digital que
simula alguns processos da produgéo de carros. Antes dessas simulagdes em 3-D, meados
de 2004, nas grandes empresas, podiam-se levar dias para se construir algo, o que antes
demorava uma semana para ser executado, hoje leva-se até um dia para finalizar o projeto,
atualmente é essa a principal ferramenta para que as empresas que ingressam nesse tipo
de relacionamento com o consumidor possam obter maior lucro. Dentro do Second Life a
publicidade ocorre por meio de agées como comerciais em video, relégios de rua, outdoors,
além das ferramentas tradicionais como banner rotativo no website do SL, etc. Toda essa
publicidade é necessaria porque a partir do momento que o jogador entra no Second Life,
ele é estimulado a encontrarmeios para sua sobrevivéncia, aprendendo e desenvolvendo
atividades lucrativas que refletem no seu poder aquisitivo tanto no mundo virtual quanto no
real. O que quer dizer que “na segunda vida” o jogador pode fazer transagées como comprar
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e vender automdveis, imdveis, ir ao cinema, teatro, palestras, etc., tudo isso utilizando o
LindenDélar (L$).

Segundo Carlos Vallente e Jodo Mattar, em seu livro Second Life e Web 2.0 na

Educacéo (2007), duas grandes ideias que sustentam economicamente o Second Life sdo o
conceito de propriedade intelectual e o da moeda virtual. Ou seja, no SL o

“jogador” através do avatar pode criar qualquer coisa e ao mesmo tempo ganhar dinheiro, o
Linden Dolar, que pode se convertido em délar real. Existe no Second Life uma economia
avassaladora, oque permitiu que em 2007 um avatar tenha atingido no mundo real o seu
primeiro milhdo de délares. E o caso da chinesa AilinGraef, conhecida virtualmente como
AnsheChuhg, que conseguiu ficar milionaria comercializando iméveis virtuais. Com esse
mérito ela chegou a ser destaque na capa da revista Business Week, cujo titulo foi “Virtual
World, Real Money”. No mesmo ramo comercial da chinesa, a brasileira corretora de
imoveis, Valentina Caran, ficou famosa pela sua atuacdo nesse ramo imobilidrio. A
publicidade inserida no Second Life € de grande valia para as entidades empresariais, pois
permite uma veiculagdo maior e consequentemente um recall importante para os grandes

empresarios na vendagem dos seus produtos.
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Figura 42 e 43: Volkswagen e Coca-Cola no ambiente virtual - Disponivel em
<<www.ilhabrasil.info>>. Acesso em: 12 de agosto de 2011.
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CAPITULO 4
VIOLENCIA SIMBOLICA DOS GAMES

Os videogames constituem um fendmeno que surge na década de 1970, mas adquire uma
importancia inusitada em meados dos anos noventa do século passado com a proliferagcao
dos computadores pessoais € o forte investimento de diferentes grupos econémicos para o
desenvolvimento de projetos de videogames. Este fenébmeno toma um novo rumo a partir da
aparicdo no mercado dos jogos dos chamados “simuladores de vida”, cujos objetivos
centram-se na imitacdo de situagdes “reais” reproduzidas no computador ou console

utilizado como entretenimento.

Os videojogos tornaram-se objeto de estudo das ciéncias sociais, como um fenémeno
comunicacional e pedagégico, introduzido na sociedade contemporanea como algo
“natural”, substituindo em muitos casos a outros elementos que ha muito tempo ja fazem

parte da vida cotidiana, como brinquedos, revistas infantis, jogos de mesa etc.

