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Resumo

Este artigo tem como proposta discutir as relagdes que os jogadores estabelecem com o consumo no
ambiente virtual do jogo The Sims, abordando nessa diregdo as teias simbolicas que permeiam essas
relagdes, buscando elucidar, de forma panoramica, o modo como as trocas ¢ construgdes simbolicas
produzidas nessas relagdes podem ser observadas.

Palavras-chave: The Sims. Trocas simbdlicas. Construgdes simbolicas. Consumo. Linguagem. Escolhas
sociais.

1 O jogo The Sims referenciado ao longo desta discussdo diz respeito a todas as suas versdes, isto por que o con-
sumo de bens materiais ¢ uma das estratégias que faz parte da narrativa de todas as versdes deste jogo.
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Introducao

O ambiente virtual do The Sims se mostra adequado a observagao do conjunto simbolico
que permeia as escolhas sociais dos sujeitos com relagdo as praticas de consumo ndo apenas
por apresentar na sua narrativa estratégias voltadas ao consumismo, mas também por sua
similaridade com o espaco social concreto vivenciado pelos jogadores. Dito de outro modo,
esse ambiente virtual se apresenta como simulacro do ambiente concreto no qual os sujeitos se
relacionam cotidianamente com o consumo ¢ tém suas relacdes mediadas por trocas simbolicas
que impactam no seu pensamento ¢ conhecimento, isto é, na sua subjetividade, afetividade e
aprendizagem (COSTA, 2002; SCHAFF, 1974).

Outra similaridade desse ambiente virtual com o mundo real diz respeito a liberdade
do jogador exercer o papel de autor e ator social da sua propria histéria, um aspecto da sua
narrativa que torna esse brincar mais prazeroso. Ao jogador ¢ permitido criar enredos a partir
das suas experiéncias sociais, projetando no ambiente do jogo situagdes vividas ou simula¢des de
situagdes que gostaria de experimentar no mundo concreto. Intrinsecos a linguagem que subsidia
esses enredos se encontram valores que o jogador tem como seus € que passam a dialogar com
as estratégias narrativas desse game, num processo interativo similar ao das relagdes sociais,
permitindo trocas simbodlicas entre os jogadores e a narrativa The Sims. Dessas trocas resultam
construgdes simbolicas que atuam no imaginario do jogador e passam a dialogar com suas
experiéncias de vida, impactando no seu modo de agir e pensar (COSTA, 2002; SCHAF, 1974).

Assim, na transmiss@o da experiéncia e do saber desse jogador e na apropriacdo de novos
saberes oriundos desse processo interativo, a linguagem se mostra mediadora entre o que ¢
social dado nessa relagdo e o que ¢ individual no pensamento desse sujeito, numa mediagdo que
resulta em construgdes simbdlicas que, sob a forma de produto social, tornam-se intrinsecas
a esse sujeito subsidiando as reflexdes que norteardo seu modo de agir e pensar. Enfim, essas
construgdes simbdlicas orientardo seu comportamento social em qualquer situagdo na qual se
encontre, incluindo suas experi€ncias nesse ambiente virtual.

Games digitais, um brincar contemporaneo

As transformacdes sociais também vém sendo vivenciadas nas atividades ludicas dos
sujeitos, as quais tém se desenvolvido cada vez mais em ambientes virtuais, revelando essas
atividades como mais um dos contextos em que o advento das tecnologias tem interferido nos
habitos sociais dos sujeitos, transformando-os e/ou inovando-os.
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Arespeito dessainterferénciasocial dastecnologias, Baccega (2008, p. 1-2),em suadiscussao
sobre consumo ¢ identidade, analisa que estamos vivendo numa fase em que as tecnologias tém
produzido “novos modos de estar-no-mundo” e que seus avangos se mostram como responsaveis
pelo papel que os meios de comunicag@o passaram a desempenhar na trama cultural. Segundo
a autora, nessa realidade os avangos tecnologicos se mostram cada vez mais rapido € propdem
transformacdes cada vez mais radicais, levando a criacdo de novas sensibilidades, novas formas
de relacionamentos e de estar e circular nas sociedades.

Enfim, essas transformacgdes t€ém implicado em mudangas de habitos dos sujeitos, sendo
uma delas o habito do brincar, o qual nas ultimas décadas teve suas atividades ampliadas com
a constante criacdo de games que se apresentam aos sujeitos como um novo “brinquedo” a ser
experimentado num espago diferenciado: o ciberespago, um ambiente virtual que passa a atuar
na construcao da subjetividade desses sujeitos.

