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RESUMO

A presente pesquisa teve por objetivo geral investigar, pela anélise microgenética, a
possibilidade de descricdo da interagdo social num mundo virtual, o do jogo
computadorizado “The Sims®”. A escolha do jogo se deu pelo fato do mesmo tornar
viavel a simulacdo de situacdes sociais reais, muitas vezes dificeis de serem
reproduzidas experimentalmente. Especificamente, buscou-se realizar a descri¢cao
das interagcbes no contexto da Teoria das Trocas Sociais de Piaget (1954;
1965/1973). As interacdes entre os jogadores, 0s personagens e utensilios do
ambiente de jogo foram classificadas por categorias criadas para esta pesquisa e, a
partir das classificacdes, foram identificados os modos de operar dos participantes,
bem como realizadas relagbes entre as interacbes dos sujeitos e o diagrama das
relagdes interpessoais de Piaget. O procedimento de coleta de dados se deu entre
junho e novembro de 2006, e teve como participantes 10 alunos do Ensino Médio de
uma escola particular do interior do Estado do ES, sendo 03 do sexo feminino e 07
do sexo masculino, na mesma faixa etaria, entre 16 e 17 anos. A pesquisa teve
como recurso metodoldgico a Analise Microgenética, e consistiu em seis fases: 19)
preparo: 0s participantes fizeram uso do tutorial do jogo para garantir o
conhecimento das funcionalidades; 2%) criacdo de personagem e configuracdes
gerais do jogo; 3?) sessOes de simulagdo: os participantes jogaram duas sessoes de
cerca de 30 minutos cada, e suas jogadas foram gravadas por meio de um software
gue captura telas, sendo executado em segundo plano pelo computador; 42)
processamento preliminar dos dados; 5%) entrevistas com os jogadores; e 6%) andlise
final dos dados. Como resultado, péde-se verificar que todos os jogadores se
detiveram, na maior parte do tempo, em satisfazer as necessidades dos
personagens por eles criados, de acordo com o que definiram como objetivo inicial;
oito deles definiram os atributos fisicos e de “personalidade” de seus personagens
com base em suas préprias caracteristicas. Os resultados obtidos permitem ainda
constatar que, ao menos no ambiente do jogo “The Sims”, h& viabilidade de
descricao das interagbes por meio da teoria piagetiana de trocas sociais, pois neste
contexto o social ndo implica em presenca fisica, necessariamente, mas se
caracteriza como “espag¢o de encontro” no espaco e no tempo, podendo o “virtual”
ser adotado também como esse espaco de interacao social.

Palavras-chave: interacdo social, realidade virtual, jogos eletrbnicos; andlise
microgenética.
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ABSTRACT

This research had as general objective to investigate, by microgenetic analysis, the
possibility of description of the social interaction in a virtual word, the computer game
called “The Sims®”. The option for this game came from the fact that it can turn
viable the simulation of real social situations, which could be difficult to be
reproduced experimentally. Specifically, this study has the objective of describe the
interactions in the context of Piaget’s Theory of Social Change (1954; 1965/1973).
The interactions among the players, the created-characters and the game ambient
utensils were classified in categories, created for this study and, from these
classifications, participant's ways of operation were identified, as well as relations
among subjects interactions and Piaget’s interpersonal relations diagram. The data
collect procedure occurred from June to November of 2006, and it has as participants
10 High School students from a private school of the Espirito Santo State. The
research had as methodological resource the Microgenetics Analysis and consisted
of six phases: 1'st) preparation: the participants have used the game tutorial to
guarantee the knowledge of its functionalities; 2nd) creation of characters and general
configurations of the game; 3rd) simulation sessions: the participants have played two
sessions of about 30 minutes each one, and it had been recorded by a software that
captures screens, being executed in computer second plain; 4t) preliminary
processing of the data; 5t interviews with the players; and 6th) final analysis of the
data. As results, it was possible to verify that all the players had been occupied, in
the most part of the time, with satisfying the characters’ necessities, according to
what they had defined as initial objective; eight of them had defined the physical and
"personality" personages attributes similar with their own characteristics. From the
analysis of the participant’s games, was evidenced the viability of social interactions
description in the Piaget’s theory of social exchanges, at least in the game “The
Sims”, therefore in this context the social factor does not imply in physical presence,
necessarily, but it's characterized as "space of meeting" in space and time, turning
possible to the "virtual" to be adopted as this space of social interaction.

Key-words: social interaction, virtual reality; electronic games; microgenetic
analysis.
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APRESENTACAO

Lembro-me bem do quintal nos fundos da casa de minha infancia... comportava
dois cOmodos pequenos, que eu usava para brincar de escolinha. O local estendia-
se a uma altura de cerca de um metro do solo, e era separado do ambiente da casa
em que moravamos por uma pequena escada. A altura, para mim, na época uma
garotinha, dava aos comodos um aspecto de “lugar elevado”, tanto literal como
simbolicamente. Ali estava a escolinha em que eu alimentava um de meus grandes

sonhos: ser professora.

Meus irméos, Roberta e Estévdo, mais novos que eu dois e cinco anos,
respectivamente, a medida que cresciam, iam também mudando de turma em minha
escolinha. Mas a aula continuava a mesma... Até que, em meio a uma de nossas
licobes, o cacula largou tudo e trocou nossa sagrada aula por um jogo
computadorizado!!!  Inacreditavel... Minha irmd, sagaz como sempre, disse,
certamente sem se dar conta do rumo que suas palavras trariam para minha
trajetéria académica: “por que vocé ndo da aulinha com o computador também?

Quem sabe assim ele fica...”

Pois bem: diante de mim, o computador passou a ter uma carga de afetividade
intrinseca e, desde entdo, esteve presente, sendo em todas, na maioria de minhas
atividades escolares. Até que, na tipica fase da escolha profissional, apés muitas
leituras na area da docéncia, optei por Psicologia. Como muitos em minha época,
prestei vestibulares em vérias universidades federais para o curso de minha primeira
opgéo, mas, pensando na possibilidade de fracassar nos exames, escolhi, dentre as

alternativas disponiveis nas faculdades particulares de nosso Estado, um curso que
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pudesse ser interessante, como potencial alternativa: Ciéncia da Computacgdo. Mal
sabia eu 0 que me esperava: passando nos vestibulares dos dois cursos, me
matriculei em ambos. Foram seis anos de constante busca da intersecao entre as
areas, desde o primeiro até o ultimo periodo. Mas a preocupacdo sempre estava
presente: 0 que eu escrevia na computacdo talvez ndo fosse suficientemente
respaldado pelas abordagens psicoldgicas; e 0 que eu escrevia na psicologia
poderia ndo ser suficientemente técnico para a informética... Como entdo sustentar

pesquisas que envolvessem as duas areas num congresso ou evento académico?

A busca por eventos que abordassem as duas areas era incessante. Fui longe,
longe mesmo, para conseguir reunir informagbes fundamentadas. Em 2003,
cheguei a ser nomeada por Claudia Broetto Rossetti — que ndo mediu esfor¢cos em
me ajudar — para um congresso nos Emirados Arabes para participar de um evento
sobre tecnologias educacionais e ensino a distancia. Na ocasido, enviei a proposta
para a organizagao do evento, e fui premiada como uma dentre os 350 estudantes
de todo o mundo para representar meu pais em tribuna especial. Mencionei a
viagem numa das aulas de Zeidi Araujo Trindade que, entdo, me levou até a pessoa
que, dois anos depois, se tornaria 0 meu mentor: Savio Silveira de Queiroz. Foi
quando fiquei ciente do trabalho do mesmo envolvendo as duas é&reas, em
pesquisas sobre aquisicdo do conhecimento mediada por computador. Pronto!

Havia um horizonte...

O meu ingresso neste Programa de Pdés Graduacdo tornou-se, desse modo,
mais que uma realizagdo: traduziu-se em viabilizar a juncdo das duas areas de
conhecimento em que me graduei — Psicologia (UFES-2003) e Ciéncia da

Computacgéo (FAESA-2003).
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Ainda no percurso do Mestrado, a preocupagdo tomava conta de mim. Minha
producdo cientifica entdo se intensificou, meio que numa tentativa de “p6r a prova”
meus escritos e idéias. “Colecionando” congressos, seguia eu, e a cada evento
choviam interessados, 0 que me fez constatar que deveria seguir em frente: o futuro

da pesquisa na area € promissor!
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1- INTRODUCAO

A tematica geral deste trabalho, mais que a interessante relacdo entre Psicologia
e Informatica, se inscreve no contexto das multiplas possibilidades da intersecéao das
duas ciéncias. Enveredar por campos novos €, na perspectiva desta pesquisadora,
mais que um dever cientifico: torna-se uma necessidade e, tal como a propria

palavra demanda, precisa ser trazida a realizacao.

A Psicologia tem ocupado seu espaco na questdo das “virtualidades”, pouco a
pouco. H& alguns anos, as interacdes efetivadas entre homem e maquina ja se
tornaram alvo de estudo, e péde-se constatar a formacao de Institutos de Pesquisas,
Nucleos de Aplicacdo e Congressos especificos sobre o tema. No Brasil, inclusive,
a prépria regulamentacéo da legislacéo ética profissional tem se transformado, em
funcdo das mudancas ocorridas no campo das tecnologias que, para muitos autores,
mediam ou interconectam, de algum modo, todas as acdes cotidianas do ser
humano, e demandam, portanto, trabalho de pesquisa no campo psicoldgico (Bercht,
2006; Cosentino, 2006; Farah, 2006; Nicolaci-da-Costa, 2006; Pellanda, 2006;

Pimenta, 2006; Sayeg, 2000; Weiss e Cruz, 1999).

Por sua vez, a Informatica também tem se ocupado de estudos que se associam
a Psicologia. Varios artigos tém tratado de temas que relacionam o ser humano ao
computador, de algum modo, seja por meio da mencao a informatica educativa, a
aprendizagem on-line, tomada de decisao, inteligéncia artificial ou a comunidades
virtuais, dentre outros (Araujo, Menezes e Cury, 2003; Castro, Cury e Menezes,
2001; Coburn, 1998; Cury, Dar6és e Menezes, 2005; Lévy, 1996; Meyer, Baber e

Pfaffenberger, 1999; Papert, 1994; Tajra, 1998; Valente, 1998).
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Assim, como é possivel, em Psicologia, um estudo que tenha como ferramenta
principal um computador e, em especifico, um jogo eletrénico? Que € inevitavel a
preocupacao académica neste sentido, estd claro, pois, como afirma Cosentino
(2006), “a partir do momento em que o computador se tornou uma ferramenta
complexa capaz de reunir em um sO equipamento diversos usos e finalidades,
importantes transformacgdes nas relagdes humanas resultaram como conseqiéncia

desse processo.” (p.67).

Tais questionamentos chegam ao amago epistemolégico, e trazem a debate a
necessidade de métodos e abordagens diferenciados, dado que “as interfaces entre
a Psicologia e a Informéatica nos desafiam de forma perturbadora para pensarmos as

implicacBes epistémicas e ontoldgicas de uma nova cultura.” (Pellanda, 2006, p.123)

Notadamente, muitos profissionais tanto de Psicologia quanto de Informética
estdo, ultimamente, “pescando num mesmo lago”, muitas vezes com varas
diferentes, mas especificas para o tipo de peixe que se quer fisgar. E esta novidade
vem enriquecer a ciéncia, de modo a possibilitar o crescimento acerca da relacao

homem-maquina:

E interessante observar uma outra novidade significativa inaugurada pela
cibernética que é a consideracdo de maquinas, seres vivos e natureza como
integrando uma mesma categoria em termos de abordagem teérica. Para o
paradigma da modernidade, essas trés instancias da realidade tinham estatutos

marcadamente diferentes. (Pellanda, 2006, p.128)

Diante da enormidade de assuntos a serem estudados na intersecao entre as

duas areas citadas, a decisdo por interacdo social em ambientes virtuais veio numa
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das orientacdes em grupo do Mestrado, quando foi apresentado o interesse por
jogos e citado o “The Sims”. A meio caminho da definigdo do problema, houve uma
disciplina em que foi lido um ensaio de Piaget (1954) denominado “Cuarto estadio:
los afectos intuitivos y el comienzo de los sentimientos interindividuales” em que se
encontra a descricdo do diagrama das relacdes interpessoais. Nesse aspecto,
estava agora presente algo tangivel, que explicava como ocorrem as trocas sociais,
e 0 questionamento foi no sentido da possibilidade de se utilizar o modelo para
analisar as acdes do jogador do “The Sims”. Nesse momento, iniciaram-se 0S
estudos da presente pesquisa sobre o que, na obra piagetiana, explicava as

interacdes sociais.

Piaget foi criticado, erroneamente, por desconsiderar a importancia do fator
social no desenvolvimento cognitivo e afetivo; no entanto, mesmo numa breve leitura
de seus escritos, torna-se possivel perceber a interagdo social como um dos fatores
do desenvolvimento humano, lado a lado com a equilibracdo, a maturacéo e a
experiéncia ativa. Numa de suas obras — os “Estudos Sociolégicos”, Piaget
(1965/1973) se propbs a descrever os mecanismos de troca social entre individuos
em situacdo de interacdo. Mas serd possivel a utilizacdo de sua teoria para a
explicacdo do mesmo fendmeno, s6 que em sociedades ditas “artificiais”, criadas em
ambientes virtuais, por meio de comunidades, salas de bate-papos, redes de

relacionamento e jogos computadorizados?

E inegavel que a tecnologia trouxe uma nova conotacdo aos jogos. As
possibilidades se abrem diante de uma vastidao de comandos, e os caminhos para a

interacdo se tornam diferenciados. Nao s6 a interacdo entre jogadores, mas entre



25

jogador e jogo, se mostram como possuidoras de caracteristicas especificas

diversas daquelas encontradas num mundo nao-virtual.

No levantamento bibliografico apresentado no inicio desta dissertacdo, o leitor
podera constatar que as pesquisas envolvendo as questdes de interacdo se deram
no contexto dos estudos sociais. Particularmente, na psicologia, foram estudadas as
formas como os seres humanos promovem essas interacdes e como essas se
processam nos campos individual e coletivo. Investigar a forma como acontece a
interacdo em um ambiente virtual € tarefa recente. Alguns autores se voltaram a
esse tema, considerando diferentes contextos virtuais, como outros jogos, ou
mesmo ambientes virtuais de aprendizagem. Analisar as a¢cbes dos sujeitos nesses
ditos “mundos virtuais” e trazé-las a luz da teoria piagetiana torna-se, portanto, um

desafio a ser destrinchado ao longo dessa pesquisa.

O objetivo, portanto, é analisar, microgeneticamente, a interacéo social, tal como
descrita em Piaget (1954; 1965/1973), no mundo virtual contextualizado no jogo
computadorizado “The Sims®”. O jogo foi escolhido por simular, de forma bastante
préxima a realidade, eventos que acontecem em situacfes sociais reais.
Hipoteticamente, é possivel verificar e descrever formas de interacdo social nesse
ambiente, em suas mais variadas instancias, desde aquelas em que ha trocas entre
sujeito e ferramenta computacional, até aquelas em que o sujeito interage com
personagens por ele criados, ou ainda personagens pré-existentes e utensilios do

jogo.

A matriz das possiveis interacdes torna-se, assim, aberta a um outro item de

verificagdo: o préprio jogo e seus elementos “virtuais”, que contém em si mesmos
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uma logica propria, cuja estrutura precisa ser assimilada pelo sujeito como condicdo
prévia a interacdo. Ai estd o que cabe a Psicologia e, em especial, a Psicogénese,
neste trabalho em particular: perguntar ao sujeito acerca de suas acdes “virtuais”,

microgeneticamente.
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2 - A INTERACAO SOCIAL

O presente capitulo € de suma importancia neste trabalho, por apresentar o
objeto de pesquisa propriamente dito: a interagcdo social. O conceito aqui
apresentado foi abordado em diferentes campos de saber. Considerando isso, num
primeiro momento, a interacdo sera contextualizada enquanto processo. Em
seguida, serd descrita a importancia do fator social para Piaget, bem como sua
definicdo (mesmo que implicita), do processo de interacdo. Posteriormente, serdo
apresentados estudos que se utilizaram desse conceito, em diferentes abordagens,
até chegarmos aqueles que envolvem tecnologias digitais, incluindo jogos

computadorizados ou ambientes virtuais de forma geral.

O levantamento dos artigos para caracterizar este estudo foi feito numa reviséo
sistematica conceitual. Foram pesquisados artigos cientificos em bases de dados
virtuais, tais como Scielo e Peridédicos Capes, bem como acrescentados alguns
materiais publicados em forma de livro ou capitulos impressos. O critério de inclusdo
dos artigos e escritos na revisdo sistematica conceitual foi a mencdo a teoria
piagetiana de interacdo ou a estudos de interacdo homem-maquina, em ambientes
virtuais, considerando ainda o contexto de jogos computadorizados. A pesquisa foi
realizada entre maio e dezembro de 2005, revisada em marco de 2006 e maio de
2007. Foram pesquisados os prefixos “interact”, “comput”, e os termos “virtual”,

“piaget” e “game”, de forma combinada.

2.1 - Ainteracdo como processo dialético em espiral

O ser humano segue seu percurso de desenvolvimento continuamente

assimilando, acomodando e se adaptando as novas experiéncias vividas, num



28

modelo descrito topologicamente por Piaget (1970) como uma espiral. Assim, nesse
contexto, no que tange a orientacdo de toda e qualquer pesquisa, Piaget
(1965/1973, pp.13-14) considera necessario que essa seja feita numa abordagem

dialética, por dois motivos ou fatos:

O primeiro é que se torna inviavel trazer como explicacdo formas de
causalidade lineares, que nao considerem o sentido de interagfes e
interdependéncias vistas em forma de circulos ou espirais intervindo em

sistemas de constantes regulacdes e equilibracgoes.

