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Resumo

Este texto traz uma reflexao sobre o contetdo narrativo encontrado no jogo The Sims, um
dos maiores sucessos da industria de videogames. Apesar de sua divulgacao ser calcada
na idéia de que o jogo simula uma vida, notamos que se trata de um estilo de vida muito
particular, extremamente voltado para 0 consumismo e intocado por questionamentos
morais, desigualdades sociais e outros problemas tdo comuns na “vida real”. Desse modo,
ainda que muitos celebrem o estilo aberto de jogo em The Sims, no qual cada um constroi
a sua historia, no fundo trata-se de uma narrativa repleta de limitacdes ideoldgicas
estabelecidas por seus criadores.
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Introducéo

Provavelmente, pelo fato de os jogos estarem imersos no universo
popular de entretenimento, normalmente associados a diversdo adolescente,
criou-se na industria cultural a crenca de que assuntos mais aridos e polémicos
ndo devam aparecer em jogos. Obviamente, iIsso ndo corresponde com 0s
temas encontrados nas prateleiras das lojas de softwares. Muitos jogos, por
exemplo, tém sua agdo nos campos de batalha da Segunda Guerra Mundial.
Na maioria deles o jogador assume o papel de um soldado aliado que mata
alemaes, italianos e japoneses. Isso € aceito, assim como ja foi no cinema.
Contudo, destaca Frasca®, um tema “sério” como o Holocausto s6 é encontrado

em jogos pro-nazistas que circulam nos subterraneos da internet.
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Obviamente, essa seriedade depende muito do ponto de vista do
narrador. Jogos violentos ha muito deixaram de lidar apenas com alienigenas e
monstros. Encontramos diversos deles nos quais os obstaculos eliminados séo
arabes, somalis, colombianos, soviéticos. A morte desses pode entreter.

No caso de um jogo como The Sims, por sua narrativa ser embebida no
humor ingénuo, praticamente livre de violéncia, e por ser considerado um jogo
neutro do ponto de vista ideoldgico, sua andlise é colocada em uma categoria
distante dos titulos que possam gerar polémica por serem descaradamente
racistas, americanofilos, violentos e que, naturalmente absorvem a maior parte
da critica negativa. Contudo, é facil perceber em The Sims a representacao de
uma realidade particular como se fosse universal, um jogo no qual ndo ha, de
fato, nada proximo de uma “neutralidade ideoldgica” proposta por seus
criadores, propagada pelo marketing em torno do jogo e absorvida por diversas
publicacdes especializadas. Desse modo, o objetivo do texto € aprofundar um
pouco a discussdo das limitacbes narrativas contida no maior sucesso de

vendas de um mercado que emerge dentro da industria cultural.

A histériade The Sims

Lancado em fevereiro de 2000, The Sims rapidamente se tornou um dos
jogos mais vendidos na historia dos jogos de computador. Logo passou para as
plataformas baseadas em consoles de videojogos, como PlayStation, Nintendo
e XBox. O sucesso de vendas foi ainda maior com o lancamento de diversos
pacotes de expansédo para o jogo original que custam a metade do preco, mas
precisam de The Sims para rodar. Esse tipo de expansdo permite que o jogo
tenha uma “vida util” maior antes de ir parar nas prateleiras de promocgdes.

The Sims teve traducdes para 13 linguas e conseguiu um marco nesse
segmento da industria do entretenimento: segundo a Eletronic Arts, sua
distribuidora, mais de 50% dos jogadores sdao do sexo feminino. Isso significa
qgue o titulo conseguiu atrair um publico até entdo pouco afeito aos jogos de
computador.

A historia do jogo Ganhou um novo capitulo com a chegada ao mercado
de The Sims 2.0, com melhorias graficas e que, depois de muitas criticas,

divorcios, morte por velhice, fases diferentes nas vidas das pessoas (infancia,



adolescéncia, maturidade, velhice, etc.) foram adicionados. Discutiremos a

partir de agora a narrativa presente em The Sims, o0 primeiro.