Ao contrario de outros “brinquedos”, os games t€ém um carater efémero revelado nos
langamentos de expansdes que prometem ao sujeito mais emocao e/ou jogabilidade, caracteristica
que contribui para posiciona-los como modalidades do brincar com mais influéncia das inovagdes
tecnologicas, o que tem contribuido para o carater fluido dos games. Essa fluidez revela outra
mudanga social impactada pelas tecnologias, a ocorrida no processo de produgdo-distribuigao-
consumo, a qual pode ser pensada como simultaneamente causa e efeito do impacto que as
tecnologias tém exercido no comportamento social dos sujeitos. Conforme analisa Baccega
(2008, p. 2), na realidade contemporénea:

A fluidez, o desenraizamento, a vida liquida, a velocidade no lugar da duragéo
[...] atingem diretamente o processo de produgio-distribuigdo-consumo, o qual
conjuga producdo estética e produgdo de mercadoria. Os produtos precisam
ser rapidamente consumidos para dar lugar a outros produtos que seguirdo o
mesmo trajeto. [...] O consumo acelera-se, acelera-se a produgdo. A corrida
parece desenfreada.

Os avangos tecnologicos, de certo modo, potencializam a contribuicdo dos games para o
desenvolvimento pessoal do sujeito e para a conquista de novas relagdes sociais, um beneficio
ainda mais presente nos games de simulagdo, os quais a todo 0 momento langam novas expansdes
que passam a ocupar na preferéncia dos jogadores o lugar da versdo antiga. Vale ressaltar que se
por um lado o langamento de uma nova expansao reduz a vida util da versao anterior do jogo, por
outro permite ao game uma vida Gtil maior, uma vez que para joga-las ¢ preciso a versao original
do jogo.

A criagdo e oferecimento de novas expansdes t€ém com objetivo agugar ainda mais a
fantasia dos sujeitos no ambito da experiéncia do jogar. Isso porque, como toda atividade ludica,
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0s games propiciam aos sujeitos o uso infinito da imaginagdo, seja fantasiando realidades ou
assumindo papéis sociais com os quais se identifiquem de algum modo. Os games de simulagdo
tém essa funcdo ainda mais latente, porque possibilitam ao jogador vivenciar num espago virtual
experiéncias similares as vividas no mundo concreto. Até mesmo brincadeiras antigas como a da
casa de bonecas sobre a qual remete a proposta do jogo The Sims.

A brincadeira da casa de bonecas sempre seduziu por permitir um mundo de fantasia e
liberdade no imaginario infantil, caracteristica intrinseca ao jogo The Sims ¢ que motivou as
observacdes sobre esse game para analise das teias simbodlicas que permeiam as relagdes de
consumo estabelecidas com os jogadores.

A analise que apresento a seguir, de forma panoramica, explora o modo como as trocas ¢
construgdes simbolicas produzidas nessas relagdes podem ser observadas.

As trocas simbolicas nas relagdes com o consumo no ambiente virtual
do The Sims

Essa discussdo ¢ subsidiada por pressupostos tedricos sobre o papel da linguagem para o
pensamento e conhecimento humano, bem como a respeito da sua fungéo e significagdo para o
estabelecimento de uma cultura. Um viés tedrico escolhido em virtude da relagéo entre o jogador
e a narrativa do jogo The Sims se constituir de multiplas linguagens que exercem o papel de
mediadoras na teia simbdlica que permeia essa interagdo, desempenhando papel relevante nas
trocas simbolicas produzidas nesse brincar.

Sendo a linguagem uma unidade verbal e mental produzida nas relagdes sociais esta se
revelar como produto social que serve a compreensdo de uma sociedade, através da experiéncia
semiotica que proporciona. Assim, tendo em vista que o ambiente virtual do The Sims se constitui
numa espécie de sociedade virtual os simbolos lingiiisticos trocados nas relagdes que se ddo nesse
ambiente se mostram passiveis de observagdo para a compreensao dessas relagdes (SCHAFF,
1974).

Isso porque s@o as linguagens presentes nessas relagdes que permitem ao jogador da
significado a tudo aquilo que experimenta nessa realidade. Desse modo, o olhar sobre como essa
experiéncia semidtica se processa possibilita a anélise e interpretagio dessa realidade. E a partir
das significagOes retidas dessa realidade que o jogador (¢ o observador) organiza e desenvolve
um pensamento no seu imaginario, constituindo de forma tnica sua subjetividade a respeito da
mesma.

A subjetividade aliada ao conhecimento apreendido em experiéncias anteriores atua para a
capacidade criativa e a expressdo de sentimentos do sujeito sobre uma dada situacdo, como, por
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exemplo, as situagdes de consumo que permeiam o ambiente virtual do The Sims (COSTA, 2002;
SCHAFF, 1974).

Will Wright (2010)?, criador do jogo, reconheceu a participa¢do das experiéncias anteriores
do sujeito nesse brincar ao revelar numa entrevista que as historias de vida dos sujeitos influenciam
0 modo como jogam o The Sims.