O segundo é que, sempre que se mencionam relacdes entre sujeito e objeto,
principalmente se o sujeito é um ‘nds’ e o objeto é o de varios sujeitos ao
mesmo tempo, ha de se considerar que “o conhecimento ndo parte nem do

sujeito nem do objeto, mas da interacdo indissociavel entre eles” [grifo nosso]

Desse modo, considerando ainda a idéia de espiral como algo dialético e em

continuum,

O conhecimento nédo poderia ser concebido como algo predeterminado nas
estruturas internas do individuo, pois que estas resultam de uma construgcdo
efetiva e continua, nem nos caracteres preexistentes do objeto, pois que estes
s6 sdo conhecidos gracas a mediacdo necessdria dessas estruturas; e estas
estruturas os enriguecem e enquadram ... Todo conhecimento comporta um

aspecto de elaboragéao nova. (Piaget, 1983, p.3)

Por essa via, Piaget afirma que o ser humano realiza trocas indefinidamente,

num processo de interacdo, enfatizando que “o instrumento de troca inicial ndo € a
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percepcao, ... mas, antes, a prépria acdo em sua plasticidade muito maior” (p.6).

Assim, para o autor, “€, pois, da agdo que convém partir’ (p.7).

2.2 - Definicéo piagetiana de interacao social

O processo de interacdo social é descrito por Piaget, em alguns momentos,
implicitamente. Mesmo que ndo nominalmente, o conceito é bem trabalhado pelo

autor que, apesar de nao se deter nesse aspecto, reconheceu sua importancia.

Ao descrever a génese do conhecimento humano, compreendendo o
desenvolvimento em niveis distintos, Piaget (1965/1973) faz uma mencao digna de
nota a respeito do fator social, ao afirmar que “o conjunto das condutas humanas
comporta, desde o nascimento e em graus diversos, um aspecto mental e um
aspecto social.” (p.21). Para ele, a vida social se constitui hum dos fatores
essenciais da formacdo e desenvolvimento do conhecimento humano, e “a
construgcdo progressiva das operacoes intelectuais supde uma interdependéncia

crescente ente os fatores mentais e as interagdes interindividuais.” (p.29).

Ao se remeter as acdes interindividuais, Piaget inicia a conceituacao do que foi
tomado como objeto de estudo desta pesquisa, e afirma que todos os fatos sociais
podem ser reduzidos a “interacBes entre individuos e, mais precisamente, as

interacdes que modificam o individuo de maneira duravel.” (p.114) [grifo nossOo].

Como dito, na relacdo sujeito-objeto, o conhecimento ndo parte nem de um nem
de outro, mas da “interacdo indissociavel” formada entre eles. Com relagédo a esse
fato, Piaget afirma que né&o se trata de definir “instrumentos de troca ... determinando

0 trajeto que leva do sujeito aos objetos ou vice-versa’, mas considerar esses
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mesmos instrumentos como “interagcdes que se produzem a meio caminho” entre

eles. (p.8).

Nos “Estudos Socioldgicos”, Piaget definiu a interacdo social em termos de
“trocas” realizadas entre individuos, e contextualizou seus escritos na Sociologia
Estatica ou Sincronica’. O cerne da presente dissertacdo esta neste conceito,

desenvolvido no item seguinte.

221 - Teoriadas Trocas Sociais

Para representar as interacdes realizadas entre sujeito e objeto, Piaget
(1965/1973) recorreu a logica formal e a matemética, fazendo uso da légica
operatéria. Trata-se de uma descri¢cdo da interacdo no contexto das estruturas de
conjunto da ldgica natural desses individuos. O termo “légica operatdria” é derivado

do préprio objeto de estudo do modelo: as operagoes.

Tais opera¢cOes podem ser avaliadas como trocas. Uma troca, em Piaget, € uma
sequéncia de acdes e prestacdo de servicos entre individuos, envolvendo ainda
valores especificos, sendo esses o investimento, satisfagdo, reconhecimento e
crédito. Para Piaget, todos esses elementos sdo passiveis de avaliacdo, e

constituem a escala de valores:

! As andlises realizadas pela Sociologia Estatica ou Sincronica partem do estudo da vida social e das
trocas consideradas em escalas de valores, partindo do ponto de vista sincrénico, isto €, de seu
equilibrio num momento dado da histéria. Quanto as escalas de valores, Piaget afirma que mesmo
sendo mlltiplas e instaveis, é possivel analisa-las enquanto vélidas para um momento determinado,
“assim como podemos em economia raciocinar sobre precos médios ou sobre a variabilidade dos
precos fixados num dia e hora determinados”. (1973, p.117)



31

Para cada individuo, segundo as finalidades que ele se prop&e atingir e 0s meios
gue emprega ou conta empregar no prosseguimento destas finalidades, todos os
objetos e todas as pessoas que o interessam (inclusive ele mesmo), assim como
todas as agOes, trabalhos e de forma geral todos os “servicos” atual ou
virtualmente prestados por eles, sdo suscetiveis de ser avaliados e comparados
segundo algumas relacbes de valores, relagbes que constituem precisamente

uma “escala”. (p.117)

Piaget distingue os valores sociais de troca dos valores econdmicos, e afirma
que os primeiros podem também ser quantificados, permitindo a exploracdo das
acOes e reacdes realizadas, mas enfatiza que tais trocas s6 constituem uma fracao
da vasta circulacdo de valores existentes ao longo do desenvolvimento do ser
humano. Isto se torna essencial em termos metodologicos, e é importante que fique

esclarecido que o presente estudo considera esse alerta.

As trocas definidas por Piaget teriam origem na propria acdo; na teoria
piagetiana, toda acdo ou reacdo de um individuo repercute necessariamente sobre
os outros individuos, podendo ser util, proveitosa ou indiferente. De qualquer modo,
tais acoes sdo analisadas segundo uma perspectiva de crescimento (satisfacao),

diminuic&o (prejuizo) ou uma diferenca nula de seus valores. Ele exemplifica:

O individuo a presta servico a a' [...]. Seguem trés possibilidades: 1° - a' prestara
servico em troca de a; [...] 2° — a' ndo presta servico atualmente, mas se
contenta em valorizar a; [...] 3° — @' ndo presta servico nenhum a a, nem o
valoriza. Neste caso, € a' que é desvalorizado por a: serd considerado ingrato

ou injusto, ou instavel, pouco seguro, etc. (pp.119-120)
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As acdes de satisfacao, prejuizo ou nulas podem, ainda, ser classificadas como

valores atuais ou virtuais:

cada acdo provocara, pois, por parte dos outros individuos, uma acao de volta.
Ora, esta pode consistir numa acdo material (valor atual), tal como uma
transferéncia de objetos em troca do servi¢co prestado, ou numa acao virtual tal
como aprovagao ou censura, estimulo para preservar ou convite a cessar, uma

promessa, etc.; (p.119)

A Figura 1 representa o diagrama das relacdes interpessoais, em Piaget (1954,
p.71; e 1965/1973, p.122), compreendendo o investimento ou acéo (r), a satisfacao
(s), o crédito/ divida (t) e o reconhecimento/ valorizacéo (v).

a a
A A

Figura 1 — Diagrama das relagfes interpessoais

O diagrama €é descrito da seguinte forma: O sujeito a exerce, com seus atos,
palavras, etc. uma acdo ra sobre o sujeito a'. Essa acdo € apreciada pelo
companheiro e, a ra corresponderd, portanto, sa', ou seja, a satisfacao sentida pelo
individuo o' . Até aqui, os valores sdo ditos reais, por compreenderem os afetos
perceptivos e efetivos, ou seja, valoracdo de acglOes concretas. Na etapa
representativa, agregam-se os valores virtuais (em pontilhado), ou seja, 0s possiveis

de serem realizados, em reciprocidade, quando ha equilibrio. O individuo o',
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portanto, se sente em divida (ta') igual em relacdo ao sujeito a e, assim, confere a

este um valor equivalente (va).

De forma ldogica, Piaget descreve a equivaléncia entre as trocas sociais

“equilibradas” da seguinte maneira:

(ra =sa’) + (sa' =ta') + (ta' = va) = (va = ra) Q)

(I ra) + (1 sa’) + (| to) + (T va) =0 )

Neste caso, 0 sistema estd em equilibrio, ou seja, ha reciprocidade entre o
servigo prestado e a valorizacdo advinda. No entanto, as trocas descritas podem nao
ser tdo equilibradas; pode-se, por exemplo, dar mais que receber, ou ainda dar sem
receber. Piaget explica que, nestes casos, 0 que estd entrando em jogo sdo 0s
sentimentos e interesses interindividuais, e expde quatro exemplos de possibilidades
de combinacdes e seus respectivos significados, aqui citados (Piaget, 1965/1973,

pp.122-123):

a) com relacdo a a:

e 1% Sera>sa',tem-se que (ra>sa’) + (sa' =ta') + (ta' =va) = (va < ra),
ou seja, valorizacdo menor que acdo: quer dizer que a trabalha com
prejuizo e que tem insucesso ou fracasso com sua acao social. Neste caso,
h& duas possibilidades: ou o individuo se submete as avaliacdes das quais é
objeto e renuncia agir, ou muda de atividade, retifica sua escala de valores,
etc.; ou, pelo contrério, persiste, mas desvaloriza seus juizes com a

esperanca de voltar e de convencé-los.
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e 20 Serac<sa, tem-se que (ra<sa') + (sa' =ta') + (ta' =va) = (va > ra),
ou seja, valorizagcdo maior que a¢édo: ha, neste caso, beneficio para a, cujo
trabalho facil € coroado de sucesso superior a seu esforco. Neste caso, a
continua naturalmente a produzir, e sua acdo € assim canalizada ou, mais
certamente, polarizada por esta sancao social, estimulando-o a perseverar no

caminho que escolheu.

b) com relacdo a a':

e 19 Se sa' >ta', tem-se que (ra = sa’) + (sa’ > ta') + (ta' = va) = (va < ra),
ou seja, valorizacdo menor que acao por satisfacdo nédo esquecida: o
individuo a trabalha novamente com prejuizo, como no primeiro caso, mas
desta vez porque o' ndo quer esquecer sua satisfacdo sa', mantendo a em

divida, com promessa.

e 20 Sesda <td',tem-se que (ra =sa') + (sa’ <ta') + (ta' = va) = (va>ra),
ou seja, supervalorizacdo: neste caso, ha superavaliacdo de a por a', 0
gue se traduz por uma superestimacdo do meérito, ou inflagdo momentanea de

valor, com os riscos de deflagédo brusca ou frustracao.

Pode haver também a nado efetivacdo dos valores virtuais pois, como define
Piaget, h4 duas etapas nas trocas sociais: a de acumulacao de valores virtuais, e a
de realizacado dos mesmos. Para Piaget, ha uma eterna reconstituicdo de valores de
troca, nos seres humanos, e uma eterna manutencdo de créditos entre o0s

individuos:
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N&o reclamamos nunca todo nosso débito (va) e ndo pagamos nunca todas as
nossas dividas (ta'); a circulagcdo dos valores sociais repousa, pelo contrario,
num vasto crédito, perpetuamente mantido, ou mais certamente esgotado pela
usura e pelo esquecimento, mas constantemente reconstituido.

(Piaget,1965/1973, p. 126)

Segundo o autor, no entanto, o enriquecimento se d4 quando ha& sempre
reciprocidade, quando ha um equilibrio. E nesse sentido que Piaget afirma que o
ser social de mais alto nivel € aquele que consegue relacionar-se com seus

semelhantes de forma equilibrada (Piaget, 1965/1973).

A eterna manutencdo de créditos esta implicita nos processos de sucessivos
equilibrios pelos quais passa o organismo humano. Na&o se trata de simplesmente
receber uma “marca profunda de uma acdo exterior”, mas de constatar, por
evidéncia, que, em resposta de uma tensdo ou de um desequilibrio, provocados por
uma mudanca do meio, h4 “interacdo no sentido pleno do termo”, ou seja, a
invencdo de combinagbes para uma solugcdo original que culmina num novo
equilibrio (Piaget, 2002, p.58). No entanto, ndo sdo todos os estimulos que suscitam
respostas no organismo, mas, especialmente, aqueles cujas respostas sejam

possiveis de realizagéo pelo individuo:

Para que o estimulo provoque uma certa resposta, € necessario que o individuo
e seu organismo sejam capazes de fornecé-la, sendo a questao prévia, portanto,
a dessa capacidade... No comeco, portanto, ndo esta o estimulo mas a
sensibilidade ao estimulo, e isso depende naturalmente da capacidade de dar

uma resposta. (p.59)
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Desse modo, torna-se possivel compreender que o estabelecimento de trocas
sociais equilibradas sé é viavel a medida que certas caracteristicas ndo estejam
limitadas somente ao individuo. Assim, o equilibrio de uma troca supde: 1) um
sistema comum de signos e de defini¢cdes; 2) uma conservacéo das proposicoes e o
reconhecimento de tal sistema entre os agentes de troca; e 3) uma reciprocidade de

pensamento entre os interlocutores. (Piaget, 1965/1973)

La Taille (2002) afirma que, no caso da crianga, por exemplo, a limitacédo para as
trocas equilibradas justifica-se na incapacidade da mesma em aderir a uma escala
comum de valores. Tal equilibrio torna-se viadvel a partir do estagio operatorio,
quando é possivel, de forma progressiva e gradativa, colocar-se no lugar do outro e
descentrar, vencer o egocentrismo inicial e tomar consciéncia da relatividade da
perspectiva individual em relagdo ao conjunto das outras perspectivas possiveis.
Assim, diferentes graus de socializacdo estdo presentes nos individuos, ao longo de

seu desenvolvimento.

2.3 - Estudos envolvendo o processo de interagéo social

Além da definicdo de interacdo social em Piaget, podem-se encontrar varias
outras abordagens que versam sobre o tema. Numa linha, ha aqueles trabalhos
tecidos em torno de questbes que o relacionam ao desenvolvimento da cognicéo,
como os de Cavalcante (2005), Gilly, Fraisse e Roux (1988/ 1992), Light e Perret-
Clermont (1989/ 1991), Moro (1987) e Perret-Clermont (1984). Em acréscimo a tais
estudos, pode-se citar o de Dias (2003), que trata da percepcao social e cognicéo
em situacdes de aprendizagem por conflito sécio-cognitivo, e o de Zdbia (2004), que

investiga a interag&o social e tomada de consciéncia.
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Em outra abordagem, ha estudos que investigaram a ocorréncia de
comportamentos ditos pro ou anti-sociais, que englobam os trabalhos de Brownell &
Carriger (1990); Eisenberg & Mussen (1989), Hoffman (1990), Staub (1989, 1991),
citados por Palmieri (2004), em pesquisa sobre aspectos de cooperacéo,

competicao e individualismo na perspectiva socio-cultural construtivista.

Nota-se, portanto, que a literatura produzida voltou-se bastante a questdo da
interagcdo social na perspectiva historico-cultural, e a trabalhos envolvendo a
epistemologia genética, inclusive, mas sdo restritos aqueles cuja abordagem se
aproxima da viabilidade da aplicacdo da teoria piagetiana no contexto de jogos
computadorizados. Nessa linha, podem-se citar alguns poucos trabalhos, como os
de Behar (1998; 2003; 2004), Costa (2004; 2005), Costa e Dimuro (2005a; 2005b),
Garcia, Costa e Franco (2004), Lee e Nass (2003), Moore e Ducheneaut (2004),
Rodrigues, Costa e Bordini (2003) e Sims (1997). Grande parte deles tem como
base a teoria de interacdo social de Piaget, embora ndo facam mencédo a andlise
microgenética do sujeito em situacfes de troca num ambiente virtual. Tais trabalhos
serdo aqui revisados por guardarem alguma semelhanca com o tema da presente

dissertacao.

Rodrigues et al. (2003) realizaram um estudo a respeito de um sistema de
valores de troca para suportar interagdes sociais em sociedades artificiais. Em sua
pesquisa, 0s autores puderam descrever as trocas entre agentes computacionais
num ambiente ou sociedade artificial no contexto piagetiano, e mostrar que o
sistema pode ser integrado a modelos j& existentes do mesmo tipo de interacdo. Os
autores utilizaram também como referéncia base “Estudos Socioldgicos”, de Piaget

(1965/1973). As trocas consideradas nesse estudo, entretanto, foram analisadas
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entre agentes virtuais e ndo envolviam um sujeito em contato com a sociedade

artificial.

Também trabalhando a questdo da troca, Costa (2004; 2005) e Costa e Dimuro
(2005a; 2005b) realizam estudos envolvendo o modelo de trocas sociais em Piaget e
sua aplicabilidade a ambientes computacionais. Também nesses estudos, ndo ha
gualquer mencédo a interacdes que envolvam a troca entre um sujeito real em

contato com um virtual®.

Na linha da l6gica operatéria, ha os trabalhos de Behar (1998; 2003; 2004), que
elabora uma metodologia de analise de ferramentas computacionais segundo 0s
principios légico-operatorios piagetianos, e os de Garcia et al. (2004), que trazem ao
modelo de trocas piagetiano uma interpretacdo no contexto de comunidades virtuais
de aprendizagem. Se, por um lado, Behar se deteve a investigar a descricao da
ferramenta computacional em si, por outro, Garcia et al. se detiveram nas interacdes
entre pessoas reais num ambiente virtual. Ambos se abstém da analise entre sujeito

real e personagem virtual.