Os personagens e avida virtual em The Sims

Para o0 jogo comecar € necessario que O usuario crie o personagem
(Sim) que deseja controlar. N&o precisa ser um apenas, ele pode criar até oito
habitantes para a residéncia que vai administrar. Entre as opcoes, ele decide
se serd homem ou mulher e crianga ou adulto, também definir4 o corpo, cabelo
e cor da pele. Sdo possiveis trés cores diferentes de pele que nao tém
nenhuma interferéncia no jogo. Estédo ali por uma questédo de correcao politica,
uma vez que tensdes raciais, discriminacdes de qualquer sorte ou obstaculos
profissionais e educacionais devido a etnia sdo inexistentes. Nao aparecem
também opcdes de caracterizacdo de personagens pertencentes a outros
grupos, como asiaticos de qualquer etnia, aborigines ou latino-americanos, por
exemplo. Essas auséncias foram sanadas em parte pelos préprios usuarios do
jogo que criaram skins*personalizadas e as distribuiram pela internet. A
escolha do sexo também nao tem nenhuma relevancia no desenrolar do jogo,
uma vez que homens e mulheres agem da mesma forma, realizam os mesmos
trabalhos e ndo encontram nenhum tipo de barreira sexual. As diferencas estao
nas acoes de adultos e criangcas. Em The Sims as criancas nao trabalham,
apenas vao a escola e brincam. Alguns objetos sdo especificos para criancas
(méveis, brinquedos, etc.) e outros séo restritos para os adultos. Na primeira
versao do jogo elas jamais se tornam adultas, algo que mudou na ultima
edicao.

Apoés as definigbes fisicas, 0 jogador deve estabelecer a personalidade
de sua personagem. Pode-se escolher o quanto asseada, simpdtica, ativa,
extrovertida e brincalhona ela sera. Contudo, as diferencas ndo séao
extremamente significativas durante o jogo. Afinal, por mais introvertido que

sua personagem seja, ela precisa estabelecer amizades para progredir no jogo.

* Essas “peles” permitem substituir a configuraco original de personagens, objetos e cenérios do jogo.



A vizinhanga

Apo6s a criacdo dos personagens, o0 jogador deve comprar um terreno
para construir uma casa ou adquirir uma residéncia ja pronta. Para tal, a familia
conta com 20 mil unidades monetarias que devem ser gastas na constru¢cao ou
compra da casa e na aquisicdo de objetos (mdveis, eletrodomésticos, pecas
decorativas, obras de arte) para iniciar o jogo.

Uma vez estabelecida, o personagem comeca a receber visitas de seus
vizinhos e, a partir dai, desenvolve suas relacdes sociais, como veremos
adiante. O modelo de vizinhanca ndo pode ser considerado algo universal. Pelo
contrario, apresenta-se bastante especifico e localizado. A vizinhanga de The
Sims representa um tipico agrupamento suburbano norte-americano, com
familias de classe média-alta. Mesmo que a casa seja simples, com poucos
objetos “valiosos”, jamais h&d um processo de favelizacdo na vizinhanca de The
Sims. Ainda que seja possivel usar skins disponiveis na internet também para
as casas, nao é possivel modificar a estrutura delas. Ndo h& no jogo a

possibilidade de, por exemplo, viver em um prédio de apartamentos.

A rotina

O personagem deve manter diversos aspectos de sua vida em padroes
razoaveis para poder manter seu humor em um nivel saudavel. Caso ele ndo
consiga, pode ter reflexos negativos que ndo o permitam fazer certas
atividades, desobedecendo aos comandos do jogador. E necessario se
alimentar, descansar, ir ao banheiro, tomar banho, se divertir, socializar com os
amigos e colegas e se manter em ambientes agradaveis. Nessa rotina, 0 Sim
precisa dispor de tempo para estudar determinados assuntos, se exercitar,
tornar-se uma pessoa mais carismatica e desenvolver dotes artisticos, pois s

assim conseguira promogdes profissionais, como veremos a seguir.

O trabalho

Uma necessidade fundamental da personagem é arrumar um emprego
que permita ganhar dinheiro para o consumo, para o pagamento de impostos
(quanto maior a casa e o poder aquisitivo da personagem, mais altos sdo o0s
impostos) e para a contratacdo de servicais. o personagem busca empregos

nos classificados de jornais e pode seguir em carreiras distintas e ir recebendo



promocdes conforme o desenvolvimento de certas habilidades fisicas e
intelectuais, além de ter de estabelecer mais rela¢des pessoais proximas.