Desde que comegamos a testar a primeira versdao do The Sims, percebemos
que as pessoas ndo conseguiam jogar sem serem influenciadas pela propria
vivéncia. Isso parece ser uma caracteristica natural do ser humano em entender,
recordar e contar experiéncias. Com o tempo nds reconhecemos que contar
historias faz parte da idéia do The Sims e nos estamos sempre buscando formas
de deixar o jogador criar, conduzir ¢ compartilhar suas historias.

Como no mundo real, a vida criada nesse game também ¢ mediada por linguagens que na
troca simbolica entre o jogador e a narrativa The Sims, produzem contetido simbolico que dialoga
com as experiéncias anteriores do sujeito ¢ se impde culturalmente nas relagdes orientando
comportamentos e valores sociais ndo apenas no ambiente virtual desse game, mas em qualquer
ambiente social em que o sujeito se encontre.

Dito de outro modo, o ambiente virtual do The Sims se mostra como espaco social no
qual as trocas simbolicas atuam no imaginario do jogador, dialogando com suas experiéncias
anteriores e produzem contetidos simbdlicos que servem de orientadores a seus comportamentos.

Nesse ambiente as relagdes estabelecidas sdo subsidiadas pela proposta narrativa de um
mundo idealizado de paz, felicidade, realizagdes, etc., 0 que contribui para esse jogo estabelecer
um vinculo afetivo com os jogadores. No ambito dessa promessa de um mundo perfeito sua
narrativa propde ao jogador a adogdo de estratégias voltadas ao consumismo, dando-lhe liberdade
de adota-las ou ndo na experiéncia com esse brincar (CURI, 2009).

Essa liberdade acontece porque o The Sims possui uma narrativa aberta e como tal
insere os jogadores como autores ¢ atores da sua histdria, permitindo-lhes criar suas proprias
estratégias de jogo em fungdo dos objetivos que pretendem alcangar. Desse modo, os jogadores
tém liberdade de refletir sobre as estratégias de consumo propostas, comparando-as com o saber
social construido nas suas experi€ncias de vida, sendo esse um momento de trocas simbdlicas
nesse ambiente.

Como observam Kriiger e Cruz (2009, p. 5), apesar das regras existentes num jogo de
simulagdo, os jogadores sdo quem direcionam o caminho que desejam seguir € consequentemente

2 Integra da entrevista disponivel em: <http://www.babooforum.com.br/forum/index.php?showtopic=253119>.
Acesso em: jul. 2010.
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também o instante no qual se dara o final do jogo. Entretanto, suas estratégias de agdo sdo tragadas
a partir de

[...] uma série de elementos basicos e regras que ddao o contexto, ou seja, as
possibilidades e limites do mundo onde sera criada a estoria. Nao existe uma
estoria, ou estorias, mas possibilidades que o jogador coloca sua imaginagao
para funcionar para preencher o desenvolvimento da narrativa. Da mesma
forma, ndo existe competicdo como na grande maioria dos jogos eletronicos.
O desafio do jogador muitas vezes estd em sua propria performance ou nos
limites de sua criatividade. A agdo é desenvolvida baseada nas decisdes
pensadas durante o desenvolvimento do jogo.

E no ambito da proposta de viver a experiéncia de um mundo perfeito que o The Sims parece
reproduzir a brincadeira da casa de bonecas, um brincar que sempre seduziu pelas multiplas
possibilidades de construir mundos encantados, inserindo aquele que brinca como autor ¢ ator de
uma realidade imaginada, uma proposta na qual também se baseia a narrativa desse game.

O The Sims propde essa brincadeira numa versdo virtual e intrinseca ao mundo
contemporaneo e nesse brincar virtual o céu ¢ o limite, isto &, a tecnologia é o limite, isso porque
na internet € oferecida uma diversidade de opgdes para a escolha da boneca, das roupas, sapatos,
moveis, utensilios da casinha e uma infinidade de outras “pecinhas” similares as que enriquecem
esse brincar no mundo concreto.

Essa similaridade do The Sims com uma casa de bonecas vem sendo com frequéncia
abordada em discussdes sobre sua narrativa. Jenkins (2008, p. 222) analisa que o The Sims € a
“casa de boneca mais espetacular do mundo, convenceu as pessoas a pagar para entrar e brincar
e incentivou-as a modifica-la, de acordo com as proprias especificagdes”.

Curi (2009, p. 1) compartilha dessa visdo sobre o jogo analisando que o The Sims é como
uma casa de boneca na qual as “criangas vao adicionando novos elementos nos ambientes” ¢
nesse brincar ndo se limitam aos objetos disponiveis no jogo original buscando “novidades” nos
pacotes de expansdo ou na internet, em espagos que se mostram como uma espécie de Shopping
Center desses objetos.