Em um outro estudo, Moore e Ducheneaut (2004) afirmam que a interagdo com
jogos computadorizados se tornou uma experiéncia social. Os autores citam alguns
jogos em especifico, principalmente aqueles em que ha mdltiplos jogadores em
tempo real, num mesmo momento de jogo, e afirmam serem esses a fonte de uma
nova configuragdo no campo das interacbes — enfatizando ainda que pouco se sabe

a respeito da estrutura dessas. Os pesquisadores analisaram a interacdo entre

% Os termos “real” e “virtual” sdo descritos no Capitulo 3 - REAL E VIRTUAL
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jogadores do “Star Wars Galaxies”, um jogo computadorizado, em forma de Role
Playing Game on-line, em que o0 jogador cria seu personagem e passeia por
diferentes mundos do universo, como na saga cinematografica “Star Wars”. Na
pesquisa realizada, foram identificadas diferentes categorias de interatividade, e o
guanto esta é afetada pela estrutura do jogo em si. Também aqui a énfase se da as

relagOes estabelecidas entre jogadores.

Lee e Nass (2003) investigaram a “presenca social” na interacdo homem-
maquina. O estudo analisou o efeito da interac@o entre fatores do usuario e fatores
da midia. Os resultados mostraram evidéncias de respostas sociais automaticas
diante de representacdes artificiais que demonstrem caracteristicas intrinsecamente
humanas, como linguagem e personalidade. O trabalho desses autores se aproxima
de uma analise do processo de interacdo real x virtual, mas o virtual ficou restrito a

uma voz sintética, que tinha o objetivo de despertar sentimentos no sujeito.

J& Sims (1997) estudou a interatividade em si, e propds uma classificacdo dos
tipos de interacdo em geral, sem, no entanto, se referir & descricdo das tipologias

por ele levantadas.

Diante dos estudos expostos, pode-se constatar que, apesar de muitos
abordarem a importancia da interagdo social, ndo ha evidéncias de analises
microgenéticas desse mesmo processo num ambiente virtual. Por mencionar os
termos “real” e “virtual”, torna-se necessario defini-los, antes de passar a descricao

da abordagem microgenética, do jogo e da pesquisa em si.
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3 - REAL E VIRTUAL

Face ao avanco tecnoldgico e a crescente digitalizacdo do mundo, muito se tem
falado da virtualidade. Por vezes posta em contraposicdo a realidade, por outras
tida como espelho dessa, seja como for, esta surge como uma nova dimenséo a ser

considerada, com caracteristicas peculiares que lhe conferem uma diferenciacao.

Lévy (1996) empreendeu esfor¢os na definicdo do termo, e viu na virtualizagdo a
possibilidade da interacdo sem necessidade de presenca fisica, em que as unidades
de lugar e tempo se transformam; a primeira, substituida pela sincronizacéo, e a

segunda, pela interconexao (p.21).

Para o autor, existe a possibilidade de se fazer a “oposi¢céo facil e enganosa”
entre real e virtual. Logo vem o esclarecimento, a partir da busca da etimologia da
palavra: virtual se origina no latim medieval virtualis, derivado, por sua vez, de virtus,
forca, poténcia. Trata-se, na filosofia escolastica, do que existe em poténcia e ndo
em ato, necessariamente. Dai a epigrafe proposta nesta dissertacdo, referente as

relacdes entre a arvore e sua semente.

Com a mesma preocupacdo, também Sherry Turkle (citada por Casalegno,
1999), psicologa famosa por seus estudos sobre campo da relacdo entre as novas
formas de telecomunicacdo e a interacdo no ciberespaco, apontou também a
necessidade de se desmistificar a oposicéo real e virtual. Em entrevista cedida a
Casalegno, quando questionada acerca da correspondéncia entre a difusdo de
novas formas de comunicacdo a uma crescente diferenciagéo entre o dito real e 0

virtual, ela alerta:
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Acho que se comete um erro grave ao falar-se em vida real e em vida virtual,
como se uma fosse real e a outra ndo. Na medida em que as pessoas passam
tempo em lugares virtuais, acontece uma pressao, uma espécie de expressado do
desejo humano de tornar mais permedveis as fronteiras do real e do virtual. Em
outros termos, creio que enquanto os especialistas continuam a falar do real e do
virtual, as pessoas constroem uma vida na qual as fronteiras s&o cada vez mais
permeaveis. Assim, ndo gosto de falar do real e do virtual, mas antes do virtual e
do resto da vida. Ndo V-R, Vida Real, mas R-V, Resto da Vida, pois se as
pessoas gastam tanto tempo e energia emocional no virtual por que falar do

material como se fosse o Unico real? (Turkle, citada por Casalegno, 1999, p.117)

Neste sentido, virtual ndo se opde a real, mas ao atual,. Ele é traduzido por Lévy
como um no de tendéncias ou de forgcas que acompanha uma situa¢do, um objeto
ou entidade qualquer, ou seja, as potencialidades, e ndo somente possibilidades.
Pelo virtual, é possivel o desprendimento do “aqui e agora”. Refere-se a uma “nao-
presencga”’, desprendida de aspectos fisicos e espaciais: “a virtualizacdo submete a
narrativa classica a uma prova rude: unidade de tempo sem unidade de lugar, ...

continuidade de ag&o apesar de uma duragéo descontinua.” (Lévy, 1996, p.21)

Segundo Lévy, falar da virtualidade néo se trata de algo tdo novo assim: a “néo-
presenca” pode ser constatada pela imaginacdo, pela memdria, pelo conhecimento
ou até pela religido. Todas estas instancias sempre fizeram o homem “abandonar a

presenca muito antes da informatizacdo e das redes digitais.” (p. 20).

Claro, a proposta da virtualizagao, nos dias atuais, traz sim algumas novidades

inegaveis. Na concepcao de Lévy, € a reinvencao da cultura ndmade, fazendo surgir
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um “meio de interacdes sociais onde as relagbes se reconfiguram” (p. 21), se
“fluidificam” (p18). O autor vai além; afirma que, por meio da virtualizagéo, o homem

passou a experimentar a “aventura da autocriacdo” e, ainda, a “quase-presenca”:

A virtualizacdo dos corpos que experimentamos hoje é uma nova etapa na
aventura de autocriagdo que sustenta a nossa espécie... Os sistemas de
realidade virtual transmitem mais que imagens: uma quase presenca. Pois 0s
clones, agentes visiveis ou marionetes virtuais que comandamos por nossos
gestos, podem afetar ou modificar outras marionetes ou agentes visiveis. (pp.

27;29)

Mas o virtual ndo implica em imaginério; pelo contrario, servem também de

estruturacao da realidade social:

Nem por isso o virtual & imaginario. Ele produz efeitos. Embora ndo se saiba
onde, a conversacgéao telefonica tem “lugar”. ... Embora ndo se saiba quando,
comunicamo-nos efetivamente por réplicas interpostas na secretéria eletrénica.
Os operadores mais desterritorializados, mais desatrelados de um enraizamento
espacgo-temporal preciso, 0s coletivos mais virtualizados e virtualizantes do
mundo contemporaneo sdo os da tecnociéncia, das financas e dos meios de
comunicacdo. Sdo também os que estruturam a realidade social com mais forca,

e até com mais violéncia. (p. 21)

O virtual, como posto, é a poténcia de realizacdo. No entanto, ao se chegar a
realizacdo, possibilidades sdo escolhidas em detrimento de outras. Lévy afirma que
“0os possiveis sao candidatos e ndo um campo problemético, a realizacdo € uma

eleicdo ou uma selegéao e ndo uma resolugao inventiva de um problema.” (p.59).
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Com a virtualidade, abrem-se campos de potencialidades, mais que
possibilidades; o virtual, deste modo, “coloca um problema, abre um campo de
interpretacdo, de resolucdo ou de atualizacdo, enquanto um envoltério de

possibilidades presta-se apenas a uma realizagéo exclusiva.” (p.59).

Os termos realizacdo, potencializacdo, atualizacéo e virtualizagéo se relacionam, de
algum modo, passando constantemente de um para outro, sendo constituidos como

guatro movimentos ou transformagoes.

A realizagdo pode ser assimilada a causalidade material, por nutrir de matéria
uma forma preexistente; o possivel é uma forma a qual uma realizacdo confere uma
matéria, dai sua causalidade material. Nesse sentido, o possivel contém formas néo

manifestas, ainda adormecidas.

Tanto o possivel quanto o virtual sdo latentes, ndo manifestos, e “anunciam
antes um futuro do que oferecem uma presenc¢a” (p.137). Por sua vez, o real e 0
atual sdo patentes e manifestos. Lévy define, portanto, quatro modos de ser: real,
possivel, atual e virtual. Para ele, o real € a substancia, o palpavel. De qualquer

modo, como dito, as instancias estao intimamente associadas.

Considerando a idéia do real, do possivel, do virtual e do atual, em suas relagfes
ou associac¢des, no contexto deste trabalho, torna-se importante descrevé-los numa

perspectiva piagetiana.

Piaget (1985), a fim de justificar sua epistemologia construtivista, afirmou ser
necessario recorrer ao problema da “formacao dos possiveis”, dado que, para que
ocorra a atualizacdo de uma acdo ou idéia, pressupde-se, antes de tudo, que elas

tenham se tornado “possiveis”. Tais possiveis sdo colocados, pelo autor, como
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produtos da construcdo do sujeito, em interagcdo com as propriedades do objeto.
Piaget, nesse sentido, € enfatico ao afirmar a importancia da relacéo entre o real, o
possivel e o0 necessario que, ao longo do desenvolvimento, se mantém, na

configuragéo do processo de equilibracao:

Se o possivel procede, de um lado, das vitérias obtidas sobre as resisténcias do
real e, por outro lado, das lacunas a preencher quando uma variacao imaginada
conduz a suposicao de outras, esse duplo processo depende da equilibracdo em

suas formas mais gerais. (p.10)

Dai é que Piaget enfatiza que € no possivel que se encontram as
potencialidades de abertura e, portanto, numa forma de se passar por constantes
reequilibragcbes, garantindo, desta forma, a caracterizacdo de algo em constante

movimento:

Podemos supor assim que a esséncia das possibilidades, ao contrario do real e
do necessario, € intervir no proprio processo das reequilibragdes e manifestar os
poderes do sujeito antes de sua atualizacao, ficando naturalmente entendido que

eles nao sao predeterminados, mas que se reconstituem sob novas formas. (p.9)

E nesse sentido que se pode afirmar que a abertura de possiveis, e a
atualizacdo dos mesmos, permitem ao individuo chegar a novas acomodacdes e,
consequentemente, ao enriquecimento das estruturas do sujeito, pois “o possivel
resulta, assim, de uma atividade acomodaticia em busca de sua forma de
atualizacdo, dependendo esta ao mesmo tempo da flexibilidade e solidez dos

esquemas e das resisténcias do real.” (p.9).
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O principio da realidade, tal como apresentado por Piaget, esta inserido na
prépria descricdo da génese do real na crianga por este autor. Nesse processo, hi
a idéia de um real definido como um “mundo dos objetos e dos acontecimentos,
estruturado pela crianga gracas a aplicacdo (a este mundo) de seus esquemas de

acao.” (Ramozzi-Chiarottino, 1984, p.75)

Por meio dos esquemas de acgdo, aplicados ao mundo dos objetos e
acontecimentos, portanto, o individuo define seu real, e torna-se possivel para ele a
compreensao: 1) das propriedades dos objetos; 2) das regularidades da natureza; e

3) do alcance ou limites de suas agoes.

A organizacdo feita pela acdo sobre 0 meio em que se insere no espago é
necessaria para uma representacdo do mundo. Conseguindo organizar-se desse
modo, 0 sujeito estabelece o principio de realidade, podendo ser capaz de distinguir
os trés itens anteriormente citados. Do real € que é “retirada” a representacao do
mundo para a crianga, manifesta por meio de imagens, imagem mental, desenho,

linguagem e imitacéo diferida, num processo de abstragéo.

O estudo da questdo social em ambientes virtuais € plausivel, em se
considerando que a presenca social ndo é necessariamente ligada a presenca fisica:
“Néo estando vinculada a presenca dos corpos fisicos e biolégicos, que podem estar
localizados em diferentes dimensdes espago-temporais, a interagdo constitui-se

unicamente através de representacdes sociais. (Ribeiro, 2005,p.6).

As interacdes tecidas em ambientes ditos “virtuais” sao, portanto, dignas de
serem chamadas também de “interacdes sociais”, mesmo que se estabelecam em

contextos virtuais, em que se considere o par interacional homem-maquina, dado
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que, pelos comentarios aqui elaborados, esta distincdo ndo impede a existéncia das

interacdes em questao.
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4 - 0OS JOGOS ELETRONICOS E O “THE SIMS®”

4.1 - A questéo da classificagao do jogo

O jogo computadorizado “The Sims®” foi lancado no inicio do ano 2000 pela
Eletronic Arts. Nele, o jogador comanda a vida de pessoas virtuais, que vivem em
comunidades, tendo o controle de todo o cenério, constituido por grandes modulos:
o de criacao de personagem, o de criacdo da casa, o de compras e o de simulacéo
do jogo propriamente dito. A segunda versdo foi posta a venda em 2004 e, num

periodo de dez dias, foram vendidas mais de 1.000.000 de cépias (Wikipedia, 2007).

Segundo o manual oficial do “The Sims®” (Eletronic Arts, 2004), o jogo se
classifica como de “simulacdo”. Essa categorizacdo € feita com base em critérios
técnicos definidos pelo Ministério da Justica, especificamente pelo Departamento de
Justica, Classificacdo, Titulos e Qualificacdo — DJCTQ, integrante da Secretaria
Nacional de Justica (Brasil, 2005). Porém, ndo estd definida dentro de uma
conceituacdo tedrica de jogos, até mesmo pelo fato de ser uma classificacdo
realizada com a finalidade Unica de estipular a idade minima para utilizagdo, em

consonancia com os objetivos do Estatuto da Crian¢a e do Adolescente.

Ruiz (citada por Rossetti, 2001), propde uma classificacdo teodrica dos jogos a
partir do trabalho de Piaget, distinguindo trés macro-categorias: 1) jogos de acgao; 2)
de simbolo; e 3) de regras. Os jogos eletrénicos foram por ela classificados dentro
de uma das subcategorias dos jogos de acgdo, ao lado dos jogos motores-
manipulativos e os de regras, e sédo definidos como “atividades ludicas que, com um
forte componente de acado, perseguem uma meta que vem marcada pelo desenho

do brinquedo eletrdnico que se manipula.” (p.90).
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No entanto, ao se analisar as caracteristicas do jogo “The Sims®”, percebe-se
gue estas estédo longe de requerer do jogador habilidades motoras constituintes dos
jogos de acdo. A classificacdo, portanto, ainda ndo abarca jogos eletrénicos que

combinem, simultaneamente, regras, referéncia simbdlica e manipulagdo motora.

4.2 - Como funciona o The Sims®

O objetivo do jogo € controlar a vida de personagens virtuais, em comunidades
também virtuais. O jogador pode criar casas, vizinhancas e personagens. Nao ha
um “fim programado”, ou seja, 0 personagem nao tem, necessariamente, que passar
por fases, ou “vencer” o jogo. Nesse sentido, ele precisa “jogar bem”, e nao
necessariamente “jogar certo”: “vocé pode escolher controlar os Sims para que eles
possam ter as recompensas por uma vida bem vivida. E claro, vocé também pode
optar por desprezar a necessidade deles, ceder aos temores e ver o que acontece...”

(Eletronic Arts, 2004, p.3)

A tela de abertura do jogo apresenta a possibilidade de uso do tutorial e
comunidades ja existentes. O jogador opta por uma das comunidades para comecar

a jogar, ou cria novas comunidades personalizadas.
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Figura 2 — Telainicial: tutorial e vizinhangas

O tutorial, utilizado na primeira fase da pesquisa, ensina aos jogadores as
funcionalidades do sistema, bem como as possibilidades de interacdo com itens do

jogo e demais personagens ja existentes na vizinhanca.

Figura 3 — Abertura do Tutorial
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Ao entrar numa vizinhanga para jogar, podem-se ver as casas que ja estdo
habitadas (sinalizadas por um losango verde, simbolo do jogo), e as que estdo

disponiveis.

Figura 4 — Vizinhanca

Nesta mesma tela, ja se pode visualizar, pela primeira vez, o “Painel de Controle”

gue, dependendo do momento do jogo, adquire novas funcionalidades.

Figura 5 — Painel de Controle da Vizinhanca com principais funcionalidades
O Painel de Controle inicial possui, em seu centro, 0s controles de zoom,

rotagdo, rolagem de tela e centralizacdo de camera - todos relativos a

posicionamento. Possui ainda os icones para as principais funcionalidades do jogo,
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que sao “Familias”, “Lotes e casas”, “Decora¢cbes da vizinhanca”, “Historico” e

“Opcdes gerais”.

Figura 8 — Exibi¢do de funcionalidade “Decorac¢fes”
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Figura 9 — Exibicao de funcionalidade “Histérico da Vizinhanc¢a”

Figura 10 — Exibic&o de funcionalidade “Opc¢8es”

Para iniciar um jogo, o0 jogador precisa criar seu personagem. Pode fazer isso
escolhendo personagens aleatoriamente, utilizando personagens ja existentes ou
configurando as caracteristicas de seu personagem, passo a passo. O personagem

€ criado segundo caracteristicas pessoais definidas pelo usuéario, e age segundo
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comandos do jogador, tendo também um grau de autonomia em suas ac¢des que,

ainda assim, podem ser canceladas.