O ambiente de trabalho ndo existe em The Sims. Quando chega o
momento de trabalhar, 0 Sim entra em um carro e surge um icone dizendo que
ele estd fora. Quando volta, recebe o pagamento do dia. Ndo ha finais de
semana, férias, feriados ou qualquer beneficio trabalhista. Nao da para se dizer
gue o jogo apresenta um modelo de trabalho semelhante ao das primeiras
décadas da industrializacdo inglesa, apenas uma simplificacdo do sistema
capitalista de trabalho no qual a pessoa vende a sua forca de trabalho e o
dinheiro proveniente disso € usado para o consumo.

N&do ha, no jogo, qualquer questionamento profissional ou moral. As
carreiras podem ser de um programador de computadores que chega ao cargo
de presidente de uma fabricante de softwares, de um musico iniciante que se
torna uma celebridade da indastria do cinema, de um soldado que alcanca
altos postos dos servicos de inteligéncia do governo, de um cabo-eleitoral que
galga etapas até se tornar um politico importante e até mesmo de um
trambiqueiro que atinge o apice de sua carreira encabecando uma organizagao
criminosa. O importante € o dinheiro do trabalho e o0 aumento do salario com as
promocgdes. The Sims representa como entretenimento o modelo criticado por
Kurz® de que no capitalismo ndo se produz para consumo préprio, mas para
um mercado anénimo, pois o individuo ou a empresa, ainda que sejam além de
produtores, consumidores, ndo estdo interessados no valor de uso de seus
produtos, e esse processo nao busca a satisfacdo de necessidades concretas,
mas sim a transformacgéo de trabalho em dinheiro, seja em forma de salario,
seja em forma de lucro. Em The Sims, s0 existe o primeiro caso.

A precarizacdo do trabalho ndo atinge The Sims. Ndo ha emprego
temporério ou freelancer, assim como ndo é possivel ser artista, artesao,
montar seu préprio negocio ou trabalhar em casa. Demissdes sO ocorrem

quando o Sim deixa de ir trabalhar por dois dias seguidos.

®KURZ, Robert. O colapso da modernizacéo: Da derrocada do socialismo de caserna a crise da economia
mundial. S8o Paulo: Paz e Terra, 1999.



As relacbes

As relagcbes de amizade em The Sims sdo de ordem pratica. O
envolvimento emocional dos personagens pode ter diferentes niveis de
antipatia e de empatia, mas as amizades “servem” profissionalmente e para
manterem o Sim animado. Contudo, € possivel estabelecer lagos afetivos com
determinados personagens. O casamento entre os personagens se da quando
eles conseguem atingir uma amizade muito sdlida, o que significa um contato
intenso. Esse contato ndo faz distincdo de género, ou seja, a unido entre
pessoas do mesmo sexo é permitida. Entretanto, quando sdo pessoas de
sexos opostos, h4d um pedido de casamento, com as vestimentas de uma
celebracéo cristd®, e no caso de pessoas do mesmo sexo ha o convite para
morar junto. A poligamia também é possivel.

Apdés um primeiro contato, os Sims estdo aptos a trocar convites por
meio do telefone, mas os personagens controladas pelo jogador jamais podem
sair de seu ambiente doméstico para visitar outros Sims, apenas recebé-los.
Quando estdo juntos, eles conversam, fazem refeicdes, dancam, jogam e
praticam uma série de outras atividades, dependendo do nimero de objetos
gue o jogador possui. Apesar disso, os dialogos sao feitos por meios de baldes,
como em histérias em quadrinhos, sem controle do usuario. O maximo que o

jogador pode fazer € dar algumas indicacfes gerais: “conversar”, “contar uma
piada”, “convidar para dancar”, “chamar”, “pedir para ir embora”, etc.

Os personagens tém a opc¢éao de contratar servigos por telefone, como o
de diarista ou de encanador, ou entdo chamar a policia e bombeiros. Nao é
possivel conversar com estas personagens.