A facilidade de acesso a essas “pecinhas” contribui para revelar um carater efémero nas
relacdes de consumo estabelecidas no ambiente The Sims. Isso porque, como analisa Jenkins
(2008), os jogadores ndo se satisfazem em brincar com os elementos que acompanham o game e
estdo sempre comprando expansdes ou na internet em busca de novos downloads de elementos
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—nos Shopping Center dos Sims® — que agreguem um diferencial a vida criada no universo The
Sims. Nessa pratica de consumo os objetos “antigos” sdo substituidos por “novos” que prometam
mais emogao ou status ao Sim*.

Assim como na vida real, esses shoppings virtuais se mostram como reluzentes vitrines
expondo promessas de emogdes aos jogadores, que por se imaginarem como um Sim adotam a
cultura do consumo proposta na narrativa do game, mas, refletindo suas a¢des de consumo a
partir dos valores que tém como seus ¢ dos objetivos que pretendem alcangar nesse brincar, os
quais sdo a base dos enredos criados para a historia que vivenciam.

O comportamento de consumo adotado mostra-se, de certo modo, como reflexo das
experiéncias que os jogadores acumularam nos processos de socializagdo vividos no mundo
concreto. Dito de outro modo, suas decisdes de consumo nesse ambiente virtual resultam de
reflexdes que tém como base o aprendizado construido nas suas vivéncias sociais. Isso porque
o consumo de objetos ndo é imposto pelo jogo e sim proposto para que este se desenvolva com
novidades e prazer, o que resulta também em mais jogabilidade.

No ambito dessa experiéncia com o consumo os jogadores aderem a estereotipos como
modelos para construgido dos personagens, para que se paregam mais belos, felizes, independentes,
moderninhos, etc. Como na vida real, no ambiente The Sims as construcdes estereotipadas
moldam o comportamento do Sim e respondem a sua necessidade de pertencimento social, isto €,
de se integrar a um grupo social imaginario (HELLER, 1985).

Assim como as demais experiéncias sociais, a experiéncia com o The Sims fixa de modo,
simultaneamente, empirico e ultrageneralizador um comportamento que pode levar o sujeito a
assumir no mundo real estereotipos, analogias € esquemas previamente elaborados, que passardo
a moldar seu comportamento social.

A respeito dessa presenga dos esteredtipos no comportamento social dos sujeitos Heller
(1985, p. 64) analisa que

De duas maneiras chegaremos a ultrageneralizagdo caracteristica de nosso
pensamento ¢ de nosso comportamento cotidianos: por um lado, assumimos

3 Para Jenkins (2008, p. 223), dentre os muitos Shopping Center virtuais existentes o The Mall of The Sims talvez
seja o mais completo e conhecido. Na época de sua pesquisa esse Shopping ja possuia mais de 10 mil assinantes e
mais de 50 lojas diferentes que oferecem grande variedade de produtos, desde “eletronicos mais avancados a objetos
de antiguidades, de tapegarias medievais a roupas em tamanhos especiais — e peles parecidas com Britney Spears,
Sarah Michelle Gellar ou personagens de Guerra nas Estrelas.” De acordo com esse autor, nesse ambiente virtual
tudo funciona como na vida real, exceto com relacéo ao preco dos produtos, pois estes ndo tém valor individual, sua
aquisicdo se dé através do pagamento de uma taxa mensal que lhes permite baixar o que desejar, sem mais nenhum
custo.

4 Sim € o nome dado aos personagens desse game.
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esteredtipos, analogias e esquemas ja elaborados; por outro, eles nos sdo
“impingidos” pelo meio em que crescemos e pode-se passar muito tempo até
percebermos com atitude critica esses esquemas recebidos, se ¢ que chega a
produzir-se uma tal atitude.

Ao imprimir esses rotulos estereotipados aos personagens os jogadores, representados
pelo Sim, assumem no jogo papéis sociais com os quais se identificam na realidade ¢ aderem a
praticas de consumo que os ajudam a manter esses estereotipos no desenvolvimento do enredo da
historia vivida nesse ambiente virtual, passando a relacionar a ludicidade desse game a cultura
do consumo.

Essa experiéncia com as construcgdes estereotipadas de si pode interferi no comportamento
social do sujeito no mundo real, levando-o a adotar praticas de consumo similares as adotadas
nesse ambiente virtual, se na reflexdo sobre suas acdes considerar que essa experiéncia vivida
pode servir de referéncia para suas vivéncias no mundo real. Trata-se aqui do papel que as
construgdes simbolicas construidas nessa brincar podem exercer no mundo real para as decisdes
dos comportamentos futuros dos sujeitos jogadores.

As construcoes simbolicas que permeiam as escolhas sociais no
ambiente The Sims

Os processos de socializagdo no ambiente virtual do The Sims ddo origem a construgdes
simbolicas que cristalizam as experiéncias vividas sob a forma de uma imagem mental, que
quando acessada pelo sujeito passa a orientar seu comportamento em situagdes reais similares as
vivenciadas nesse ambiente virtual, sob forma de aprendizado construido.