Figura 11 — Criacdo de personagem

Na criacdo do personagem, é possivel determinar sexo, idade (fase da vida),
caracteristicas fisicas, incluindo desde a cor dos olhos, formato do nariz, até as
vestimentas, e ainda definir, de antemédo, uma aspiracao e a “personalidade” do Sim
criado, por meio de pontuagédo dos tracos, exibidos em pares, do seguinte modo:
Desleixado / Ordeiro, Timido / Sociavel, Preguicoso / Ativo, Sério / Brincalhdo e

Reclamao / Gentil.
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Figura 6 - Definicdo de aspiracdo e personalidade

No “The Sims”, as possiveis aspiracdes sdo por crescer, romance, familia,
conhecimento, popularidade ou riqueza. SO é permitida a escolha de uma aspiracao
por personagem, e esta escolha definir4 o objetivo do jogo. As aspiracfes estdo em
sintonia com os “desejos e temores” designados pelo sistema ao personagem
criado. Existe uma barra de exibicdo de medicdo da aspiracdo, que reflete o nivel
de satisfacdo na vida do Sim. Esta barra é determinada pelos pontos recebidos
guando desejos especificos sao satisfeitos, ou perdidos quando temores acontecem.
Desejos e temores mudam, ao longo do jogo, na medida em que séo realizados, ou
gquando ha mudanca de fase de vida do personagem (passagem entre infancia,

adolescéncia, idade adulta ou velhice).
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‘ rl';"j“‘h. | )

Ewas:

L=

Figura 12 — Barra de “desejos e temores”
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Na proposta desta pesquisa, optou-se por deixar ao controle do usuario somente
os modos de simulacdo e compra, disponiveis no Painel de Controle Universal, que
€ exibido apds o jogador acessar uma das casas para jogar. S8o nesses modos que
se podem visualizar as interacbes que se tornaram objeto de estudo. Os demais
botées do Painel de Controle Universal permitem a constru¢do, a visualizacdo do
historico e as opgdes de controle do jogo. E possivel ainda visualizar a idade do

personagem, o dia, hora, controle do tempo e reserva monetaria.

Estendendo-se o Painel de Controle Universal, h4 as barras de Necessidade,
Relacionamentos, Habilidades e Carreira, Personalidade e Recompensas. Esta
extensdo é particularmente importante para o contexto deste trabalho, por se tratar

dos controles que mais serdo acessados pelo jogador, durante as sessoes.
Necessidades

Relacionamentos

i Habilidades e Carreira

|

A SRR

Personalidade

AR

Recompensas

Figura 13 — Visualizag&o das barras de controle, fechadas

A barra de controle “Necessidade” permite que o jogador saiba se a necessidade
esta diminuindo ou aumentando ao longo do jogo. A satisfacdo da necessidade
decai com o tempo, e pode entrar em estado de alerta. H& necessidades de fome,
energia, banheiro, higiene, conforto, diversdo, social e ambiente, sendo as trés

primeiras cruciais para o bom andamento do jogo.
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Figura 14 — Barra de Necessidades

Quando um desses trés falha, o personagem criado pode ficar desacordado no
chéo, solicitar a satisfacdo da necessidade, ou até mesmo morrer. A seguir, estdo
listadas as principais necessidades dos personagens e as formas de satisfazé-las,

de acordo com a proposta do manual:

® Fome: pedir entrega por telefone, retirar alimento da geladeira ou cozinhar.
Utensilios diferenciados podem servir variedades de alimentos, e o Sim pode
desenvolver sua habilidade culinaria lendo ou assistindo a programas de TV

do género;

® Energia: dormir ou fazer uso de utensilios que proporcionem o ganho

energeético, tais como sofas, banhos relaxantes ou bebidas energizantes;

e Banheiro: utilizar vaso sanitario;

® Higiene: tomar ducha, banho de banheira ou lavar as maos;

e Conforto: utilizar mobilidrio como aconchego e descanso;

e Diversao: fazer uso de jogos, brinquedos e entretenimentos de forma geral;
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® Social: conversar com amigos por telefone ou pessoalmente, e treinar

habilidade de conversagéo e namoro no espelho;

® Ambiente: decorar a residéncia com objetos interessantes, manté-lo limpo e

organizado.

A segunda barra de controle do painel é a de Relacionamentos. Conforme se
desenvolvem os lagcos sociais entre 0s personagens, as opc¢Oes de interagcéo
mudam. Os medidores de relacionamentos representam as ligacbes sociais
existentes, tanto em nivel diario quanto permanente. Para melhorar as relagbes, €
necessario que o Sim se comunique bem com o0s demais personagens, receba-os

bem em sua casa e seja agradavel.

¥

Figura 15 — Barra de Relacionamentos

As habilidades e carreira do personagem sao verificadas pela terceira barra de
controle. Os dois itens estédo intimamente ligados, pois a carreira seguida pode ser

determinada pelas habilidades desenvolvidas.
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Figura 16 — Barra Habilidades e Carreira

No medidor de Habilidades (Figura 16), o jogador pode constatar em que niveis
estdo seus desempenhos de culinaria, mecéanica, carisma, fisico, logica, criatividade
e limpeza. Tais habilidades podem ser potencializadas por meio de leituras,
programas televisivos do género ou ainda por utilizacdo de objetos de habilidade

(como um jogo de xadrez, para melhorar a logica, por exemplo).

O painel de informacédo da carreira indica se o personagem esta empregado ou
ndo, e qual o nivel de seu emprego. O emprego pode ser buscado em jornais ou na

Internet, e permite a aquisi¢cao de finangas ao final do turno trabalhado.

As Ultimas barras de controle sédo de personalidade e recompensas. A barra de
Personalidade reflete o que foi definido na criagdo do personagem, e mostra a
biografia, os interesses e até lembrancas. Ja a barra de recompensas exibe um
catalogo de premiacdes, que sdo adquiridas a medida que o jogador realiza desejos

ou progride profissionalmente.

As interagdes no jogo sao acessadas por meio de um clique sobre os objetos ou
personagens de interesse. Todas elas sdo passiveis de cancelamento, e aparecem
na tela numa sequéncia de realizacdo. O jogador pode, de modo exploratorio,

verificar as interagfes disponiveis em cada objeto, e optar por realiza-las ou nao.
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Como se pbde constatar, o jogo tenta fazer uma reproducado da vida diaria. Ha
aspectos que, aos poucos, complementam o jogo inicial, 0 que acontece por meio

das expansdes e pacotes de atualizacdo. A série € composta do seguinte modo:

The Sims: Gozando a Vida, Fazendo a Festa, Encontro Marcado, Em Férias,

O Bicho Vai Pegar, Superstar e Num Passe de Mégica.

e The Sims®2: Vida de Universitario, Vida Noturna, Aberto para Negocios,
Bichos de Estimacdo e Quatro Estacdes, tendo sido este ultimo langcado em

abril do ano corrente.

e Pacotes Especiais: The Sims® On-line, Pacote Festa de Natal, Diversdo em

Familia, Glamour, Happy Holiday, Celebration, H&M Fashion.

e The Sims® Video Games: The Sims, The Sims® Bustin' Out, The Urbz: Sims

in the City, The Sims® 2, The Sims® 2: Pets, The Sims® 2 Mobile, MySims.

e The Sims® Historias: Historias da Vida, Histérias de Bichos, Historias de

Naufragos.

Ha previsao de lancamento da terceira verséo para 2009 e, até la, espera-se que
sejam colocados a disposi¢do do jogador mais expansdes e pacotes de atualizacao,

tamanho o interesse despertado pelos jogadores.
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5- ANALISE MICROGENETICA

O estudo do processo de interacdo apresentado neste trabalho foi
contextualizado na Epistemologia Genética. Sobre a abordagem, aponta Goées

(2000).

[a epistemologia genética é] uma forma de construcdo de dados que requer a
atencédo a detalhes e o recorte de episédios interativos, sendo o exame orientado
para o funcionamento dos sujeitos focais, as relagbes intersubjetivas e as
condicdes sociais da situagdo, resultando num relato minucioso dos

acontecimentos. (p.9)

No planejamento da presente pesquisa, uma das tarefas foi, inclusive, sondar ou
explorar caminhos metodoldgicos para a avaliacdo da interacdo em ambientes
virtuais. Nesse sentido, a analise microgenética veio como instrumental que pode
viabilizar o estudo das estratégias e processos de acao, bem como o exame de
sequéncias interativas que se propunha analisar, deixando evidente o “processo

interativo entre sujeito e objeto” (Inhelder e Caprona, 1996, p.12).

E importante destacar que a andlise microgenética deve ser entendida a partir da
Epistemologia Genética. Essa epistemologia pode ser descrita, por sua vez, como

um método genético.

Como aponta Queiroz (2000), toda epistemologia que se pretenda cientifica se
atrela a trés condic¢des: 1) conhecer o emprego de principios, no¢cdes ou métodos
em cada disciplina; 2) dar prioridade a critica interna de fundamentos da logica antes

do uso da intuicdo; e 3) verificar a parte que cabe ao sujeito do conhecimento. E é
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nesse aspecto que o autor destaca a originalidade de Piaget, por fazer de sua

epistemologia mais um método possivel na analise do desenvolvimento humano.

A esse respeito, esclarece o proprio Piaget (2002, p.2) que seu objetivo foi o de
“construir um método capaz... de remontar as origens, portanto, a prépria génese
dos conhecimentos...”, tendo assim o carater préprio de “distinguir as raizes das

diversas variedades de conhecimento a partir de suas formas mais elementares”.

Para Gobes (2000), que considera a abordagem microgenética na matriz
histérico-cultural, a analise microgenética resulta no relato minucioso do exame de

recortes de episodios interativos. E destaca:

Essa andlise ndo é micro porque se refere a curta duracdo dos eventos, mas sim
por ser orientada para mindcias indiciais — dai resulta a necessidade de recortes
num tempo que tende a ser restrito. E genética no sentido de ser historica, por
focalizar o movimento durante processos e relacionar condicbes passadas e
presentes, tentando explorar aquilo que, no presente, estd impregnado de
projecdo futura. E genética, como sociogenética, por buscar relacionar os
eventos singulares com outros planos da cultura, das préticas sociais, dos

discursos circulantes, das esferas institucionais. (p.15)

Wertsch, citado por Gées (2000), faz sua definicAo da andlise microgenética
também citando a importancia de um acompanhamento minucioso da formacao de
processos, por meio do detalhamento de acdes de sujeitos e relacdes interpessoais
dai estabelecidas, considerando um curto espa¢co de tempo, e enfatiza que “essa
duracgéo corresponde a uma ou poucas sessdes, em delineamentos planejados ou a

curtos segmentos interativos.” (p.14)
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O objetivo da andlise microgenética, para Meira (1997), encontra-se na
microandlise de estudos cognitivo-interacionais, e deve abranger uma descri¢cao
cuidadosa da interacdo em episédios, e os dados interpretados na direcdo de uma

minuciosa apresentacao narrativa e explicativa.

Inhelder, citada por Gées (2000), afirma que, a partir dessa analise, configura-se
uma circularidade, obtida das acbes planejadas pelo sujeito, que formulou um
modelo inicial sobre o objetivo e funcionamento do objeto de sua interagéo, e das

acOes propriamente realizadas, num ir e vir dialético.

A analise do que Piaget (1983) chamou de interacdo ou mesmo indissocia¢ao
entre sujeito e objeto, pode ser feita, segundo recomendac¢des do préprio autor, sob
dois pontos de vista: o dos fatos em si (como fendmenos tais quais se apresentam,
considerando a histéria dos fatos propriamente ditos e a do individuo) e o de uma
analise interna ou epistemoldgica (p.137). Os episodios interativos, portanto, podem

ser descritos via anélise microgenética.

O interesse geral pelo uso da andlise microgenética é revelar a dinamica das
acOes do sujeito, suas avaliagdes, suas intencdes e valores, as escolhas que faz dos
meios e 0s controles que utiliza, ou seja, as heuristicas proprias ao sujeito em
direcdo a um resultado por ele planejado, considerando o par interativo. Nesse
aspecto, esta abordagem € suficientemente aplicavel ao que se propde aqui analisar
— as intera¢Bes sociais em uma comunidade virtual, o que sera detalhado no item

seguinte, em que o problema de pesquisa sera apresentado.
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6 - POSICAO DO PROBLEMA

Ao propor o tema de pesquisa, as idéias iniciais se deram em torno dos

seguintes questionamentos:

Quais as possiveis formas de interacdo no “The Sims®"? Como sdo essas
interacdes? De que forma elas podem ser descritas? Podem ser analisadas

pelo modelo piagetiano das relagdes interpessoais?

Desse modo, o problema se traduz em analisar, microgeneticamente, a interacao
social, tal como descrita em Piaget (1954;1965/1973), no mundo Vvirtual

contextualizado no jogo computadorizado “The Sims®".
6.1 - Objetivos

6.1.1 - Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa é investigar, pela andlise microgenética, a

possibilidade de descri¢cdo da interacao social num mundo virtual.

6.1.2 - Objetivos Especificos

Especificamente, pretende-se:

(a).Descrever os processos de interacdo do jogo computadorizado “The Sims®”

em um contexto piagetiano;

(b).Classificar a interagdo em categorias distintas, em termos de interacdo entre

jogador, personagem criado, demais personagens e utensilios do ambiente;
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(c).ldentificar os modos de operar dos sujeitos da pesquisa, observando-se

caracteristicas manifestas condizentes com as categorias levantadas em (b).

(d).Descrever exemplos de modos de operar identificados em (c), de acordo com
a teoria piagetiana das trocas sociais, e segundo descricdo dos processos de
interacdo estabelecidos pelo objetivo (a), realizando uma andlise

microgenética.
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7 - METODO

Serdo descritos, nesse capitulo, o tipo de delineamento, participantes,

instrumento, procedimento, processamento e anélise de dados.

7.1 - Tipo de delineamento

A pesquisa foi realizada com base no recurso metodolégico da Analise
Microgenética. Assim, o delineamento é caracterizado como do tipo “Caso Unico”,
definido por Meltzoff (2001), em que o pesquisador faz uso de inferéncias sobre um
anico sujeito ou grupo. Trata-se de um procedimento que consiste em uma série de
medicdes repetidas, para um Unico individuo ou grupo. A idéia basica é obter uma

sucessao de observacdes e medicbes de um comportamento alvo especifico.

7.2 - Participantes

Os participantes dessa pesquisa foram estudantes de Ensino Médio de uma
escola particular do interior do Estado. Seguindo sugestdo metodol6gica de Delval
(2002), a fim de constituir estudo de caso que ndo envolva muitas variaveis, sendo
aquelas que se desejam verificar, esse estudo contou com dez participantes, sendo
03 do sexo feminino e 07 do sexo masculino, na mesma faixa etaria (16-17 anos).
Delval sugere que, a cada nova varidvel ou caracteristica incluida sejam

acrescentados outros dez sujeitos.

O primeiro critério de inclusdo dos participantes foi a idade, pelo fato do jogo ser
restrito a maiores de 16 anos, segundo a classificacdo do Departamento de Justica,
Classificacdo, Titulos e Qualificacdo — DJCTQ (Brasil, 2005). Também como critério

de inclusao foi definido que os participantes deveriam ter conhecimento e pratica do
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jogo “The Sims®~”, o que foi controlado pela primeira fase do procedimento de
pesquisa, em que 0s sujeitos passaram por uma espécie de “treinamento” (ver item

7.5 - Procedimento).

7.3 - Instrumento

A escolha do jogo computadorizado “The Sims®” como instrumento nessa
pesquisa se deu pelo fato do mesmo tornar vidvel a simulacdo de situacfes sociais
reais, muitas vezes dificeis de serem reproduzidas experimentalmente. Além disso,
ndo ha referéncias de estudos de andlise microgenética de processos de interacao

social em ambientes virtuais.

Dentro do jogo, hd a possibilidade do jogador criar sua casa e definir a
decoracdo da mesma. Para fins deste trabalho, foi criada uma casa especifica, igual
para todos os jogadores, contendo ambientes necessarios e suficientes para a
execucdo de todas as funcionalidades interativas que se pretendiam analisar.
Entretanto, a decoracdo e mobilia ficaram a cargo de cada jogador, dado que, ao
retirar um participante e iniciar outro jogo com outro jogador, o0s itens que

compunham a casa sdo também removidos (como se fosse uma “mudanca”).

7.4 - Infra-estrutura

Como parte da infra-estrutura para a pesquisa, foi feita a solicitacdo, para a
instituicdo, de uma sala arejada, com boa iluminacéo, longe de ruidos interferentes,

localizada na escola escolhida, o que foi prontamente atendido.

Para as gravacbes das sessodes, foi utilizado um notebook e um gravador de

audio compactado (mp3).
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74.1 - Softwares

Planilha eletronica e processador de texto

Camtasia Studio® versao 3.0.1, composto pela aplicagdo Camtasia
Recorder®, rodando em segundo plano, que captura todos os movimentos

realizados em tela, quadro a quadro (Techsmith, 2005).
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Figura 17 — Camtasia Studio®

74.2 - Equipamentos

Pen-drive com gravador e reprodutor de audio compactado MP3, 512MB, Foston;

Notebook Compaq Presario V2311US, equipado com recursos multimidia de

audio e video, compativeis com os requisitos do fabricante do The Sims®, com a

seguinte configuragao:

a Windows XP Service Pack 2, processador: 1.6GHz AMD Turion™ 64;
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a Memodria: 1024MB 333MHz DDR;

a Video: ATI RADEON® XPRESS 200M IGP, com 128MB DDR compartilhada;

a HD 60GB;

a Drive multimidia; 24X DVD/CD-RW Combo;

a Tela: 14.0" WXGA Widescreen (1280 x 768);

& Portas externas/ saidas: 3 portas serial bus, 1 saida de fone, 1 entrada para

microfone, VGA, TV (S-video), modem, firewire IEEE 1394 e rede.