Hé& ainda, a possibilidade de fazer a familia crescer durante o jogo. Um
casal pode escolher ter filhos. Para tal, basta decidir ter um filho para que
automaticamente apareca um berco com um bebé. Depois disso, os pais
devem cuidar dele por algum tempo para que se transforme, também

automaticamente, em um crianca e assim ela continuara pelo restante do jogo.

®Esta e a lapide no caso de morte sdo as Unicas referéncias religiosas em The Sims.



O consumo

7z

O consumo € parte fundamental de The Sims, alidas sua diversédo se
concentra no consumo. 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
funcdo. Uma cama mais cara pode diminuir o tempo de repouso necessario
para um Sim se restabelecer. Assim, consumir produtos melhores e mais caros
acaba sendo imperativo para que o jogo se torne mais atraente. Dessa forma, o
jogo acaba se parecendo um pouco com aquelas casas de boneca em que as
criancas vao adicionando novos elementos nos ambientes.

Além dos objetos disponiveis nos jogo original e em suas expansoes,
varios outros estdo na internet para serem adicionados. Muitos dos fas se
dedicam a reproducdo de bens de consumo, como moveis com desenhos
conhecidos e obras de arte consagradas. Alguns deles estdo disponiveis na
prépria pagina do jogo’. Para o consumo, é necessario trabalhar. Ainda que
ocasionalmente aparecam alguns prémios ou herancas em telefonemas

andnimos, ndo sao suficientes para que o Sim se sustente sem um emprego.

A narrativa em The Sims

Algumas das revistas especializadas em jogos classificaram The Sims
como um jogo sem objetivos. Para elas, os jogadores mergulhavam naquele
universo e simplesmente tentavam torna-lo mais complexo e rico, com mais
casas, mais objetos, mais personagens. Muitos vislumbraram no jogo a
possibilidade de seus usuarios buscarem fantasias da vida real. Ou seja, a
idéia de poder se tornar aquilo que desejasse.

O jogo €, sem duvida, um grande sucesso de vendas e apresenta uma
estrutura narrativa diferente do padrdo desse mercado e, devido a isso, ja € um

modelo copiado por outras empresas. Contudo, achar que The Sims néo apresenta

"www.thesims.com



objetivos € observar o0 jogo de maneira superficial. Assim como acreditar que suas
caracteristicas representam um modelo neutro de sociedade mostra a incapacidade
de perceber o contetido ideoldgico de sua narrativa.

“No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades
imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo jogo significa alguma

coisa”®

. The Sims néo € diferente. A partir do momento em que comeca a criar
um personagem, o jogador tem algum objetivo em mente e € isso que ele vai
buscar. Pela estrutura mais aberta do jogo, esses objetivos normalmente
mudam com o tempo, mas ele os tera. Pode ser acumular dinheiro, comprar
bens, se casar e ter filhos, viver sozinho, viver em um grande grupo; nao
importa, ele procurara direcionar seu jogo para algum caminho.

E 6bvio que, quando comparado com outros jogos do mercado, The
Sims parece ser muito mais flexivel. Muitos dos jogos de acédo ou aventura tém
uma estrutura narrativa que leva o jogador para um unico caminho. Varios
deles se baseiam no cinema, com uma histéria com comeco, meio e fim. E
bastante comum encontrarmos enredos em que o jogador tem, por exemplo, de
passar por determinados lugares e eliminar alguns inimigos até completar a
fase. No intervalo entre as fases ele pode ser “recompensado” com uma
animacdo ou digitalizacdo de filme que conta um pouco mais da histéria
criando um clima de tensdo. As fases se sucedem até o momento em que se
chega ao final e a trama se fecha, sem que o usuario possa interferir. Nao
importa a seqUéncia do obstaculos ou o niumero de oponentes superados, a
historia € a mesma.