Em sintese, o espago social desse game pode ser pensado como local no qual ocorrem
processos de aprendizagem por meio da socializagdo dos sujeitos, do desenvolvimento de habitos,
atitudes, comportamentos, modos de pensar e se expressar no uso da linguagem, com base em
valores e crencas que os sujeitos t€ém com seus. Refere-se aqui a caracteristicas similares as que
Gohn (2006) atribui aos ambientes de aprendizagem®.

Tendo em vista que esse espago propde a adogdo de esteredtipos e que estes, em sua maioria,
encontram-se atrelados a objetos de consumo, € que se faz possivel afirmar que a linguagem
mediadora da relag@o entre os jogadores ¢ a narrativa desse game é também mediadora da relagdo
desse sujeito com o mundo dos objetos. E, os esteredtipos constituidos nessa relagdo, aliados

5 Para Gohn (2006, p. 29) o ambiente de aprendizagem ¢ aquele que “socializa os individuos, desenvolve habitos,
atitudes, comportamentos, modos de pensar ¢ de se expressar no uso da linguagem, segundo valores e crengas”.
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a visdo de mundo desse sujeito, passam a orientar a percepgdo desse sujeito sobre a realidade
virtual criada, tal qual ocorre no mundo real (SCHAFF, 1974).

Ao propor ao jogador assumir uma identidade estereotipada simultaneamente a narrativa
The Sim promete a esse sujeito a possibilidade de viver a “vida dos seus sonhos”, uma “vida
perfeita” que mantém relagdo intrinseca com a posse de bens materiais € o consequente status
social. Nessa realidade o consumo dos objetos serve a uma espécie de simulacro da felicidade,
isto €, a posse de um objeto significa o consumo da felicidade (BAUDRILLARD, 1995).

Entretanto, como na vida real, nesse ambiente virtual a felicidade também ¢ efémera, pois
logo da lugar a um vazio interior ao se descobrir que o objeto consumido ja ndo responde mais a
sensacdo de felicidade. Esse vazio interior no ambiente The Sims € representado pelas constantes
demandas do Sim para uma vida mais confortavel, com mais prazer, diversdo, ascensdo social,
etc. As motivacdes que permeiam as relagdes com o consumo nesse ambiente apresentam
similaridades com as que, muitas vezes, nos levam a optar pelo consumo de determinado objeto
na vida real. Como observa Curi (2009, p. 7),

Os personagens podem comprar varios produtos, com diferentes finalidades.
Existem, por exemplo, alguns tipos de geladeiras. As mais sofisticadas podem
matar a fome dos Sims de maneira mais rapida. Uma televisdo de plasma
diverte mais do que uma convencional. Méveis mais luxuosos podem aumentar
o conforto do Sim e transformar algum comodo da casa em um espaco mais
agradavel. As obras de arte também tém essa fun¢do. Uma cama mais cara
pode diminuir o tempo de repouso necessario para um Sim se restabelecer.
Assim, consumir produtos melhores ¢ mais caros acaba sendo imperativo para
que 0 jogo se torne mais atraente.

Nas observagdes de Curi (2009) é possivel perceber a presenca implicita dos beneficios
emocionais nas decisoes de consumo, levando o sujeito muitas vezes a optar por um produto,
em detrimento a outro de igual valor de uso, em virtude da satisfagdo de uma necessidade que
extrapola o beneficio pratico do objeto. O consumo passa a ser ndo do objeto em si, mas do
sistema de signos que ele carrega. Fato que revela o valor simbdlico dado aos objetos na relagdo
que estes mantém com os sujeitos (BAUDRILLARD, 1995).

Essarelagdo simbolica dos personagens com os objetos se mostra como espécie de simulacro
do que ocorre vida real entre os sujeitos € os objetos, revelando como os comportamentos de
consumo ultrapassam os limites do uso pratico dos objetos ¢ mantém relagdo com construgdes
simbolicas que subsidiam as demandas emocionais.
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Como na vida real, o consumidor nesse ambiente virtual tem suas op¢des de consumo
voltadas ao conjunto simbdlico que permeia o objeto, para ressignifica-lo no ambito dos valores
construidos ao longo de suas vivéncias sociais.

Como analisa Baccega (2008, p. 3),

[...] ser consumidor ndo é um processo isolado: relaciona-se com todos os
contextos sociais. Suas representagdes, seus valores perpassam as diversas
esferas de atividade. O processo de consumo revela-se como um conjunto
de comportamentos com os quais o sujeito consumidor recolhe e amplia, em
seu ambito privado, do modo que ele for capaz de ressignificar, as mudangas
culturais da sociedade em seu conjunto.