7.5 - Procedimento

Para o procedimento de pesquisa, optou-se por entrar em contato com uma
escola, a fim de escolher sujeitos que atendessem aos critérios de inclusédo
propostos. Em conformidade com as Resolugbes 196/96/CNS e 016/2000/CFP, que
regulam a ética em pesquisa com seres humanos, foram obtidos os consentimentos
dos participantes e da instituicdo (Apéndice B. e Apéndice C. ). Num primeiro
momento, foi realizada uma reunido com a Dire¢cdo Pedagogica e com a Orientacao
Escolar, ocasidao em que foram apresentados o projeto da pesquisa e as implicacdes
éticas do trabalho a ser desenvolvido, com a definicdo das responsabilidades do
pesquisador e da instituicdo, para obtencdo da concordancia. Apds essa reunido,

procedeu-se ao contato com os alunos, potenciais jogadores do The Sims.

Em segundo lugar, cada jogador foi convidado a participar da pesquisa e, apds
sua concordancia, juntamente com o responsavel, tomou ciéncia do termo de

consentimento. Ficaram asseguradas as medidas de protecao de riscos utilizadas e
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as de anonimato dos dados, que serdo mantidos em arquivo confidencial, sendo

divulgados em eventos cientificos somente os resultados sem a identificagdo dos

participantes. O termo de consentimento apresentado em anexo contém os itens de

justificativa e objetivo da pesquisa, descricao dos procedimentos a que o participante

sera submetido, analise de riscos e beneficios esperados. Foram agendados trés

encontros.

distribuidas:

O procedimento da pesquisa foi estruturado em seis fases, assim

Quadro 1 — Procedimento de pesquisa

1° Encontro

Sessfes le 2

12 fase — preparo: foi solicitado ao participante que fizesse uso do
tutorial do jogo, para garantir o conhecimento das funcionalidades.

22 fase — criagdo de personagem e mobilia da casa: foi solicitado
ao participante, para a primeira sessao gravada, que criasse seu
personagem, definindo caracteristicas fisicas e de “personalidade”
(conforme limites definidos pelo jogo), bem como que escolhesse
sua aspiracao. Apos a criagdo do personagem, houve um intervalo
de 15 minutos, e 0 sujeito prosseguiu entdo com a gravacado da

sessdo dois, de mobilia da casa. Encerra-se o primeiro encontro.

2° Encontro

Sessdes 3 e 4

32 fase — sessOes de simulacao: foram gravadas as sessoes trés e
quatro, de simulacéo propriamente dita, com duracdo média de 30°
minutos cada, com intervalo de 15 minutos entre elas. O jogador foi
instruido a entrar num cenario moldado especificamente para essa

pesquisa, e jogar livremente.

% A partir do estudo piloto, foi definido que se limitaria a sess&o a 30 minutos, no méaximo, por motivo
de restricdo de hardware. A gravacao num periodo maior que esse compromete a integridade dos
dados e a qualidade dos mesmos. Foi determinado ainda que deveria haver mais uma sesséo, para
aumentar o leque de interacdes e fornecer o tempo suficiente para se estabelecerem “lacos” sociais.
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(...continuacéo)

42 fase — processamento preliminar dos dados: as sessdes de jogo foram

descritas e categorizadas, conforme o item seguinte (7.7 - Processamento e

Andlise de dados)

3° Encontro

52 fase — entrevistas com o jogador: o jogador foi chamado a
rever algumas cenas de suas sessdes gravadas, e questionado
guanto a aspectos relevantes levantados no processamento

preliminar.

62 fase — analise dos dados: os dados colhidos nas sessdes e entrevistas foram

analisados, conforme o item seguinte (7.7 - Processamento e Analise de dados)

Entre o primeiro e segundo encontro, houve um intervalo de, pelo menos, um

dia, a fim de que fossem feitas algumas adaptacdes®. A distribuicdo cronoldgica das

atividades envolvendo os sujeitos, portanto, ficou assim estabelecida:

Quadro 2 — Distribui¢éo cronoldgica de atividades envolvendo os sujeitos

DATA

DESCRICAO DA ATIVIDADE REALIZADA

14/06/06

contato com a escola - reunido com Diretora Pedagdgica

15/06/06

contato com a escola - reunido com Orientadora Escolar

15/06/06

reunido com sujeitos 1, 2 e 3 (termo de consentimento para 0s responsaveis)

19/06/06

reunido com sujeitos 4, 5, 6 e 7 (termo de consentimento para 0s responsaveis)

* Por definicdo, a renda padréo que se da a um personagem apés sua criagéo é de vinte mil unidades
monetarias, valor muito baixo em vista dos custos dos objetos e utensilios do jogo. Portanto, apés a
criacdo do personagem por parte do jogador, o experimentador aumentou a renda desse, para que
fosse possivel a entrada na casa criada para o experimento (cujo valor excede em muito a renda
inicial). Esse procedimento se deu a parte, sem a presenca do jogador, que ja iniciou 0 jogo apos a
mudanca para a “casa” criada, feita pelo experimentador.
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(...continuacéo)

20/06/06 |reunido com sujeitos 8, 9 e 10 (termo de consentimento para 0S responsaveis)

26/07/06 |1° encontro sujeito 1 - tutorial, sesséo 1 (criagdo de personagem) e sessdo 2 (mobilia)

27/07/06 | 2° encontro sujeito 1 - sessfes 3 e 4 (jogo de simulacio)

08/08/06 |1° encontro sujeito 2 - tutorial, sesséo 1 (criacdo de personagem) e sessdo 2 (mobilia)

09/08/06 | 2° encontro sujeito 2 - sessfes 3 e 4 (jogo de simulacio)

14/08/06 | 1° encontro sujeito 3 - tutorial, sessédo 1 (criacdo de personagem) e sessao 2 (mobilia)

15/08/06 | 2° encontro sujeito 3 - sessdes 3 e 4 (jogo de simulagéo)

21/08/06 |1° encontro sujeito 4 - tutorial, sesséo 1 (criacdo de personagem) e sessdo 2 (mobilia)

22/08/06 | 2° encontro sujeito 4 - sessfes 3 e 4 (jogo de simulacio)

22/08/06 | 3° encontro sujeitos 2 e 3 (entrevista)

28/08/06 | 3° encontro sujeitos 1 e 4(entrevista)

11/09/06 | 1° encontro sujeito 5 - tutorial, sessédo 1 (criacdo de personagem) e sessao 2 (mobilia)

12/09/06 | 2° encontro sujeito 5 - sessdes 3 e 4 (jogo de simulagéo)

19/09/06 | 1° encontro sujeito 6 - tutorial, sessédo 1 (criacdo de personagem) e sessao 2 (mobilia)

20/09/06 | 2° encontro sujeito 6 - sessfes 3 e 4 (jogo de simulacio)

25/09/06 |1° encontro sujeito 7 - tutorial, sesséo 1 (criagdo de personagem) e sessdo 2 (mobilia)

26/09/06 | 2° encontro sujeito 7 - sessfes 3 e 4 (jogo de simulacio)

09/10/06 | 3° encontro sujeitos 5, 6 e 7 (entrevista)

09/10/06 |1° encontro sujeito 8 - tutorial, sesséo 1 (criagdo de personagem) e sessdo 2 (mobilia)

10/10/06 | 2° encontro sujeito 8 - sessdes 3 e 4 (jogo de simulagéo)

18/10/06 | 1° encontro sujeito 9 - tutorial, sessédo 1 (criacdo de personagem) e sessao 2 (mobilia)

19/10/06 | 2° encontro sujeito 9 - sessdes 3 e 4 (jogo de simulagéo)

23/10/06 |1° encontro sujeito 10 - tutorial, sessédo 1 (criacdo de personagem) e sessao 2 (mobilia)

24/10/06 | 2° encontro sujeito 10 - sessBes 3 e 4 (jogo de simulacio)
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24/10/06 | 3° encontro sujeitos 9 e 10 (entrevista)

07/11/06 | 3° encontro sujeito 8 (entrevista)

A segunda e terceira fases foram gravadas por meio do software Camtasia. Na
quinta fase, foi gravado o audio da entrevista com os sujeitos, conforme registrado

no Apéndice A.

7.6 - Peguntas aos participantes

As questdes gerais norteadoras da entrevista foram as seguintes:

1. Vocé gosta de jogar “The Sims®”? Por qué?
Se vocé fosse explicar para alguém como jogar “The Sims”, o que diria?

3. Vocé criou um personagem e escolheu alguns atributos fisicos para ele. Por
gue escolheu essas caracteristicas?

4. Vocé definiu a “personalidade” de seu personagem. Como vocé fez a
distribuicdo dos pontos, quer dizer, por que vocé definiu essas caracteristicas
em especifico?

5. Vocé definiu, no inicio do jogo, que sua aspiracao seria

Vocé acha que, durante o jogo, levou o personagem a agir a fim de realizar
essa aspiracao? (Se sim, o que o levou a conseguir? / Se ndo, o que o
impediu de conseguir? O que vocé poderia fazer para realiza-la?)

Foram alvo de questionamentos nessa fase algumas cenas selecionadas a
posteriori, que foram mostradas ao sujeito para explicacdo. As questdes acerca de

cenas selecionadas:

6. Observe esta cena e explique 0 que ocorreu.

7. Como vocé percebe, no The Sims, que suas acdes estdo sendo
correspondidas pelos outros jogadores?

8. E o que vocé faz quando percebe que ndo esta sendo correspondido?

A 42 e 62 fases serdao descritas no item seguinte.
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7.7 - Processamento e Analise de dados

A par das gravacoes, foram feitas a descricdo e categorizacdo das cenas do jogo
efetuado, a fim de viabilizar a analise microgenética. A categorizacdo de interacdes
foi proposta a partir da aplicacdo de um estudo piloto, de acordo com os limites de
possibilidade de interacdo dados pelo préprio jogo (Eletronic Arts, 2004). As

possiveis interacdes podem ser representadas pela Figura 18 e Quadro 3.

Figura 18 — Diagrama de interacdes no jogo “The Sims®”

A: mundo real / B: mundo virtual
J: jogador; PC: Personagem Criado; P: demais personagens; U: utensilios; S: Sistema
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As interagOes representadas na Figura 18 foram postas em forma de uma matriz
interativa, em que h& o cruzamento de todos os envolvidos nos processos de
interacdo. Essa matriz foi elaborada a fim de evidenciar todas as interagdes

possiveis, bem como estabelecer as que serdo analisadas, por constituirem objeto

de estudo deste trabalho.

Quadro 3 — Matriz de interacGes

Personagem | Personagem - )
Jogador Criado em Geral Utensilios Sistema
Jogador - JaPC - - Jas
Personagem PcaJ PCaPC PCaP Pcau ;
Criado
Personagem i PAPC i ) )
em Geral
Utensilios - uarPcC - - .
Sistema sal saPC - - -
Sendo:

Ja PC: interacbes que partem do sujeito ao personagem criado (comandos).

JasS: intera¢bes do jogador em relacéo ao sistema.

PCa&aJ: interagcbes com o jogador que partem da demanda do personagem

criado.

PCa PC: a¢Bes automaticas ou semi-autbnomas, ou seja, aquelas que o

personagem criado executa independentemente da vontade do jogador.
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PCaP: interacbes que partem do personagem criado aos demais

personagens, no plano virtual.

PCauU: interacbes do personagem criado em direcdo a utensilios do

ambiente.

PaPC: interacdes que partem de personagens em geral para o personagem

criado. S&o atos que podem demandar de PC uma atitude.

U&PC: ocorréncias dos utensilios que requerem acédo de PC. (ex.: torradeira

gue pega fogo, telefone que toca, televisao ligada, lampada acesa, etc.)

Sa&J: interacbes do sistema em direcdo ao jogador (ex.: mensagens);

SAaPC: interac¢des do sistema em direcdo ao personagem criado.

Algumas interagdes nao existem ou ndo serdo analisadas:

JaJ : ndo sdo analisadas acdes que partem do jogador com relacdo a ele

mesmo.

JaP: ndo existem interacbes que partam do jogador para os demais
personagens, de forma direta; estas sao feitas por meio de comandos a partir

do personagem criado.

JauU: ndo existem interacbes que partam do jogador aos utensilios, de forma

direta; estas sado realizadas pelo personagem criado.

PCasS: nao existem acdes de PC em relagdo ao sistema.
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P&J: ndo existem interagbes que partam de personagens em geral ao

jogador, diretamente.

PaP: ndo sdo analisadas interacbes de personagens em geral, executados

em relacdo a si mesmo ou demais personagens.

PaU: ndo sdo analisadas interacfes que partem de personagens gerais aos

utensilios do ambiente.

P&sS: ndo existem interacbes dos personagens ao sistema, diretamente.

Ua&aJ: ndo existem interacdes que partam dos utensilios ao jogador.

UaP: ndo sdo analisadas interacbes que partam dos utensilios aos

personagens em geral.

UauU: ndo existem intera¢cBes de utensilios sobre outros utensilios.

UAS: ndo existem interacdes que partam dos utensilios ao sistema.

SaP: ndo sao analisadas interacfes que partam do sistema a personagens.

Sa U: ndo existem interacdes que partam do sistema aos utensilios de forma

explicita.

SAaS: ndo sao analisadas a¢bes de processamento do sistema.

Apds a definicdo da matriz, foi elaborada uma categorizacdo dos tipos de

interacdes no “The Sims®”, como explicitado anteriormente, a partir de um estudo

piloto e da observacao dos limites interativos do proprio jogo, resultando no quadro a

sequir.
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Quadro 4 — Categorizacdo das Interacdes no “The Sims®”

Tipo de interacdo | Descrigcao

E Interagdo com objetivo de exploragao das funcionalidades
Exploratéria dos utensilios componentes do ambiente;
Acdo relativa a satisfacdo de necessidades. Subtipos:
Nf fome
Ne energia
Nb banheiro
_ fN ) Nh higiene

Satis acao de Nc conforto

Necessidades _ .
Nd diversao
Ns social
Na ambiente

Nfin financeira

Acdo relativa ao desempenho em habilidades especificas.
Subtipos:

Dcul culinéria
Dmec mecanica

D .
Dcm carisma
Desempenho Dfis fisico
Dlog légica
Dcr criatividade
Dlimp limpeza
CM+ . L .
. Acao comunicativa mediada (por telefone, computador)
Comunicativa .
. positiva
Mediada
CM- . o .
. Acao comunicativa mediada (por telefone, computador)
Comunicativa neaati
. gativa
Mediada
(CD+)

Comunicativa Acao comunicativa direta, positiva.
Direta Positiva

CD-
Comunicativa Acao comunicativa direta, negativa.
Direta Negativa

IMPORTANTE: A negacéo ou cancelamento de uma agéo tem por notacdo o simbolo ‘. Ex.: negativa
de Nf = (Nf)’
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Considerando que este estudo contou com 10 sujeitos participantes, e que foram
gravadas quatro sessOes de cada participante, sendo a primeira sessédo de duracéo
média de 10 minutos, para criacao de personagem, e as demais de 30 minutos, para
mobilia da casa e simula¢gBes do jogo propriamente dito, conforme apresentado na
secdo 7.5 - Procedimento, obteve-se um registro com duracdo média de 100
minutos de gravacdo em audio e video, por participante, perfazendo um total

aproximado de 1.000 minutos, ou cerca de 17 horas de gravagao.

Todos os videos foram assistidos e transcritos para um arquivo em planilha
eletrénica (ver Apéndice D. ), gerando um banco de dados de 1884 registros, com 0s

seguintes conteudos:

RESP

MOM TIPO | DESCRICAO SESSAO | SUJEITO ACAO

Sendo:

MOM: momento da cena, em minutos e segundos, no formato mm:ss;

TIPO: tipo de interacdo, segundo a classificacdo apresentada no Quadro 4 —

Categorizacéo das Interagbes no “The Sims®”;

DESCRICAO: descricdo da acdo do sujeito, personagens, sistema ou

utensilios;

SESSAO: campo numérico, indicando a sess&o gravada;

SUJEITO: campo numérico, indicando o niUmero do participante;
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RESP ACAO: campo com formatacdo condicional de cor, indicando o
responsavel pela acdo, conforme nomenclatura proposta na Figura 18 —

Diagrama de interacdes no jogo “The Sims®".

Os resultados obtidos estdo apresentados por meio de tabelas, gréficos e
imagens de algumas cenas do jogo do participante, gerados a partir das gravagoes
multimidia e do preenchimento da transcricdo para a planilha eletrbnica.
Primeiramente, foi feito um breve comentéario acerca das caracteristicas pessoais
gerais do participante e do personagem por ele criado. Em seguida, foi exibida a
tabela de distribuicdo de frequéncias de interagao entre Personagem Criado (PC) e
personagem em geral do jogo (P), a fim de caracterizar a tipologia de interacao”.
Com o propésito de exemplificar a Teoria das Trocas Sociais, de Piaget, foi
elaborado um grafico das intera¢des do tipo Comunicativa Direta Positiva (CD+), que
permite a exibicdo, projetada sobre o mesmo, do diagrama das relagbes
interpessoais. A escolha de tal categoria se deu por ter sido a Unica possivel de ser
contabilizada de personagem em geral, de modo diadico. Por fim, h4 o relato da
analise do trecho selecionado do relatério de interagBes, bem como a exibicdo de
um dos quadros da cena referente a tal trecho, para ilustracdo. Apds a
apresentacdo dos resultados para cada sujeito, foi feito um apanhado das
freqiéncias e percentual da tipologia de interacdo do total geral, tendo sido os

sujeitos tomados como um todo.