Apesar das possibilidades, em muitos jogos a narrativa dificilmente foge

da linearidade. Como afirma Murray:

“No campo da narrativa digital, os maiores esfor¢os criativos e sucesso
comercial tém se concentrado até agora na area dos jogos para
computador. Muito desse empenho foi dedicado ao desenvolvimento de
ambientes visuais mais elaborados e de tempos de reacdo mais
rapidos, avancos que proporcionaram aos jogadores desafios mais
variados a sua rapidez no gatilho contra oponentes visualmente mais
convincentes. O conteddo narrativo desses jogos € escasso, sendo

8 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: O jogo como elemento da cultura. S&o Paulo: Perspectiva, 2004



freqiuentemente emprestado de outros meios ou suprido por
personagens esquematicos e estereotipados”™

E provavel que o sucesso facil em um mercado que emerge rapidamente
possa ser uma das razdes para a falta de criatividade narrativa. Impera a idéia
de que, se um jogador gosta de determinado jogo, ele comprara outros tantos
titulos bastante semelhantes. Deve-se considerar, entretanto, que essa
indUstria ainda é nova e capaz de sofrer crises no futuro que obriguem seus

criadores a buscarem solug¢des mais originais, como refor¢ga Murray:

“Talvez as forcas sociais e econdmicas nunca consigam levar a atual
industria de entretenimento para além dos lucrativos jogos do tipo ‘fogo
neles!’, dos quebra-cabecas e labirintos. Mas nada impede que
desenvolvedores mais sofisticados produzam histérias com mais
ressonancia dramatica e densidade humana"™”

Entretanto, a aclamada inovacdo de The Sims pelo fato de permitir ao
jogador criar a sua propria narrativa ndo significa que o jogo seja totalmente
aberto. Como dissemos anteriormente na descricdo do jogo, ele traz um
cenario tipico dos suburbios abastados norte-americanos e ndo ha como
modificar isso. Ademais, apesar de podermos estabelecer alguns objetivos
diferentes, tudo induz ao consumo. “The Sims foi moldado para que seja
bastante dificil se divertir a ndo ser que vocé compre muitas coisas™".

The Sims mostra claramente que had uma diferenca entre ser autor e
desenvolver um papel criativo dentro de um ambiente autoral*?. Ou seja, a
narrativa do jogo, por mais aberta que seja, ndo transforma o jogador em autor.
Ha limitacdes técnicas e ideoldgicas muito claras em The Sims, desde o ponto
de vista do diadlogo entre os personagens nos quais ndo ha grande controle por
parte do jogador, até o fato de o ambiente ser restrito a uma sociedade
capitalista, rica, sem conflitos étnicos, religiosos, de género ou de classe social.
Vemos em The Sims uma narrativa da sociedade idealizada, longe de mazelas
gue nao sejam banalidades de uma rotina em que a felicidade esta atrelada ao

aburguesamento e ao consumo.

® MURRAY, Janet H. Hamlet no holodeck: O futuro da narrativa no ciberespaco. S&o Paulo: Itad
Cultural: Unesp, 2003. (p.61)

19 |dem. (p.64)

1 FRASCA, Gonzalo.“The Sims: Grandmothers are cooler than trolls” (2001a) Disponivel em
<www.gamestudies.org/0101/frasca/>

2 MURRAY, Janet H. Hamlet no holodeck
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A comunicagéo

Vale destacar em The Sims o papel da comunicacdo. Os meios de
comunicacao presentes no jogo (televiséo, radio, telefone, computador, jornal e
livros) exercem muito pouca influéncia na vida dos Sims. Televiséo e radio tém
0 Unico objetivo de entreter. Ndo ha neles nenhuma funcdo informativa ou
formativa. O telefone serve para chamar os amigos ou servicos. Ndo hé
dialogos. O computador possibilita entretenimento e a busca de empregos. No
caso do jornal, apenas classificados de empregos ali existem e, finalmente, os
livros servem para entretenimento (pequeno, quando comparado aos meios
eletrdnicos) e para o estudo de mecénica ou culinéria, conhecimentos que
podem ser aplicados em consertos domésticos e em dotes gastronémicos ou
para garantir promo¢des em determinados tipos de carreiras.

A comunicacdo entre os Sims também é bastante limitada, pois a opcéo
foi por icones aleatérios em balGes. Nao ha linguagem verbal, apenas ruidos
indecifraveis com entona¢fes que representam surpresa, alegria ou raiva. Isso
gera o impedimento de uma narrativa mais aprofundada do ponto de vista
reflexivo dos personagens e de suas relacbes entre si. “O problema é que
simular relacdes € correntemente impossivel, porque, ao contrario de em The
Sims, elas n&o sdo apenas calcadas em acdes, mas fortemente em dialogos™2.