Assim, nesse universo virtual, o conjunto do comportamento do jogador revela seus
valores, isto ¢, as construcdes simbolicas que permeiam suas escolhas sociais, as quais por sua
vez se expressam pela linguagem presente nas relagcdes que estabelece. Dito de outro modo,
a linguagem presente nas relacdes estabelecidas nesse ambiente ¢ responsavel pelo nivel da
abstracdo e¢ da generalizagdo do aprendizado do sujeito nas situagdes que vivencia no jogo,
influenciando o modo como este percebe a realidade na qual se encontra inserido.

No ambito desse aprendizado os esteredtipos, entrelagados na teia simbdlica que permeia
as relagdes com o consumo, impdem-se como mediadores das transformagdes comportamentais
desse sujeito jogador, as quais podem motiva-lo a adogdo espontanea de praticas de consumo
especificas as necessidades do seu personagem para o jogo se tornar mais atraente. Desse modo,
o comportamento dos sujeitos no ambiente The Sims revela-se como subsidiado pela adogdo
de estereotipos e se constitui como produto das construgdes simbolicas resultantes da acdo da
linguagem nas relagdes estabelecidas nesse ambiente.

Aqui vale ressaltar que em alguns casos a adocdo desses estere6tipos no ambiente do jogo
pode alterar a visdo de mundo do sujeito jogador e leva-lo a adotar pensamentos “estereotipados”
também na relagdo simbolica que tem com o consumo no mundo real.

Entretanto, é relevante esclarecer que ndo estou argumentando que a narrativa deve jogo
tem como proposito a adog@o da cultura do consumo, pois considero que ndo € esse o resultado
esperado por esse game e sim que o jogador aprecie esse brincar como uma atividade prazerosa,
divertida, estimulante, abstraindo dessa experiéncia as muitas emog¢des que um jogo de simulagdo
COMO esse promove.

O que pretendo argumentar € que as relagdes dos jogadores com as estratégias narrativas
desse game resultam num aprendizado que dialoga com suas experiéncias anteriores € que esse
processo permite ao sujeito refletir se sua relagdio com o consumo no ambiente do jogo pode
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servir de base para orientar seu modo de agir e pensar no ambito das relagdes que estabelece no
mundo real.

Trata-se da analise da interferéncia que o conhecimento adquirido nesse brincar pode ter
nas decisdes futuras na vida do sujeito e desse modo do reconhecimento do The Sims como
agente educador que reconhece o jogador como sujeito reflexivo, propondo acgdes estruturadas
de forma ndo organizada, sem sistematizar conhecimentos, e, portanto a¢des mediadas pelas
praticas e experiéncias anteriores desses sujeitos.

A percepgdo sobre a interferéncia social desse jogo € subsidiada pela concepgdo de
educacdo informal defendida por Gohn (2006, p. 30), sobre a qual salienta o aprendizado como
processo orientado pelas praticas e experiéncias anteriores dos sujeitos e que se da no campo das
emocdes de modo continuo e ndo-organizado sob a forma do “passado orientando o presente”.
Trata-se de um olhar sobre o jogo que também ¢ apoiado na concepgao de Schaff (1974, p. 250)
do conhecimento humano como produto da “cristalizagdo da experiéncia social” dos sujeitos e
“ponto de partida e fundamento de todo pensamento humano”.

Outra caracteristica do ambiente The Sims que mantém relacdo com a concepgao de Gohn
(2006, p. 29) sobre ambientes informais de aprendizagem diz respeito aos espagos de interagdo,
0s quais nesse game também s3o demarcados por “referéncias de nacionalidade, localidade,
idade, religido, etnia etc.”.

De acordo com a versdo jogada® esses ambientes podem se mostrar para além da casa,
bairro, trabalho, alcangando espagos outros com os quais os jogadores se identificam de algum
modo. Essa caracteristica se revela como mais um aspecto desse game que permite inseri-lo como
espago de aprendizagem informal e como tal processo de comunicacéo que viabiliza construgdes
simbolicas norteadoras das relagdes cotidianas.

Essas construgdes simbolicas revelam-se como uma espécie de dados armazenados a
ser acessado a qualquer momento para auxiliar nas reflexdes sobre a realidade social desses
sujeitos jogadores. A depender da situagdo social vivenciada o aprendizado sécio-cultural
constituido nesse brincar orientara o comportamento social desses sujeitos, seja apontando para
um comportamento similar ou ndo ao vivenciado no instante desse aprendizado. Isso porque esse
aprendizado se mostra como conhecimento passivel de reflexdo no dmbito das escolhas sociais
do sujeito e ndo como caminho ditatorial a ser seguido.