Invadem a cotidianidade de muitas pessoas e se convertem em artefato comum para
fortalecer vinculos identitarios entre criangas e jovens. Sao responsaveis também pelo
surgimento de novos codigos para o intercambio das experiéncias ludicas e, inclusive,
propiciam a criacao de grupos, denominados por antrop6logos e comunicadores como tribos
urbanas, as quais praticam rituais que reproduzem situagdes proprias dos jogos. A respeito
do estudo desse fenébmeno, existem diversas posturas, desde quem alenta seu consumo
como estimulante para o desenvolvimento intelectual de criangas e adolescentes, até os que
consideram as possibilidades de producdo de um forte isolamento social, modificando os
padrdes de comportamento e agindo como incitadores da violéncia fisica, naturalizando-a.
Em meio a todos esses debates, introduzem-se ainda muitas contradi¢cdes, sobretudo as
vindas daqueles que tentam mostrar os videojogos como uma alternativa frente as
problematicas de espacgo e tempo livre para os diferentes atores sociais.

Tenta-se indagar qual é a incidéncia desses jogos na constituicdo de novas matrizes de

aprendizagem aos usuarios e de que maneira essas influem na cotidianidade, bem como
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nos vinculos familiares e sociais. Nesse sentido, em The SIMS, por exemplo, 0s usuarios
tém a capacidade de criar grupos familiares nos quais cada integrante do nudcleo deve
satisfazer suas necessidades por intermédio da aquisicdo de determinados bens e/ou
servigos, considerando que apesar de contar com uma oferta diversa desses produtos e
servicos, somente aqueles cujo custo é elevado sdo os que realmente satisfazem aos
“SIMS”.

E possivel, ainda, refletir sobre a influéncia desse jogo na configuragdo de matrizes de
aprendizagem para os que habitualmente se “entretém” com esse programa, observando,
por exemplo, quais elementos simbdlicos podem constituir, de alguma maneira, elementos

de violéncia simbélica.

Os videojogos como objeto de estudo centram o atendimento de um numeroso grupo de
pesquisadores de diversas disciplinas que tentam explicar a forte incidéncia destes no
desenvolvimento da vida cotidiana de quem adotou as diferentes ferramentas e tecnologias
da comunicagao e informagao como algo préprio, absolutamente naturalizado.

Se pensarmos num processo histérico, ndo seria equivocado observar que “as geragoes
jovens séo as primeiras que adotam as inovagoes tecnolégicas vinculadas com a informatica
e as novas comunicagfes, funcionando simultaneamente como pioneiros e difusores”
(STEINBERG, 2001, p. 54) numa sociedade que depende cada vez mais das tecnologias
digitais, ao ponto de considerar-se analfabeto a quem ndo tem o conhecimento para aceder

e utilizar os recursos da informatica.

A denominada cibercultura, cujos atores de destaque sado as criancas e os adolescentes,
representa economicamente um dos mercados de maior atividade em ambito mundial, tanto
no que se refere ao mercado formal, como em relacéo as redes informais, pelo que resulta
incomensuravel uma avaliacdo sobre o volume real dos capitais que o mercado dos

videogames mobiliza.

A importancia dos videogames radica principalmente na capacidade de representar
diferentes aspectos de uma realidade virtual, utilizando sentidos como a viséo e a audigéo,
para captar o entendimento dos jogadores e gerar o que poderia denominar-se um efeito

qguase narcotizante.

Outra caracteristica importante dos games atuais é a interatividade, o que, diferentemente
de muitos outros meios, permite uma participagao direta e ativa dos usuarios, dando lugar a
constituicao de diferentes habitos segundo o tipo de jogo. A interatividade se associa a outro
elemento: a dindmica que potencializa a sensagao de participacao direta dos usuéarios na

trama argumental.
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The Sims, produto da industria cultural, apresenta em sua estrutura argumental a
reproducdo de uma sociedade com caracteristicas préprias do capitalismo, em que o
consumismo e o trabalho alienado cobram particular importancia, ressaltando que “os
conteludos dos meios oferecem uma orientacao através de um marco de referéncia que

determina a diregédo de nossa propria conduta” (VILLARES, 2008, p. 90).