° E importante destacar que as interacdes com personagens em geral estdo contabilizadas como
somatorio de agfes de todos os personagens que vieram a interagir com PC e, principalmente, que
tais acdes caracterizam-se por serem diadicas, todas tomadas na propor¢éo de um para um (1:1), em
relages biunivocas, de modo que ndo ha acao isolada de PC que venha a gerar acdo em mais de
um personagem geral. Ou seja, quando PC quer interagir com P, precisa clicar em cada um
individualmente, o que caracteriza a interacdo tal como exposto.
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8 - RESULTADOS E DISCUSSAO

8.1 - Sujeito 01

O Sujeito 1 (S01) é um adolescente do sexo masculino que, a época da coleta,

estava com 17 anos, cursando o terceiro ano do Ensino Médio.

Ao se observar a ficha de registro de criacdo de personagem de S01, podem ser

vistas as definicbes dos atributos tanto fisicos quanto de “personalidade”:

Quadro 5 - Ficha de registro de criacdo de personagem — S01

Atributos fisicos: sexo masculino; pardo; magro; cabelo castanho; olhos verdes.

Atributos de personalidade:

Desleixado Ordeiro
‘Timido | | | | | | | | S‘.ociével‘
‘Preguig‘oso | | | | | | | | Ativo‘
Sério | | | | | | | | Bri‘ncalhéo‘
‘Reclam‘élo | | | | | | | | Gentil‘

Aspiracdo: RIQUEZA

O jogador afirma que o personagem criado foi feito segundo suas proprias
caracteristicas fisicas e de “personalidade”, como relata em sua entrevista: “Eu me
baseei em mim mesmo, fiz um personagem semelhante... Entdo, € isso: eu fiz bem

parecido comigo.”

Ao visualizar o gréafico das categorias de interacdo (Grafico 1), em percentual,

pode-se verificar que S01 jogou, basicamente, para satisfacdo de necessidades, na
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maior parte do tempo (57%). A categoria “necessidades” foi ampliada e especificada
nas tipologias, a fim de se detalhar melhor os diferentes subtipos dai advindos.
Verificou-se o maior indice de interacdes de necessidades relativas a fome

(13,42%).

Tabela 1 — Distribuicdo de freqiiéncias de interacdo de PC, S01

Tipo f f NegagcOes fresultante
E 3 0 3
Nf 21 1 20
Ne 8 4 4
Nb 10 0 10
Nh 20 1 19
Nc 0 0 0
Nd 14 7 7
Ns 9 0 9
Na 8 1 7
Nfin 9 0 9
Dcul 10 0 10
Dmec 2 1 1
Dcm 3 0 3
Dfis 3 1 2
Dlog 0 0 0
Dcr 5 2 3
Dlimp 4 0 4
Dfin 5 0 5
CM+ 17 2 15
CM- 1 0 1
CD+ 15 0 15
CD- 2 0 2

S01 diz jogar por “sobrevivéncia financeira” “Eu diria que o jogo é de
sobrevivéncia, vocé tem que trabalhar para ter dinheiro, como na vida real, e ir
vivendo, fazendo as coisas, como na vida mesmo.” Interessante é observar que S01
apresenta frequéncia na grande maioria das categorias de interagdo, com excecao
da Dlog (l6gica), ou seja, diversificou seu repertorio de agbes, fazendo uso de 21

das 22 opcdes disponiveis.



Grafico 1 — Categorias de Interagcdo de PC, S01, em percentual
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7

tinha, o que faltava.”

maior quantidade que Negativa.

Tabela 2 — Distribuicdo de freqiiéncias de interacdo de P, S01

Tipo f f NegagcOes fresultante
CM+ 10 0 10
CM- 0 0 0
CD+ 11 0 11
CD- 3 0 3

S01 afirmou ter jogado em consoancia com a aspiracao definida no inicio do jogo
(Riqueza), “Ah, sim. Na verdade, é riqgueza no sentido de bens materiais, tipo

moveis, coisas pra se divertir, ndo dinheiro. Eu ia comprando, verificando o que

Os personagens que interagiram com PC, ao longo das sessbes de jogo,

emitiram acdes do tipo Comunicativa Positiva, tanto Mediada quanto Direta, em
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A categoria CD+, escolhida para ser comparada, obteve maior freqiéncia no
personagem criado (PC) que em personagem geral (P). O Gréfico 2, a seguir,
mostra a projecdo do diagrama das relacGes interpessoais sobre as interagbes

obtidas de ambos os personagens.

Grafico 2 — Projecao do Diagrama das Relac8es Interpessoais sobre as interagdes do tipo CD+,
PCxP, S01
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Pelo gréfico, projetou-se, em modulo, a divida e a valorizagdo Vvirtuais
correspondentes entre PC e P, considerando-se as acdes realizadas por P. A
resultante da projecdo tendera a subir ou descer, dependendo do débito ou crédito
de P para com PC. No caso de S1, pode-se ver que a projecdo da divida e
valorizagao virtuais geradas a partir dos comportamentos de comunicacdo mediada

positiva emitidos por PC ndo foi correspondente a freqiéncia dos mesmos
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comportamentos emitidos por P, o que fez com que a dinamica visual do diagrama

tendesse a se inclinar para baixo.

A equacdao de equilibrio das trocas, por sua vez, ficou da seguinte forma:

(rPC >sP) + (sP =tP) + (tP = vPC) = (VPC <rPC)

Portanto, considerando as situagfes propostas por Piaget em sua teoria, o

sujeito 1 trabalha com prejuizo em sua acgdo social; a valorizacao resultante, nesse

caso, seria menor que a propria acdo executada. Dentre as hipoteses piagetianas,

ou SO01 se submeteria as avaliacdes de P, renunciando a agir, ou persistiria, mas

desvalorizando os julgamentos emitidos por P na esperanca de voltar a convencé-lo.

Para avaliar tal situacdo, foi escolhida uma sequéncia de interacdes (Quadro 6) de

uma cena (Figura 19) que pudesse ilustrar o julgamento de P, e S01 foi arguido

quanto ao que ocorria.

Quadro 6 — Sequéncia de intera¢gdes de cena selecionada S01

MOM TIPO DESCRICAO SESSAO  RESP AGAO
19:13 CD+ cumprimenta vizinhos 3 PC
19:35 CD+ admira personagem 3 PC
19:45 CD+ personagem reage positivamente 3 [s)
20:05 CD+ admira personagem 3 PC
20:18 CD+ personagem reage positivamente 3 [s)
20:22 Ns verifica relacionamentos 3 PC
20:46 CD+ compartilha interesse 3 PC
20:51 CD- personagem se afasta 3 p
21:05 CD+ admira personagem 3 PC
21:08 CD+ personagem reage positivamente 3 [s)
21:15 CD+ brinca com personagem 3 PC
21:24 CD+ personagem reage positivamente 3 [s)
21:32 CD+ admira personagem 3 PC
21:50 CD+ personagem reage positivamente 3 [s)
22:06 E verifica necessidades 3 J
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Figura 19 — Cena selecionada S01

O jogador, de inicio, ndo se rende a avaliagdo de P, e utiliza da estratégia da
insisténcia com desconsideracao do julgamento de P: “Eu estava tentando conversar
com ela, mas como ela ndo tava gostando, eu mudei a estratégia, e fiz o que antes

ela tinha gostado.”

No entanto, quando h& a constatacdo de que estad sendo desvalorizado ou ndo
correspondido, ha a confirmagcdo da primeira hip6tese piagetiana: S01 renuncia a
agir com relagéo a P, e muda de atividade: “Eu sei porque vejo o humor da pessoa,
se ela reprimir, pelas ag6es dela, pelos sinais. ... Ah, ai eu ndo for¢co ndo, entende?

Ai eu parto pra outra pessoa.”
8.2 - Sujeito 02
S02 é uma adolescente do sexo feminino, de 16 anos de idade, estudante do

segundo ano do Ensino Médio.

A ficha de registro de criacdo de personagem de S01 demonstra uma
distribuicdo de atributos que a jogadora chamou de “estratégia’; para ela, isso

possibilita a facilitacdo do jogo, permitindo que as necessidades sejam satisfeitas e
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gue o0s contatos sociais sejam estabelecidos mais rapidamente: “Fiz de um jeito que

ficasse mais facil comunicar, pra demorar menos 0s contatos.”

Quadro 7 — Ficha de registro de criacdo de personagem — S02

Atributos fisicos: sexo feminino; parda; magra; cabelo vermelho; olhos azuis.

Atributos de personalidade:

Desleixado Ordeiro
‘Timido | | | | | | | | S‘.ociével‘
‘Preguig‘oso | | | | | | | | Ativo‘
Sério | | | | | | | | Bri‘ncalhéo‘
‘Reclam‘élo | | | | | | | | Gentil‘

Aspiracdo: FAMILIA

Como demonstra a ficha, o personagem criado é também do sexo feminino; SO1
atribui & sua criacao caracteristicas fisicas que admira em alguma celebridade: “O

lado fisico, ah, eu fiz pensando em uma artista, numa pessoa bonita.”

A jogadora S02 gosta do jogo pela possibilidade de “controle” que ele oferece.
Comparada aos demais jogadores, a frequéncia de interacdes (Tabela 3) foi, em sua
totalizacéo, relativamente baixa. Ela afirma que o jogador deve ter o objetivo de
“enriquecer”, e de forma rapida, ao longo do jogo, sendo esta a meta final, apesar de
ter definido como aspiracao principal a constituicdo de Familia: “Eu diria que o bom é
usar macetes, porque assim da pra enriquecer rapido, conseguir tudo que quiser e
alcancar o topo maximo... mas se nao der, tem que trabalhar muito e jogar muito,

porque demora pra conseguir tudo.”
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As interacdes, apesar de em numero baixo em termos de frequéncia, foram
concentradas em atividades que fossem correspondentes a definicdo de aspiracao
feita por S2. “Pra conseguir a familia, tem que arranjar namorado, casar... € eu, no
jogo, fiquei chamando o carinha, ganhando pontos com ele. Quando muda a

pontuacao, ele vira namorado.”

A Tabela 3, a seguir, ilustra a distribuicdo geral de frequéncias de interagao

realizadas pelo personagem criado pela jogadora.

Tabela 3 — Distribuicdo de freqiiéncias de interacdo de PC, S02

Tipo f NegagOes fresultante

o

f
E 0
Nf 8
Ne 8
Nb 6
Nh 5
Nc 0
Nd 3
Ns 3
Na 3
Nfin 4
Dcul 1
Dmec 0
Dcm 0
Dfis 0
Dlog 0
Dcr 0
Dlimp 0
Dfin 0
CM+ 9
CM- 0
CD+ 15
CD- 1
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As acdes, como ja dito, foram poucas e focadas no objetivo definido desde o
inicio do jogo. A satisfacdo de necessidades concentrou o maior percentual de

interacdes, e foi detalhada no grafico a seguir.

Grafico 3 — Categorias de Interacado de PC, S02, em percentual
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S02 preocupou-se em satisfazer as necessidades em geral do personagem, e
possibilitar a PC momentos de reciprocidade em comunicacéo, direta ou mediada,

com P que, por sua vez, teve a freqiéncia de tais categorias assim distribuidas:

Tabela 4 — Distribuicdo de freqliéncias de interacdo de P, S02

Tipo f
CM+ 2
CM- 0
CD+ 15

CD- 0
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Pela categoria de Comunicacdo Direta Positiva, pode-se afirmar que o0s
comportamentos entre o personagem criado e personagens em geral ficaram
equivalentes. A projecdo do diagrama das relagdes interpessoais sobre tais
interacdes, portanto, resultou num grafico em posicionamento tal qual o diagrama
piagetiano de trocas que estejam em equilibrio.

Grafico 4 — Projecao do Diagrama das Relac8es Interpessoais sobre as interagdes do tipo CD+,
PCxP, S02
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Se (rPC =sP) + (sP =1tP) + (tP = vPC), pode-se afirmar, pela Teoria das Trocas
Sociais, que (VPC = rPC), ou seja, ha equilibrio entre as trocas estabelecidas entre
Personagem Criado e Personagens em geral, no que concerne a categoria de
comunicacédo direta positiva e, portanto, os valores virtuais foram correspondentes
aos reais. Quando tal situacdo ocorre, ha reciprocidade entre o “servi¢o prestado” e
a “valorizacao” advinda. Diante de tal situacéo, foi selecionada uma cena em que a
referida correspondéncia ocorreu, para perguntar a S02 acerca de sua interpretacao.

A sequéncia de interacfes estd demonstrada no Quadro 8:
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Quadro 8 — Sequéncia de intera¢gdes de cena selecionada S02

MOM TIPO DESCRICAO SESSAO RESP ACAO
18:22 CD+ conversa com personagem 3 PC
18:36 CD+ personagem reage positivamente 3 p
18:39 CD+ conversa com personagem 3 PC
18:42 CD+ personagem reage positivamente 3 p
18:58 CD+ conta piada 3 PC
19:03 CD+ personagem reage positivamente 3 p
19:21 E verifica medidor de aspiracéo 3 J
19:22 CD+ entrete personagem 3 PC
19:24 CD+ personagem reage positivamente 3 p
19:36 CD+ flerta com personagem 3 PC
19:45 CD+ personagem reage positivamente 3 p
19:50 CD+ conversa com personagem 3 PC
19:55 CD+ personagem reage positivamente 3 p
20:08 CD+ conversa com personagem 3 PC
20:11 CD+ personagem reage positivamente 3 p

Figura 20 — Cena selecionada S02

Como se pbdde constatar, a sequiiéncia demonstra que, apesar da categoria ser a

mesma (CD+), S02 variou as agdes, mudando o estilo de comunicagéo, a fim de

atingir seu objetivo; quando questionada sobre que atitude tomaria caso percebesse

que nao estivesse ocorrendo tal correspondéncia, confirma sua estratégia, dizendo:
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“Ah, nesse caso, eu paro de mandar mensagem e troco pra outro tipo de acgao, pra

ver se da certo.”

8.3 - Sujeito 03

Do sexo feminino, SO3 estava com 17 anos no momento da coleta de dados.
Estudante do terceiro ano do Ensino Médio, afirma gostar de jogar The Sims®
porque “reflete bastante o que quer pra sua vida”. No caso dela, a aspiracao

definida foi por Popularidade.

Criou um personagem igualmente do sexo feminino, possuindo caracteristicas
muito proximas a definicdo de si mesma, como dito em sua entrevista, tanto em

termos de aspectos fisicos quanto de “personalidade”.

Quadro 9 — Ficha de registro de criacdo de personagem — S03

Atributos fisicos: sexo feminino; parda; magra; cabelo castanho; olhos azuis.

Atributos de personalidade:

Desleixado Ordeiro
‘Timido | | | | | | | | S‘.ociével‘
‘Preguig‘oso | | | | | | | | Ativo‘
Sério | | | | | | | | Bri‘ncalhéo‘
‘Reclam‘élo | | | | | | | | Gentil‘

Aspiracdo: POPULARIDADE

As acbes do personagem criado pela jogadora ficaram assim distribuidas:
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Tabela 5 — Distribuicdo de freqiiéncias de interacdo de PC, S03

Tipo f f NegagcOes fresultante
E 0 0

Nf 14

Ne 1

Nb
Nh
Nc
Nd
Ns
Na
Nfin
Dcul
Dmec
Dcm
Dfis
Dlog
Dcr
Dlimp
Dfin
CM+
CM-
CD+
CD-
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Nota-se, mais uma vez, que a preocupacado geral é com a satisfacdo de
necessidades, com 55% das acdes. No entanto, é de se notar o significativo
percentual de agcdes comunicativas que, somadas, chegam a perfazer quase 38% do

total de acOes realizadas.

Considerando-se que a aspiracao definida foi por popularidade, a expectativa de
tais acOes foi confirmada e, na entrevista, a jogadora enfatiza: “fiz bastante amigos,

chamei o pessoal pra ir na casa, eu queria dar festa...”
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Grafico 5 — Categorias de Interagcdo de PC, S03, em percentual

CD-:3,96%

Nf:13,86%
Ne:0,99%

CD+:29,70% Nb:5,94%

Nh:13,86%
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T Nd:5,94%
T Ns:6,93%
Na:2,97%
Nfin:3,96%

CM+:3,96%
Dlimp:2,97%

Dcm:1,98%
Dcul:1,98%

As acbes de comunicacdo de P, por sua vez, também ocorreram em grande

guantidade:

Tabela 6 — Distribuicédo de freqiéncias de interacdo de P, S03

Tipo f
CM+ 2
CM- 0
CD+ 23
CD- 7

Verificou-se que o jogador emitiu em maior quantidade comportamentos que
correspondessem a acbes de comunicagcdo direta positiva, ao se comparar

personagem criado e personagem em geral.
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No gréafico a seguir foi sobreposto o diagrama das relacdes interpessoais, que
tendeu a se inclinar para baixo, em virtude da projecdo, em modulo, da divida e valor
correspondentes as a¢fes de PC.

Grafico 6 — Projecao do Diagrama das Relac8es Interpessoais sobre as interagdes do tipo CD+,
PCxP, S03
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Em se tratando do universo quantitativo de interacbes, ndo houve tanta
dissonancia, apesar de, ainda assim, verificar-se que o Personagem Criado ficou em

situacao de desvantagem social.