A neutralidade em questdes polémicas buscada pelos criadores de The
Sims fez com que seus personagens se tornassem imunes as influéncias de
seu ambiente. Qualquer ser humano carrega as marcas do local onde nasceu e
foi criado, da cultura ali existente, das crencas e habitos de sua casa, das
relaces familiares, profissionais, educacionais, midiaticas e sociais em geral. A
“neutralidade” em The Sims nédo existe, as marcas em suas narrativas sao de

seus criadores e sao elas que limitam o entretenimento do jogador.

Narrativas alternativas

Apesar das narrativas serem consideravelmente limitadas dentro do
jogo, a comunidade que se desenvolveu em torno do titulo e que extrapolou as
vizinhancas digitais dos Sims elaborou suas proprias histérias. The Sims

oferece a possibilidade de “fotografar” alguns momentos da vida das

13 1dem, ibidem
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personagens. Na verdade, o jogador registra algum acontecimento para coloca-
lo em um &lbum de fotos digital que pode ser publicado na internet
posteriormente. Alguns usudrios capturaram instantaneos dos Sims que
passavam a idéia de estarem fazendo algo diferente, e assim criaram
fotonovelas, com imagens estéaticas dos Sims, e publicaram na internet.

Obviamente, os criadores do jogo ndo contavam com a possibilidade de
0s jogadores montarem, com ajuda de um recurso secundario do software,
histérias como Ventura Family**, que narra a vida de duas irmas, a mais velha
sofrendo um caso de violéncia domeéstica com os abusos do marido agressivo.
Esses modelos sdo alguns com narrativas mais elaboradas. Existem muitos
outros que fazem uso de skins para criar historias grotescas, pornograficas ou
qualquer ficcao trivial de melodrama subverta os limites do jogo.

Assim, percebe-se que ambientes digitais, por mais fechados que sejam,
estdo sujeitos a modificacdes por parte de usuarios em uma contestacdo de

limites e regras dentro dos préprios produtos da industria cultural.

Consideragdes finais

Os jogos eletrbnicos sdo uma fatia importante da indudstria cultural,
rentavel e influente. Contudo, ndo se encontra neles narrativas originais ou a
oportunidade de criar historias, ambientes e personagens sem as limitacdes
impostas pelos desenvolvedores dos jogos. Se os meios digitais permitem
tecnicamente a quebra da linearidade narrativa, uma visao arraigada aos meios
analégicos impede que isso seja posto em pratica nos jogos. Ademais,
interesses ideoldgicos e comerciais cerceiam impulsos criativos dos jogadores,
colocando-0s na posi¢cao de meros consumidores sem que sejam produtores.

The Sims é um exemplo disso. Vende-se o maior sucesso comercial do
setor como um ambiente que permite ao usuario criar suas proprias historias e
fantasias. O marketing convida o jogador a mergulhar em um laboratério de
histérias a partir de metaforas do mundo real. Qualqguer um pode se tornar
astro do rock, empresario de sucesso ou espido internacional vivendo na casa

dos sonhos, cercado de amigos belos e resolvidos em uma sociedade sem

4 Os albuns ficam disponiveis na pagina oficial do jogo (www.thesims.ea.com)
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desigualdades, tensfes sociais, pobreza ou questionamentos morais que
gualguer um encontra aos montes dando uma volta no quarteirao.

A narrativa proposta pelo jogo € induzida, sua neutralidade néo existe e,
no fundo, as possibilidades ficcionais ja foram estabelecidas quando o jogo foi
concebido. Seu dialogos sdo importados de animacdes e histérias em
quadrinhos e distribuidos em alguns poucos padrdes para a escolha do
usuario.

Quando foi anunciada a producédo de um simulador da vida cotidiana,
acredito que cada um imaginou qual seria a ficcdo que criaria, quais seriam
suas comédias e tragédias, sua aventuras, seus dramas psicolégicos. No fim,
acabamos como Frasca’®, que disse ter passado uma semana arrumando sua
casa virtual enquanto seu apartamento do mundo real era a propria

concretizacao do caos.
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