Surge, entdo, a necessidade de comparar o fenbmeno dos games com outros fenébmenos
préprios das midias. Nesse sentido, o ponto de comparagdo que se apresenta como
referéncia imediata & o Ensaio de Dorfman e Mattelart (2002) sobre a leitura dos conteldos
das historietas do Pato Donald. Ali se evidéncia a idealizacdo de um modelo de construcao
social, baseado nos valores e ideais do capitalismo norte-americano.

A comparagdo implica o reconhecimento das diferengcas existentes entre esses dois
produtos da industria cultural, j& que o primeiro carece de algumas das caracteristicas
proprias dos videogames que se enunciaram anteriormente. Nao obstante, emergem muitos
aspectos condizentes entre um e outro que revestem de uma consideravel importancia o
momento de analisar o impacto dessa forma de entretenimento sobre a vida cotidiana das

pessoas.

The Sims é um game classificado na categoria de simulador de vida, no qual o usuario ou
jogador deve construir um grupo familiar e conseguir que seus integrantes satisfagcam suas
necessidades, com a particularidade de contar com um ponto de inicio, mas nao com um

objetivo final concreto.

Em principio, no momento de iniciar o jogo, devem-se criar 0s personagens que fardo parte
da familia. Isto se da através de uma tela em que podem ser montados 0s personagens a
partir de diferentes opcoes de idade, sexo, etnia e estilos de vestuario. A essas
caracteristicas devem ser agregados o carater, o signo zodiacal e os interesses. Podem-se
criar familias que vao desde um membro até mais de quatro, considerando que esse grupo
familiar pode posteriormente aumentar segundo vérias alternativas oferecidas no

desenvolvimento do jogo.

s

Como informagao a ser considerada, € importante destacar que ndo se apresenta como
alternativa na criagdo dos grupos familiares, nem nas posteriores incorporagdes, a
possibilidade de se estabelecer vinculos entre os integrantes de uma familia. Isto é, os
personagens que vamos criando convivem num mesmo nucleo habitacional, mas ndo existe
uma relacdo estabelecida de parentesco, simplesmente se considera que compartilham um
espaco fisico no qual interagem entre si e com outros personagens dirigidos pelo
computador.
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Como mencionado anteriormente, The Sims oferece a possibilidade de incrementar o
numero de habitantes da casa através de duas vias. A primeira possibilidade surge a partir
do incremento do vinculo afetivo com outro personagem que esteja fora do grupo original, o
qual depois de “apaixonar-se”, pode aceitar conviver com o outro, sempre que a casa esteja
equipada apropriadamente com artigos de luxo que possam satisfazer suas necessidades.
Mas da mesma maneira que cada familia pode ir crescendo, também existe a possibilidade
de perder personagens para outro jogador, quando a outra casa oferece maior conforto.

Outra possibilidade de incrementar o niumero de habitantes da casa € por meio da adogao
de uma crianga, a qual de forma “azarada” é entregue pelo Governo, através de um
telefonema, desde que existam as condigbes necessarias para uma “pessoa”. Como se
pode suspeitar, tais condicoes estao estritamente vinculadas as posses do grupo familiar. A

crianga pode ser retirada do lar caso suas necessidades ndo sejam satisfeitas.

Essa forma de estruturar os grupos familiares remete ao olhar de Dorfman e Mattelart em
“Para ler ao Pato Donald: comunicagcdo de massa e colonialismo” (2002), obra na qual os
autores destacam um dos elementos caracteristicos do modelo que se tentava impor
através dessas caricaturas, que consistia em retirar o conceito de familia vinculada
diretamente entre pais e filhos: nesse jogo nao existem vinculos. Existem “tutores” e
“amantes”. Tutores que acompanham o crescimento e que de alguma maneira tentam
“educar” as criancas na cultura do consumismo. Ainda que em alguns momentos essas
criangas parecam ter incorporado em seu “psiquismo” a idéia de felicidade unida a posse

material.