Alves (2010, p. 11) ao analisar o potencial dos games para a aprendizagem dos sujeitos
ressalta que a imersao no mundo dos games possibilita aos jogadores

6 Essas demarcag¢des de ambientes sdo ampliadas nas muitas expansdes desse game, a exemplo The Sims em férias,
The Sims gozando a vida e tantas outras.
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[...] a aprendizagem, a comunicacdo, o estabelecimento de novos vinculos,
relacionamentos, desenvolvem habilidades motoras, lingiiisticas e sociais,
potencializam a constru¢@o de novos olhares, significados e significantes para
a sociedade na qual estdo inseridos.

Ainda sobre a aprendizagem proporcionada pelos games, Alves (2010, p. 11-12) revela
que na pesquisa que realizou sobre a relacdo entre violéncia e jogos eletronicos os participantes
entrevistados afirmaram ter aprendido e construido conceitos cognitivos, afetivos e sociais na
intera¢do com os jogos eletronicos, em especial com jogos de simulagdo, como os da série Sim’,
pelo fato desses games proporem aos jogadores o desenvolvimento de “novas formas de vida,
gerir sistemas econdmicos, constituir familias, enfim, simular o real, antecipar ¢ planejar a¢des,
desenvolver estratégias, projetar os seus conteudos afetivos e sociais”,

Para essa autora, ¢ o fato desses jogos ndo apresentarem regras rigidas que possibilita aos
jogadores projetarem questOes particulares nesse brincar, ressignificando-as, tornando-se assim
autor e ator de suas histdrias, concepcdo que também permite pensar o The Sims como brincar
que tem se integrado culturalmente, contribuindo para manter, reforgar ou transformar praticas
culturais e, desse modo atuante no processo de desenvolvimento do sujeito jogador.

Tendo em vista que o desenvolvimento social do sujeito é produto e produtor de praticas
culturais imbricadas com a cultura do grupo social no qual este se encontra, o aprendizado
construido no The Sims ¢ simultaneamente produto da cultura abstraida das praticas sociais
vivenciadas nesse brincar e produtor de uma cultura que passara o orientar o comportamento
social dos sujeitos.

Essa cultura passa a se mostrar em tudo aquilo que esse sujeito pensa ¢ faz, reafirmando uma
relacdo de causa e efeito entre linguagem e cultura, tanto no sentido da influéncia da cultura sobre
a linguagem, como da agdo da linguagem sobre o desenvolvimento da cultura. Essa relagdo entre
linguagem e cultura se da porque a linguagem ndo ¢ apenas um dos elementos da cultura, mas
também um dos seus co-criadores, uma func¢do que revela sua importancia para a sociabilidade
do homem, direcionando sua vida e interferindo em suas escolhas (SCHAFF, 1978).

Num processo ciclico a linguagem subsidia a socializacdo dos sujeitos, influenciando as
escolhas sociais a partir da ressignificagdo do contetido semiotico que circula nas interacdes.
Dito de outro modo, a linguagem do contetdo semiotico das interagdes permite construgdes
simbolicas, que aliadas as experiéncias anteriores do sujeito atuam na formagao da sua consciéncia
e orientam suas escolhas sociais.

7 SimCity, SimLife, SimAnt, SimHealth e The Sims, sendo o primeiro ¢ o Gltimo os mais difundidos no Brasil
(ALVES, 2010, p. 11).
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Assim, simultaneamente essas escolhas sociais influenciam e sdo influenciadas
pela linguagem, uma caracteristica do ambiente The Sims que o constitui como processo de
socializacdo cuja comunicagdo atua para construgdes simbdlicas que impactam nas reflexdes dos
sujeitos sobre suas escolhas sociais, seja no interior do grupo social a que pertence ou nas demais
experiéncias sociais que vivencia como, por exemplo, esse brincar.

Consideracoes finais

De modo panordmico a discussdo aqui realizada apresentou o viés simbolico das relagdes
com o consumo que os jogadores estabelecem com The Sims, contextualizando como trocas e
construgdes simbolicas se processam no ambito da teia semiotica dessas relagcdes impactando as
escolhas sociais dos sujeitos jogadores.

A similaridade do ambiente desse jogo com o mundo real possibilitou analisa-lo a partir
dos mesmos pressupostos tedricos que subsidiam as analises dos processos de socializagdo no
mundo concreto. Sob esse viés analitico a narrativa The Sims se posiciona como o outro das
relacdes do sujeito nesse jogo e sua linguagem como atuante na teia semiotica dessas relagoes.

Nessa direcao seu ambiente permitiu ser observado como simulacro dos espagos nos quais
se dao as relagdes sociais no mundo real e como tal um ambiente informal de aprendizagem
produto e produtor da cultura. Produto da cultura por se tratar de um brincar contemporaneo
produzido pelo advento das tecnologias. Produtor da cultura por sua narrativa proporcionar uma
experiéncia semiotica que impacta na consciéncia do sujeito jogador orientando seu modo de agir
e pensar e, portanto interferindo a favor de uma cultura, aqui concebida na perspectiva de Schaff
(1978) como tudo aquilo que um sujeito pensa e faz.