Desse modo, o que ocorreu foi que (rPC > sP) + (sP = tP) + (tP = vPC)
correspondeu a (VPC < rPC), o que significa que a valorizacao virtual foi menor que
a acdo engendrada pelo personagem criado. Ha, nesse caso, um acumulo de
valores virtuais que, durante o recorte de tempo do jogo, ndo foram efetivados,

gerando uma divida dos personagens em geral para com o personagem criado.
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A cena selecionada (Figura 21) para mostrar a S3, por conseguinte, foi referente
a episodios que pudessem ilustrar tal situacdo. Na sequéncia de interagfes (Quadro
10), pode-se ver que 0 personagem criado realizava muitas operacbes, e era
correspondido em somente algumas delas; ou ainda, diante de poucas acdes vindas

de P, reagia em maior quantidade.

Quadro 10 — Sequéncia de intera¢gdes de cena selecionada S03

MOM TIPO DESCRICAO SESSAO RESP ACAO
25:20 CD+ clica em conversar 3 PC
25:36 CD+ clica em contar piada 3 PC
25:38 CD+ personagem reage positivamente 3 P
25:42 CD+ clica em brincar 3 PC
25:47 CD+ clica em abracar 3 PC
25:53 CD+ clica em admirar 3 PC
25:55 CD+ personagem reage positivamente 3 P
25:56 CD+ clica em brincar 3 PC
26:01 CD+ clica em contar piada 3 PC
26:07 CD+ clica em compartilhar interesse 3 PC
26:10 CD+ personagem reage positivamente 3 P
26:18 Nd clica em ligar musica 3 PC
26:23 CD+ personagem reage positivamente 3 P
26:23 CD+ clica em brincar 3 PC
26:31 CD+ clica em papear 3 PC
26:33 CD+ clica em conversar 3 PC
26:35 CD- personagem reage negativamente 3 P

Figura 21 — Cena selecionada S03

Enxotar

Enbretid

Flertaf

Dar Tchau
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S03 explicou a ndo-correspondéncia entre PC e P com base no “carater” de P,

nao atribuindo a si mesma a causa do insucesso:

Ocorreu que eu estava tentando fazer amizade com a garota, igual eu te falei,
jogando normal, mas tem vez que eles ndo querem conversar, ai a gente vai
tentando outros tipos de acdo. Com o tempo, aumenta a possibilidade de virar
amizade... é facil perceber, porque a pessoa retribui, conversa com vocé, puxa
assunto, aceita as coisas que vocé faz com ela... Eu vejo se fiz alguma coisa que
ndo correspondia com o carater da pessoa que eu conversava, sabe? O estilo
dela ndo era parecido com o meu, ndo correspondia. Sei la, depende de cada
pessoa... as que aceitavam conversar comigo, eu conversava também, e
continuava com essas. Tentava insistir com as outras, mas se ndo dava certo,
eu verificava 0 conceito dela por mim, e isso determinava se eu ia desistir ou

continuar...

Em face da constatacdo da falta de reciprocidade, SO03 apresentou conduta
correspondente a uma das hipoteses piagetianas para casos de valoracdo menor
que acao: submetia-se a avaliacdo do outro (“verificava o conceito dela por mim”)

para, posteriormente, decidir qual acdo tomar.

8.4 - Sujeito 04

O sujeito de numero 4 desta pesquisa € um adolescente de 16 anos, sexo
masculino, estudante do 2° ano do Ensino Médio. O registro das interacdes de S04
refere-se a terceira sessdo somente. Por motivo de danos no arquivo da quarta
sessdo, esta ndo pode ser exibida e, portanto, foi descartada, ndo havendo como

transcrevé-la para o relatério. O personagem criado por S04 foi feito com base em
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dois critérios: quanto a aparéncia, S04 optou por escolher caracteristicas bem
semelhantes a si mesmo; quanto a “personalidade”, a escolha se deu por motivos de
estratégia: “Primeiro, coloquei em “Céncer” [signo]; ndo é o meu, mas fui mudando

0s pontos por causa do jogo, pro desempenho ficar melhor no jogo.”

Quadro 11 — Ficha de registro de criacdo de personagem — S04

Atributos fisicos: sexo masculino; pardo; magro; cabelo preto; olhos verdes.

Atributos de personalidade:

Desleixado Ordeiro
‘Timido | | | | | | | | S‘.ociével‘
‘Preguig‘oso | | | | | | | | Ativo‘
Sério | | | | | | | | Bri‘ncalhéo‘
‘Reclam‘élo | | | | | | | | Gentil‘

Aspiracdo: CONHECIMENTO

O jogador 04 afirma gostar do The Sims® pelo fato deste ser “um jogo baseado
na vida real”, em que se “tem que trabalhar pra sustentar, pra manter a casa”. Como
aspiracéo, escolheu “Conhecimento”, e justificou com base nas ac¢les realizadas
pelo personagem criado: “Eu lia livros, estudava culinaria, mecénica, e isso aumenta

suas chances de crescer o conhecimento.”

Fato interessante é observar a utilizacdo do pronome pessoal ao se referir ao
personagem criado, como se as a¢des do personagem fossem as acdes do jogador

em Si mesmo.
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As interacdes do personagem criado com o ambiente do jogo foram distribuidas

conforme a tabela a seguir.

Tabela 7 — Distribuicdo de freqiiéncias de interacéo de PC, S04

Tipo

f Negagdes

f resultante

E

Nf
Ne
Nb
Nh
Nc
Nd
Ns
Na
Nfin
Dcul
Dmec
Dcm
Dfis
Dlog
Dcr
Dlimp
Dfin
CM+
CM-
CD+
CD-
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Observa-se que houve a prevaléncia dos comportamentos de satisfacdo de

necessidades em geral que, somados, chegaram a perfazer 50% das acdes do

personagem criado, conforme o Gréfico 7.

Os demais resultados giraram em torno de agbes de Comunicagdo (mais de

25%, no total) e de desempenho légico e de culindria (ambos com 6,82% cada),

correspondentes a aspiracéo definida — Conhecimento.



Grafico 7 — Categorias de Interacdo de PC, S04, em percentual
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Nd: 2,27%
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As acbes dos personagens em geral, no que se refere a categoria de

comunicacado, se deram em namero bastante aproximado ao do personagem criado,

como pode ser visto na tabela seguinte:

Tabela 8 — Distribuicdo de freqiiéncias de interacdo de P, S04

Tipo
CM+
CM-
CD+
CD-

P, ~NO O|—

by

Com relagdo a acao Comunicativa Direta Positiva, foi feita uma comparacdo

entre 0 personagem criado e personagem em geral, como proposto. Sobre tal

comparacao, foi lancado o diagrama das relagcfes interpessoais, obtendo-se uma

projecao quase que modular das agdes realizadas.
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Grafico 8 — Projecao do Diagrama das Relac8es Interpessoais sobre as interagdes do tipo CD+,

PCxP, S04
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Quando a cena selecionada (Figura 22) foi mostrada ao jogador, este observou

gue nao houve correspondéncia total entre o personagem que criou e um

personagem do jogo, cuja sequéncia pode ser conferida no Quadro 12.

Nessa hora tava todo mundo conversando, e eu tava no maior papo com a

menina... e ela comigo. Até que eu resolvi compartilhar interesse e ela néo

gostou... acho que n&o deve ter batido com os interesses dela, deve ser isso...

dai depois disso eu acho que mudei pra conversa de novo.

Quadro 12 — Sequéncia de interagdes de cena selecionada S04

X RESP
MOM TIPO DESCRICAO SESSAO A(;AOS
04:42 CD+ conversa com personagem 3 PC
04:48 CD+ personagem reage positivamente 3 [s)
04:51 CD+ conversa com personagem 3 PC
04:54 CD+ personagem reage positivamente 3 [s)
04:58 CD+ conversa com personagem 3 PC
05:00 CD+ personagem reage positivamente 3 [s)



05:02
05:08
05:20
05:39
05:40

CD+
CD-

CD+
CD-

verifica relacionamentos

compartilha interesse com personagem
personagem reage negativamente
personagem reage positivamente
rejeita personagem

W w w w w
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(...continuacéo)

PC

PC

Figura 22 — Cena selecionada S04

S04 afirma “mudar de atitude” quando alguma de suas acbes ndo gera bons

resultados.

Pela equacédo de equilibrio das trocas sociais, verifica-se que (rPC >

sP) + (sP =tP) + (tP = vPC), o que resulta em (vVPC < rPC), ou seja, S04 trabalha

by

com prejuizo em suas acdes, referentes & comunicacdo direta, submete-se a

avaliacdo da qual é objeto por P, e retifica suas atitudes.

8.5 - Sujeito 05

Nascido em 1990, o sujeito 05 estava com 16 anos na época da coleta de dados.

Do sexo masculino, cursava o 2° ano do Ensino Médio. Gosta de jogar The Sims®

para simular a vida, tendo a oportunidade de imitd-la ou lanca-la como nova
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possibilidade: “Gosto, porque é bom viver uma vida diferente da sua, ou igual. No

meu caso, faco o mais parecido possivel.”

O personagem criado por SO05 seguiu algumas das caracteristicas de seu
“criador”, tanto as fisicas quanto as de “personalidade”, mas foi “aperfeicoado”
segundo preferéncias pessoais, de modo o jogador afirma ter se baseado em si

mesmo e em coisas que admira ou gosta.

Quadro 13 — Ficha de registro de criacdo de personagem — S05

Atributos fisicos: sexo masculino; pardo; magro; cabelo preto; olhos verdes.

Atributos de personalidade:

Desleixado Ordeiro
‘Timido | | | | | | | | S‘.ociével‘
‘Preguig‘oso | | | | | | | | Ativo‘
Sério | | | | | | | | Bri‘ncalhéo‘
‘Reclam‘élo | | | | | | | | Gentil‘

Aspiracio: CONHECIMENTO

As interagfes do personagem criado ficaram distribuidas ao longo das categorias

conforme a Tabela 9, e o percentual evidente no gréafico a seguir:

Tabela 9 — Distribuicdo de freqiiéncias de interacédo de PC, S05

Tipo f f NegagcOes fresultante

E 0 0 0

Nf 52 1 51
Ne 20 2 18
Nb 39 0 39
Nh 59 0 59
Nc 2 0 2

Nd 21 6 15
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(...continuacéo)

Ns 6 0 6
Na 15 0 15
Nfin 1 2 -1
Dcul 4 0 4
Dmec 2 3 -1
Dcm 0 0 0
Dfis 5 2 3
Dlog 0 0 0
Dcr 17 3 14
Dlimp 0 0 0
Dfin 0 0 0
CM+ 22 2 20
CM- 4 0 4
CD+ 23 0 23
CD- 4 0 4

Grafico 9 — Categorias de Interagcdo de PC, S05, em percentual

CD-:1,43%

Nf: 18,28%
CD+: 8,24% ?
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CM+: 7,17%
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Nc: 0,72%
Nd: 5,38%
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Na: 5,38%
Nfin: 0,36%

Dcr: 5,02%
Dfis: 1,08%
Dmec: 0,36%
Dcul: 1,43%
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A grande maioria das interacdes (73,84%) ficou classificada como satisfacao de
necessidades gerais. Dentre as necessidades, foi a de higiene que caracterizou a

tipologia de intera¢des de S05, com 21,15% do total geral.

Cerca de 18% das interagfes foram destinadas & comunicagéo, no personagem
criado. A Direta Positiva totalizou 23 episédios, como mostrado na Tabela 9.
Observando-se os numeros dos personagens em geral, na Tabela 10, constata-se

que PC contabilizou um namero menor de intera¢des do tipo CD+.

Tabela 10 — Distribuicdo de frequéncias de interacdo de P, S05

Tipo f
CM+ 11
CM- 4
CD+ 26
CD- 4

Grafico 10 — Projecédo do Diagrama das Relac8es Interpessoais sobre as interagdes do tipo
CD+, PCxP, S05
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Considerando que as interagbes comunicativas diretas positivas de P ocorreram
em maior quantidade que de PC, na equacéao de equilibrio, (rPC < sP) + (sP =tP) +
(tP = vPC) resulta em (vPC > rPC), o que significa que h& valorizacdo maior que
acdo. A cena (Figura 23) que ilustra esse fato esta descrita em sequéncias de

interagdes, visualizadas no Quadro 14.

Quadro 14 — Sequéncia de interacf8es de cena selecionada S05

MOM TIPO DESCRICAO SESSAO EEE(';
03:20 CD+ clica em fofocar 4 PC
03:24 CD+ personagem reage positivamente 4 P
03:31 CD+ conta piada 4 PC
03:32 CD+ personagem reage positivamente 4 P
03:33 CD+ personagem reage positivamente 4 P
03:38 CD+ personagem reage positivamente 4 P
03:52 CD+ conta piada 4 PC
03:56 CD+ personagem reage positivamente 4 P
03:57 CD+ clica em cécegas 4 PC
03:59 CD+ personagem reage positivamente 4 P
04:00 CD+ conversa 4 PC
04:04 CD- clica em dar tchau 4 PC
04:06 CD+ personagem reage positivamente 4 P

Figura 23 — Cena selecionada S05
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O que ocorre, neste caso, é que as a¢des de PC obtiveram sucesso superior ao
esforco engendrado para alcanca-las. O jogador, ao analisar a cena, diz: “nossa,
essa mulher gostou de mim... também, eu conversei, contei piada, fiz cosquinha
nela, até que ela foi embora feliz da vida! [risos]’. Segundo a hipétese piagetiana
sobre os resultados de tal troca, a tendéncia de SO5 seria continuar naturalmente a

produzir as acdes ja realizadas.

8.6 - Sujeito 06

A participante de ndmero 6 é do sexo feminino, 17 anos, 3° ano do Ensino
Médio. Dentre todos os sujeitos de pesquisa, € a Unica que, ao ser questionada
sobre gostar ou nao de jogar The Sims®, respondeu : “bom... na verdade, eu jogava
pra passar tempo, s0...” Ela criou seu personagem com caracteristicas semelhantes
a si mesma, no que se refere aos atributos fisicos e de “personalidade”, mas fez
adaptacdes para conseguir um personagem que fosse de seu gosto: “Pensei em
mim mesma e no que gostaria. ... Tentei ir pelo signo, mas mudei pra ficar mais

parecido.”

Quadro 15 — Ficha de registro de criacdo de personagem — S05

Atributos fisicos: sexo feminino; morena; magra; cabelo preto; olhos castanhos.

Atributos de personalidade:

Desleixado Ordeiro
‘Timido | | | | | | | | S‘.ociével‘
‘Preguig‘oso | | | | | | | | Ativo‘
Sério | | | | | | | | Bri‘ncalhéo‘
‘Reclam‘élo | | | | | | | | Gentil‘

Aspiracio: CONHECIMENTO
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Ao explicar o objetivo do jogo, ela afirma que “primeiro tem que ter uma base,
planejar; dai, montar do jeito que gostaria, e fazer o que tem vontade, ou o que fica
mais fraco.” Quanto a sua forma particular de jogar, referia-se a verificagcdo das
barras de controle de necessidades, ao dizer que executava “o que fica mais fraco”.
Desse modo, esta expressa a tipologia de suas jogadas, no sentido de satisfacdo de
necessidades, tal como fica evidenciado na tabela de distribuicdo de frequéncias de

interacdo de seu personagem e no grafico das categorias, em percentual.

Tabela 11 — Distribuicdo de freqiéncias de interacdo de PC, S06

Tipo f f NegagcOes fresultante
E 13 0 13
Nf 53 5 48
Ne 13 4 9
Nb 27 0 27
Nh 38 5 33
Nc 1 1 0
Nd 24 21 3
Ns 7 5 2
Na 2 0 2
Nfin 26 15 11
Dcul 4 2 2
Dmec 1 1 0
Dcm 0 0 0
Dfis 8 6 2
Dlog 8 4 4
Dcr 0 0 0
Dlimp 0 0 0
Dfin 0 0 0
CM+ 19 6 13
CM- 0 0 0
CD+ 28 4 24
CD- 1 1 0

S06 definiu como aspiracdo de seu jogo a aquisicdo de conhecimento. O gréafico

11 mostra que, de fato, houve preocupagdo com atributos de desempenho,
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categorias importantes para se conquistar a aspiragcdo por ela desejada. A

estratégia também é evidente em sua fala: “Eu fazia ela ler, tentava emprego.”

Grafico 11 — Categorias de Interacdo de PC, S06, em percentual

CD+: 12,44%

Nf: 24,87%
Ne: 4,66%
CM+: 6,74% Nb: 13,99%
Dlog: 2,07% Nh: 17,10%
Dfis: 1,04% —— Nd: 1,55%
Dcul: 1,04%

E: 6,74%

Ns: 1,04%
Na: 1,04%
Nfin: 5,70%

Com 12,44% do total das interacBes (28 episddios), a categoria Comunicativa
Direta Positiva do personagem criado ficou muito além da freqliéncia dos

personagens em geral, que totalizou apenas 02 episodios:

Tabela 12 — Distribuicdo de frequéncias de interacdo de P, S06

Tipo f
CM+ 8
CM- 2
CD+ 5
CD- 5

Com esses resultados, realizou-se a projecdo do diagrama das relacdes

interpessoais sobre o gréfico de frequéncia de interagbes; a inclinacédo
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substancialmente voltada para baixo ressalta a discrepancia entre PC e P (Grafico

12).

Grafico 12 — Projecédo do Diagrama das Relac8es Interpessoais sobre as interagdes do tipo
CD+, PCxP, S06
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Pode-se interpretar, pela equacdo de equilibrio de trocas sociais que, sendo
(rPC> sP) + (sP =tP) + (tP = vPC), tem-se que (VPC < rPC) o que, nesses termos,
significa uma valorizacdo menor que a acdo. A divida gerada para P, no caso, teve

moédulo quase cinco vezes maior que a acdo do personagem.