“Amantes” aqui tem o sentido de uma concep¢ao do sexo como prazer, o qual também tera
sua maior ou menor satisfacdo, dependendo do custo da cama sobre o qual se realize os
atos sexuais. As relagdes de casal podem ser heterossexuais, homossexuais ou bissexuais
e ndo existe limitacdo alguma quanto a quantidade de casais que um personagem pode ter.
Os casais se formam depois de “incrementar” o grau de aceitacdo de outro personagem (da
familia ou externo). O que se consegue por meio dos cortejos realizados, os quais em geral
estdo sempre ligados a favores.

O vinculo com os personagens externos se realiza através do intercAmbio de conversas
sobre temas de interesse comum. Nesse sentido, cada personagem deve incrementar seu
conhecimento para poder manter conversas produtivas em relagédo ao seu circulo social,
através da leitura, da realizagao de atividades artisticas (tocar piano, pintar quadros etc.) ou
mediante o uso do computador. A velocidade com que adquirem conhecimento esta
diretamente unida ao prego dos artigos utilizados para levar a cabo as atividades de

formacao.
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Outro aspecto a ser considerado em relacdo a formagdo de vinculos com personagens
externos relaciona-se com a forma como se atrai os estranhos a residéncia para poder
iniciar os processos de vinculagao. Automaticamente quando se inicia o0 jogo, aparecem
rodeando a casa alguns dos personagens vizinhos, e é nesse momento que nOSSOS
personagens devem comecgar a manter conversas com eles. Na zona inferior da tela

aparece um indicador do grau de amizade conquistado por esses personagens.

Quanto maior o tempo de conversa, maior sera a possibilidade de se conseguir a amizade
dos vizinhos; mas essas conversas sé poderdo ser mantidas com aqueles vizinhos que se
sintam bem em nosso meio, desfrutando daqueles bens materiais que nés possuimos. Uma
casa com poucos objetos baratos nao sera bem vista pelo resto dos vizinhos e até lhes sera
prejudicial manter algum tipo de relagdo com pessoas de “tao sub-nivel”.

Assim, surgem alguns elementos comuns que revelam ser a presenca do The Sims numa
grande quantidade de residéncias uma resposta direta a necessidade dos usuarios, de
poder satisfazer “virtualmente” algumas das necessidades criadas pelos modelos e
esteredtipos do capitalismo.

Esse game supre, de alguma maneira, a satisfacdo de algumas das principais
“necessidades” criadas a partir da industria cultural. Ou seja, por intermédio desse jogo os
usuarios satisfazem, simbolicamente, o desejo de obter aqueles objetos materiais
necessarios para poder ostentar um status que lhes permita conseguir 0 sucesso nas
relacbes com os demais. Isto aponta para um fenébmeno socioldégico conhecido como
“disfuncao narcotizante”, no qual os sujeitos recebem — virtualmente neste caso — uma
quantidade de informagao, mas por encontrarem-se impossibilitados de poder tomar uma
decisdo concreta, convertem-se em sujeitos passivos, que de alguma forma sentem

satisfeitas suas necessidades sociais, como se estivessem sob o efeito de alguma droga.

Essa situacdo nao parece ser uma consequéncia, mas um instrumento operativo capaz de
possibilitar aos que delineiam esse tipo de proposta de entretenimento, a partir de condutas
repetitivas, a instalacdo de algumas matrizes em cada um dos sujeitos, de modo a
configura-los para atuar na sociedade, em conformidade com as regras que se impdéem a

partir de uma ideologia de dominagdo, muitas vezes de forma silenciosa.

Os usuarios passam, entdo, a planejar suas vidas a partir da forma de vida dos personagens
da ficgdo. O jogo reduz também a importancia da formagao pessoal, ja que a forma de se
conseguir trabalhos bem remunerados ocorre por intermédio de curtas leituras ou da
realizagao de atividades artisticas. Nao existem no jogo as profissées nem os oficios.