O espaco social do The Sims permite ao jogador criar, conduzir e compartilhar suas
experiéncias e assim se revelar como autor e ator das suas historias, criando, nesse ambiente,
enredos pautados nos esteredtipos com os quais se identifique no mundo real.

Esses esteredtipos servem a constru¢do do personagem através do qual o jogador vive
suas experiéncias sociais virtuais, sendo esse o primeiro momento desse game em que trocas
e construgdes simbolicas atuam a favor das escolhas sociais do jogador e, portanto revela a
participagdo ativa dos esteredtipos nas escolhas sociais dos sujeitos.

Apbés construir seu personagem o jogador vive uma experiéncia similar a vivida na
brincadeira de casa de bonecas, ingressando num mundo de fantasia no qual estabelece relagdes
com 0 consumo que impactam no seu imaginario e orientam seu comportamento nesse ambiente
virtual.
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Essas relagdes com o consumo prometem que esse brincar se desenvolva com mais
jogabilidade, por impulsionar a satisfagdo de emocdes que deixam o personagem criado mais
feliz. Nesse sentido o jogo propde uma relagdo com os objetos similar a que ocorre no mundo
real, isto €, subsidiada pela promessa de felicidade, estado de espirito que pelo seu carater efémero
movimenta as relacdes nesse ambiente sempre que a posse de um determinado objeto ja ndo
atende a essa sensagdo de felicidade do personagem, levando ao desejo por outros objetos cuja
promessa de felicidade se relacione com as necessidades emocionais desse personagem.

No ambito dessa relagdo afetiva com os objetos os jogadores exercem a liberdade de adotar
ou ndo as estratégias proposta pela narrativa desse game, refletindo-as a partir do conhecimento
construido nas experiéncias vividas. Esse € o segundo momento de trocas simboélicas no ambiente
desse game, o qual resulta em construcdes simbolicas que impactam na decisdo do jogador sobre
a estratégia de consumo proposta e se convertem num aprendizado que orientara suas escolhas
sociais futuras em processo de socializacdo, seja ele similar ou ndo ao vivenciado nesse brincar.

Esse aprendizado se da na cristalizagdo das experiéncias vividas no jogo, revelando o
ambiente The Sims como espago de aprendizagem desde o momento em que o sujeito aceita a
proposta narrativa desse game de viver a experi€éncia de uma vida perfeita, quando cria suas
proprias historias com enredos inspirados nas suas vivéncias cotidianas no mundo real e dessa
experiéncia social abstrai e generaliza um aprendizado que passa a orientar suas agdes futuras,
seja no ambiente desse game ou no mundo real. No ambito dessa relagdo as experiéncias vividas
revelam-se como simultaneamente base e ponto de partida para as escolhas sociais dos sujeitos ¢
desse modo como influéncia direta no modo como o sujeito jogador se relaciona com esse game.

Nesse processo de socializagdo entre o sujeito e 0 game a linguagem se mostra como
centro das relagdes estabelecidas, atuando como mediadora no campo das emogdes, permitindo
que o passado oriente o presente de modo constante e ndo organizado, numa constante troca
simbolica que resulta em conteudos semioticos.

Esses construtos semioticos passam a integrar o conjunto simbolico que orienta as escolhas
sociais do sujeito jogador e desse modo se mostram como responsaveis por sua subjetividade,
aprendizagem e afetividade e, portanto influenciadores de tudo aquilo que esse sujeito pensa e
faz (sua cultura). Dito de outro modo, o conteiido semidtico produzido nas trocas simbolicas no
ambito das relagdes com o The Sims interfere nos habitos sociais do sujeito jogador, transformando
e/ou inovando sua relagdo com o mundo e desse modo cria novas sensibilidades nas formas desse
sujeito se relacionar e circular numa sociedade, seja ela virtual ou concreta.

Assim, concluo inserindo a linguagem como mediadora das trocas simbdlicas no ambiente
desse game e consequentemente como responsavel pelas construcdes simbolicas que resultam
dessas trocas e nessa dire¢ao reafirmo o papel relevante da linguagem no modo como o sujeito
abstrai e generaliza o aprendizado nas situagdes que vivencia, isto €, no modo como percebe
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a realidade no ambito das trocas simbdlicas e constroi o conteido semidtico que orienta suas
escolhas sociais.

Relations with the Consumption in the Environment of the Game The Sims: An Analysis of the Bias
of these Symbolic Relations

Abstract

This article aims to discuss the relationships players have with the consumer in the virtual environment of
the game The Sims, addressing this direction symbolic webs that underlie these relationships, to elucidate,
in a pan, how the exchange and symbolic constructions produced these relations can be observed.

Keywords: The Sims. Symbolic changes. Symbolic buildings. Consumer. Industrial language. Social
choices.
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