Nesse sentido, quando na década de 1970 Dorfman e Mattelart escreveram “Para Ler o
Pato Donald”, originou-se um profundo debate a respeito de qual era o papel dos meios na
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formacdo das consciéncias coletivas. Emergem similitudes entre a caracterizacdo das
historietas do Pato Donald, enumeradas nesse livro, e os diferentes elementos que The
Sims apresenta:

- Em ambos os casos fica evidenciado um modelo capitalista, como ideologia dominante,
sem imperfeicdes e como alternativa unica. No Pato Donald aparecem superficialmente

outras ideologias, em The Sims, nao.
- Rompem-se com a estrutura vincular pai-filno/mae-filho.

- Existem personagens que fazem parte de uma sociedade periférica (no caso do Pato
Donald, os selvagens e os garotos maus, em The Sims, as serventes e os ladrées).

- Os dois apresentam uma sociedade estruturada com regras firmes que sao impostas sem
possibilidade de modificar-se (no Pato Donald, o poder é representado pelo “Tio Rico”,
avarento, mas dono dos elogios de todos, em The Sims, um poder representado de forma
simbolica por cartazes).

Tanto no Pato Donald como em The Sims, “A superfluidade da necessidade se translada a
superfluidade do trabalho conseguido” (Dorfman; Mattelart, 1972). Cada um dos elementos
que fazem parte da oferta de bens para satisfazer as necessidades dos personagens esta
diretamente vinculado com a possibilidade de rendimento, e esta esta diretamente unida a
quantidade de bens de consumo que possuimos dentro de casa.

Torna-se um circulo vicioso de consumo, com efeitos quase narcéticos nos jogadores que
nao conseguem nunca um objetivo concreto, porque quanto melhor a “qualidade de vida”
dos personagens, maiores sdo as demandas por elementos cada vez mais luxuosos. Perde
sentido aqui a utilidade pratica dos artefatos: o valor destes comeca a ser computado em
virtude do status que outorga a quem 0s possuli.

Tal problema é transferido para a vida real, na qual as criangas assumem a mesma conduta
de seus personagens. Mas nao satisfazer suas demandas reais por produtos luxuosos e em
muitos casos obsoletos ou indteis.
Outra similitude importante entre o Pato Donald e The Sims, é a forma como ambos os
produtos midiaticos representam o papel do trabalhador. Um trabalhador em condicoes
precarias, o qual recebe um salario que representa apenas uma parte do que produz e, no
entanto, aceita tal situagao silenciosamente, como algo natural.

Em sintese, seria l6gico pensar que as frustragdes futuras dos jogadores, especialmente
dos jovens, estarao vinculadas as relagdes que nao conseguiram materializar-se em virtude

da posse de bens materiais, e ndo com a impossibilidade de desenvolver um trabalho capaz
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de permitir ndo apenas um desenvolvimento profissional ou vocacional, mas também

econdmico.

Assumir-se-a, em caso de repetir tais modelos, com normalidade o ser empregado
assalariado em condicdes de precariedade e atravessando uma situagdo de quase

exploragdo, tanto na quantidade de horas de trabalho, como na remuneragéo econémica.

Quando estudamos os fenémenos dos meios de comunicagdo de massa, ndo podemos
deixar de lado o fato de os processos comunicacionais impactarem de maneira diferente
cada um dos grupos sociolinguisticos. O problema que surge no caso das criangas, quando
estao frente a propostas comunicacionais como no caso dos games, é que sua capacidade
de raciocinio nao esta desenvolvida da mesma forma que numa pessoa adulta. Comumente,
as criangas relacionam o tempo todo o que véem no meio no qual convivem com o resto dos
integrantes da sociedade, principalmente a familia e a escola, com essas estruturas virtuais,
nas quais nao existem os problemas comuns de qualquer grupo familiar (ndo existem as

variagoes de precgo, ndo ha desemprego, ndo se apresentam condigdes criticas etc.).

Porém, nédo se pode afirmar que The Sims é um Unico elemento modificador do psiquismo,
porque na sociedade atual, a comunicagao se incrementou de tal maneira, com a presenca
constante de signos captaveis, simbolos sobrecarregados de significados que se distorcem
continuamente e distorcem a comunicacgao. Isto causa “uma sobrecarrega de estimulos que

pde nervosas, neurédticas e agressivas as pessoas”. (SETZER, 2001, p. 87).

Outro problema observado é a supervalorizacdo das posses materiais. Os lacos afetivos
mostram-se frageis, ante a impossibilidade de muitos dos pais dos jogadores de adquirir
aquelas coisas que simbolicamente representam o status ao estilo de The Sims. O jogo
mostra uma clara tendéncia a conseguir a imposicao de uma vida analoga a uma carreira
sem final, na qual homens e mulheres se convertem em esponjas que absorvem
constantemente bens materiais e tém, entre outros efeitos prejudiciais, “a renuncia
incondicional das faculdades criticas e um irreflexivo inconformismo” (LAZERFELD;
MERTON, apud FRITZEN; MOREIRA, 2008, p. 42).
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho atravessou diferentes etapas de intercambio e retroalimentagdo que
permitiram reformular objetivos e avancgar por novos caminhos para o estudo dos games no
contexto comunicacional contemporaneo, especialmente no que concerne a constituicao da

subjetividade simbdlica em torno desse tipo de produto de consumo.

Nao se pretende com este trabalho fechar uma conclus@o ou ideia acerca dos jogos na
atualidade, em sua dimensao psicossocial, de comunicacao e como fenbmeno de massa.
Certamente o processo de investigacao iniciado a partir deste TCC atua como um estimulo
as reflexdes futuras, elaboradas de forma sistematica e com o devido cuidado que requer
um trabalho cientifico, contando-se, para tanto, com um tempo maior para a reflexdo e para
a pesquisa. Trata-se, aqui, de um ponto de ignicao para iniciar a observacao desse tipo de
produto cultural como elemento de grande valor mercadolégico, mas que requer
indubitavelmente uma analise profunda a respeito dos conteudos.

Existem outros ambitos nos quais devem centrar-se as observagbes, aprofundar na
participagao dos recursos linguisticos e para-linguisticos que acompanham como ferramenta
indispensavel as diferentes atividades nas quais se envolve os diferentes sentidos para

comunicar.

The Sims e Second Life ndo sdo os unicos jogos que tentam reproduzir sociedades com
determinadas ideologias, o que representa um desafio e uma é&rea de investigagao
absolutamente rica e cuja abordagem se apresenta como uma necessidade frente ao poder
simbdlico deste produto cultural e tecnolégico. Mas, além disso, ndo se deve desprezar o
potencial para pesquisa de outros instrumentos que se inserem com maior forca na
cotidianidade dos usudrios de Internet, tal € o caso das redes sociais, dos sites de
relacionamento, dos blogs, dos videos em rede, enfim, de todas as plataformas que
caminham para uma “Web semantica”, a qual desperta interesse por sua caracteristica

interativa, dindmica e aberta as manifestagcoes da linguagem e do pensamento.

Esta é a tarefa das ciéncias da comunicacao, o poder de estabelecer os impactos que os
meios e conteudos provocam nos usuarios dos diferentes servicos, € no caso dos
videogames, com maior atencao, tratando-se de um mercado focado em jovens, criangas e

adolescentes, um publico vulneravel ante tanto volume de informagcdo. Também surge a
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inquietude, mas la dos posteriores resultados que possam surgir de investigacoes futuras, a
possibilidade de gerar uma alternativa que, utilizando métodos similares ou diferentes aos
utilizados nesta pesquisa, permita, principalmente, gerar outros modelos e configurar outras
matrizes internas nos jogadores, promovendo comportamentos relacionados com uma
estrutura ideoldgica diferente a que se tenta instaurar nos games aqui estudados, buscando-
se promover outras condutas e outros valores, em conformidade ndo apenas com o0s
anseios de consumo extremado e de uma sociedade capitalista levado até os ultimos

extremos.
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