Para investigar tal distorcdo, selecionou-se uma cena em que S06 tentou
comunicar-se e ndo obteve sucesso em sua a¢ao; na seqiéncia é possivel ver ainda
gue a jogadora chegou a programar a acéo de “enxotar personagem”, mas logo em

seguida cancelou e mudou o curso da programagao:



Quadro 16 — Seqiéncia de interac8es de cena selecionada S06

MOM  TIPO DESCRIGAO SESSAO RESP AGAO
06:23 CD+ conversa 3 PC
06:33 CD+ clica em papear com personagem 3 PC
06:47 CD+ personagem reage positivamente 3 p
06:54 CD+ clica em papear com personagem 3 PC
07:12 CD- clica em enxotar personagem 3 PC
07:13 (CD-)" cancela enxotar personagem 3 PC
07:17 CD+ conversa 3 PC
07:22 CD+ clica em papear com personagem 3 PC
07:27 CD+ conta piada 3 PC

A explicagdo dada por SO06 foi

Figura 24 — Cena selecionada S06
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de que o personagem nao respondia

positivamente as suas tentativas por haver outros por perto; diante do fato de ter

sido ignorada, a jogadora tenta mudar de atitude:

Ah, sei... eu tava tentando conversar com ele, mas ele ndo dava atencéo... acho

que é porque estava dando atencdo pros outros, porque ele sé comecou a

conversar comigo quando os outros sairam de perto, viu? Dai eu quis enxotar ele

depois. Vé s6: ndo da papo, e pensa que pode ir entrando em minha casa,

ligando a televisédo, sentando no sofa. ...

Eu implico e saio, sé de raiva...
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Sua acao confirma uma das hipéteses piagetianas diante de tal situacdo de
desequilibrio, que diz que, em situacao de insucesso ou fracasso social, o individuo

renuncia a agir, retifica sua escala de valores e desvaloriza os juizes em questao.

8.7 - Sujeito 07

O sujeito 07, sexo masculino, nasceu em 1989 e, na época da coleta, com 17
anos, cursava o terceiro ano do Ensino Médio. Para S07, jogar The Sims® é
também simular a vida. Ao ser questionado se gostava do jogo, e como jogar, disse:
“Sim, acho que é igual como se fosse na vida real, tem que ter planos... Tendo

planos e estratégias; ndo adianta fazer tudo ao mesmo tempo.”

S07 criou um personagem baseado em caracteristicas que admira, no quesito
“aspecto fisico”. Com relacao ao perfil de qualidades de “personalidade”, fez uso da
distribuicdo de caracteristicas que favorecessem a estratégia no jogo: “Porque tem
que ser do jeito que vocé acha legal, o que eu gosto na vida. ... Distribui de acordo

com o jogo, pra ficar melhor.”

Quadro 17 — Ficha de registro de criacdo de personagem — S07

Atributos fisicos: sexo masculino; pardo; magro; cabelo preto; olhos azuis.

Atributos de personalidade:

Desleixado Ordeiro
‘Timido | | | | | | | | S‘.ociével‘
‘Preguig‘oso | | | | | | | | Ativo‘
Sério | | | | | | | | Bri‘ncalhéo‘
‘Reclam‘élo | | | | | | | | Gentil‘

Aspiracido: CONHECIMENTO
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As acbes do personagem criado, no jogo, se classificaram, em mais de 70%,
como de satisfacdo de necessidades. Ao ser questionado quanto a sua definicado de
aspiracdo, no inicio (Conhecimento), SO7 esclareceu que houve tentativa de
conseguir atingi-la, mas ndo afirmou se jogou com este objetivo Unico: “é... assim...
fui atras de um livro, o objetivo é ganhar pontos de promog¢do no conhecimento de

culinaria, mecéanica...”

A tabela a seguir mostra, por categorias, a distribuicdo das frequéncias de

interacao do personagem de SO7:

Tabela 13 — Distribuicdo de frequéncias de interacdo de PC, S07

Tipo f f Negagcbes fresultante
E 0 0 0
Nf 14 1 13
Ne 9 0 9
Nb 8 0 8
Nh 13 0 13
Nc 0 0 0
Nd 12 6 6
Ns 2 1 1
Na 3 1 2
Nfin 6 2 4
Dcul 0 0 0
Dmec 1 1 0
Dcm 0 0 0
Dfis 2 1 1
Dlog 0 0 0
Dcr 0 0 0
Dlimp 0 0 0
Dfin 0 0 0
CM+ 13 0 13
CM- 1 0 1
CD+ 6 0 6
CD- 0 0 0
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Tais frequéncias resultaram no Gréfico 13, em que podem ser vistas as

categorias contabilizadas, em percentual, com detalhamento das que se referem a

satisfacdo de necessidades.

Grafico 13 — Categorias de Interagcdo de PC, SO07, em percentual

CD+: 7,79%
Nf: 16,88%
" 0,
CM-: 1,30% Ne: 11,69%
Nb: 10,39%
CM+: 16,88% Nh: 16,88%
- Nd: 7,79%
\Ns: 1,30%
Dfis: 1,30% \Na: 2,60%
Nfin: 5,19%

Ha de se ressaltar que a comunicacdo, no jogo de S07, foi melhor
desempenhada no modo mediado. Tanto PC quanto P obtiveram um nimero maior
de CM+, em relacdo a CD+. Mas a resultante, na comparagdo entre os sujeitos,

permanece a mesma: PC apresenta frequéncia maior, para ambas as categorias.

Tabela 14 — Distribuicdo de frequéncias de interacdo de P, S07

Tipo f
CM+ 11
CM- 0
CD+ 3
CD- 0
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A projecao, portanto, mesmo que fosse feita por CM+, resultaria em inclinagao

para baixo da divida gerada, como evidencia o grafico 14, referente as interacdes do

tipo Comunicativa Direta Positiva em Personagem Criado e Personagens em geral:

Grafico 14 — Projecédo do Diagrama das Relac8es Interpessoais sobre as interagdes do tipo

CD+, PCxP, SO7
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A situacdo, nesse caso, é a de prejuizo na acdo realizada, em termos de

relagbes interpessoais por meio de comunicagcdo direta positiva, ocorrendo que

(rPC> sP) + (sP =tP) + (tP = vPC). A resultante de tal situacédo é que (VPC < rPC),

ou seja, a valorizagdo, novamente, € maior que a acao realizada. De todas as

interacdes realizadas no jogo, foi selecionada uma sequéncia que pudesse ilustrar

esse fato, o que é mostrado no Quadro 18 e na Figura 25:

Quadro 18 — Sequéncia de interagdes de cena selecionada S07

MOM TIPO DESCRICAO SESSAO RESP ACAO
0456 CD+ cumprimenta personagem 4 7
05:05 CD+ conta piada para personagem 4 7
05:15 CD+ conversa com personagem 4 7



05:26
05:34
05:40
05:50
05:55
05:59

CD+
CD+
CD+
CD+
CD+
CD+

personagem reage positivamente
conta piada para personagem
gaba-se para personagem
personagem reage positivamente
conta piada para personagem
personagem reage positivamente

A A A DD SN
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(...continuacéo)

NN NN NN

Figura 25 — Cena selecionada S07

S07, ao analisar a cena mostrada, afirmou que tentou agradar P de varias

formas: “Eu fui programando o que queria fazer. Dai eu conversei, contei piada,

coloquei varias coisas pra agradar.”

Para o jogador, ha situacdo de prejuizo ou insucesso nas tentativas quando o

personagem do jogo d& sinais de ndo-importismo, ou ignora o personagem criado:

“Quando néo liga pra vocé, ou sai da conversa...” Ao enfrentar tal situagdo, S07 diz

gue desiste da agdo, mas ndo sem antes se “vingar’ do personagem: “Comeco a

provocar, porque se ndo ta gostando, eu saio, procuro outra pessoa e ainda dou o

troco...”
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S07, entdo, demonstra combinar duas acdes resultantes do quadro de
desequilibrio e insucesso social no jogo: rendncia para agir e desvalorizacdo do juiz

de sua agao, sem, no entanto, demonstrar esperanca de novo convencimento.

8.8 - Sujeito 08

O sujeito de numero 08, de 17 anos, sexo masculino, cursava o terceiro ano do
Ensino Médio. Diz jogar The Sims® por ser “legal”. S08 justificou a criagdo de seu
personagem como sendo uma pessoa “normal”. Ao ser questionado do motivo da
escolha das caracteristicas fisicas, depois de um longo siléncio, respondeu: “Ah...

(siléncio) ah, ndo sei, pensei em uma pessoa... é... normal. Assim... ndo sei... é...

iSso: uma pessoa normal.”

Quadro 19 — Ficha de registro de criacdo de personagem — S08

Atributos fisicos: sexo masculino; pardo; magro; cabelo preto; olhos verdes.

Atributos de personalidade:

Desleixado Ordeiro
‘Timido | | | | | | | | S‘.ociével‘
‘Preguig‘oso | | | | | | | | Ativo‘
Sério | | | | | | | | Bri‘ncalhéo‘
‘Reclam‘élo | | | | | | | | Gentil‘

Aspiracdo: FAMILIA

Antes de partir aos comentarios da criacdo do personagem, e a relacdo entre 0s
atributos, torna-se importante, no caso de S08, analisar a distribuicdo da frequéncia

de interacdo de PC:
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Tabela 15 — Distribuicdo de frequéncias de interacdo de PC, S08

Tipo f f NegagcOes fresultante
E 1 0 1
Nf 42 0 42
Ne 17 4 13
Nb 9 0 9
Nh 18 0 18
Nc 1 0 1
Nd 16 6 10
Ns 7 0 7
Na 4 0 4
Nfin 0 0 0
Dcul 5 0 5
Dmec 0 0 0
Dcm 0 0 0
Dfis 4 2 2
Dlog 0 0 0
Dcr 0 0 0
Dlimp 0 0 0
Dfin 0 0 0
CM+ 8 2 6
CM- 1 0 1
CD+ 29 0 29
CD- 3 0 3

Grafico 15 — Categorias de Interagcdo de PC, S08, em percentual

CD-:11,99%

Nf:27,81%
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Nd:6,62%
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Na:2,65%
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N&o fossem os resultados marcantes referentes a satisfacdo de necessidade de
fome e a morte do personagem por auséncia de alimentacdo (vista em uma das
cenas escolhidas, logo adiante), ndo citaria aqui uma caracteristica de S08: o
sobrepeso. A frequéncia de interacdes do tipo Nf foi, de longe, a maior, como visto

na Tabela 15, correspondendo a quase 28% das acdes de PC (Gréfico 15).

O fato relatado, portanto, é significativo. O descontrole alimentar no jogo, foi
percebido pela auséncia de alimentacdo do personagem criado que, a todo instante,

solicitava comida, ndo sendo atendido pelo jogador.

Quanto a categoria de comunicacgédo, foram totalizados 29 episédios de CD+ para
0 personagem criado, contra 19 de personagens em geral. As demais frequéncias

de interacdo de P, com relagdo a comunicacgédo, estéo listadas na tabela seguinte.

Tabela 16 — Distribuicdo de frequéncias de interacdo de P, S08

Tipo f
CM+ 5
CM- 0
CD+ 19
CD- 6

Os resultados da projecdo do diagrama das relagOes interpessoais sobre a
freqiéncia de interacdes do tipo CD+, escolhidas para comparacdo neste estudo,

evidenciam o prejuizo de PC com relagéo a P:
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Grafico 16 — Projecdo do Diagrama das Relac8es Interpessoais sobre as interagdes do tipo

CD+, PCxP, S08
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Pela equacao de equilibrio das trocas sociais, o grafico encontra-se na situagéo

(rPC > sP) + (sP =tP) + (tP = vPC), resultando em (vPC < rPC), com valorizacao

menor que acao; PC, portanto, trabalha em prejuizo, e pode, com base no que

percebe de P, abandonar as tentativas de acdo. Para avaliar como S08 conduziu

PC nesse caso, foi selecionada uma seqiiéncia tipica em que o fato ocorreu:

Quadro 20 — Sequéncia de interagdes de cena selecionada 1 - S08

MOM TIPO DESCRIGAO SESSAO RESP AGCAO
03:14 CD+ aprecia personagem 3 PC
03:16 CD- personagem reage negativamente 3 [s)
03:28 CD- personagem vira as costas e vai a outra dire¢cdo 3 p
03:32 CD+ segue personagem 3 PC
03:42 CD+ conversa com personagem 3 PC
03:48 CD+ Personagem reage positivamente 3 P
03:52 CD+ conversa com personagem 3 PC
03:59 cD+ clicaem entreter 3 PC
04:04 CD- personagem reage negativamente 3 [s)



120

(...continuacéo)

04:17 CD+ clica em conversar 3 PC
04:21 CD+ conta piada 3 PC
04:32 CD+ Personagem reage positivamente 3 p

Figura 26 — Cena selecionada 1 - SO8

Ao verificar a cena selecionada, S08 atribuiu a si mesmo o0 motivo do insucesso,
e se colocou como impedimento para acdes de P: “acho que ela néo tava muito a

fim de papo, ndo... deve ser porque queria ir pra piscina e eu estava impedindo...”

Quando questionado sobre o que fazia em uma situacao desse tipo, disse que
nao insistiria; porém, pela sequéncia de acbes, a insisténcia foi clara; PC sé parou

as tentativas ap0s o afastamento de P.

Foi selecionada ainda a cena em que o personagem criado por SO8 morre, para

fins de investigacao:



Quadro 21 — Sequiéncia de interacfGes de cena selecionada 2 - S08
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MOM  TIPO DESCRIGAO SESSAO RESP AGAO
07:47 Nf  cai ao chdo com a mé&o sobre a barriga 4 PC
07:53 Nf  sistema informa morte 4 IS
08:02 Nf  verifica opgOes de geladeira 4 J
08:05 Nf  verifica opcdes de fogéo 4 J
08:12 Nf  sistema reafirma morte, por escrito 4 IS
08:20 E explora ambiente 4 J
08:53 Nf  imagem de personagem morte surge na tela 4 IS

Figura 27 — Cena selecionada 2 - SO8

Perguntou-se a S08 sobre o que ocorria na cena e, de forma aparentemente

confusa, o jogador responde, em primeira pessoa: “eu morri... o carinha, né? Eu

nao... [risos]”. A justificativa do ocorrido foi pautada na questdo da atengao: “faltou

dar mais atencéo pra ele... estava na casa, equipando, conversando com 0S outros,

acho que faltou foi atencéo.”
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8.9 - Sujeito 09

O sujeito 09, do sexo masculino, 17 anos, também foi atraido pela caracteristica
de simulacdo viabilizada pelo The Sims®, e pelos recursos disponiveis para o
jogador mais experiente: “Gosto porque é um jogo que tem jogabilidade muito
grande, ... d& pra simular, viver um pouco do dia-a-dia’. Para S09, o jogo € um
espaco de representacdo ou de chance para se viver uma vida desejada, talvez até

como possibilidade de diversificagcdo da vida real:

Ah, diria que € um jogo bom, devido ao mesmo interesse que me fez jogar; jogo
com bastantes recursos, ndo € complicado de jogar... vai de gosto a gosto, vocé
vai e representa, vive uma vida... I4 vocé pode ser o que quiser, por exemplo, se
uma pessoa na vida real ndo tem condicbes, ali ela tem, representa suas

vontades.

O personagem de S09 foi criado com caracteristicas fisicas muito semelhantes

as do jogador, apesar deste fato ndo ter sido relatado em entrevista.

Quadro 22 — Ficha de registro de criacdo de personagem — S09

Atributos fisicos: sexo masculino; branco; magro; cabelo loiro; olhos azuis.

Atributos de personalidade:

Desleixado Ordeiro
‘Timido | | | | | | | | S‘.ociével‘
‘Preguig‘oso | | | | | | | | Ativo‘
Sério | | | | | | | | Bri‘ncalhéo‘
‘Reclam‘élo | | | | | | | | Gentil‘

Aspiracido: CONHECIMENTO
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S09 afirma ter criado seu personagem de modo combinado, com caracteristicas
fisicas que agradassem a si mesmo, com uma “personalidade” que fosse estratégica
para as jogadas e, a0 mesmo tempo, que possibilitasse a aproximagao de outros

personagens:

Eu fiz do tipo fisico que eu gosto, que me agrada. Acho bacana, no meu proprio
gosto... [quanto a personalidade:] eu defini assim, distribui 0 maximo possivel pra
ser uma pessoa agradavel, divertida, tentando agradar; porque eu mesmo nao
gosto de ficar sozinho, ndo suporto. E fazer a personalidade assim é um jeito de

nunca ficar sozinho, pra ser bem sociavel.

S09 apontou, em sua fala, a necessidade de se entrosar com outros
personagens e, ao se observar a categoria de comunicacdo na distribuicdo de
frequéncias de interacdo, observa-se que esta foi a que ocorreu em maior
quantidade (32 episddios, considerando todas as categorias comunicativas,

perfazendo um total de aproximadamente 25% do total de agbes).

Tabela 17 — Distribuicdo de frequéncias de interacdo de PC, S09

Tipo f f NegagcOes fresultante
E 0 0 0
Nf 14 0 14
Ne 10 3 7
Nb 17 0 17
Nh 14 0 14
Nc 8 3 5
Nd 12 4 8
Ns 15 0 15
Na 3 0 3
Nfin 7 0 7
Dcul 2 0 2
Dmec 0 0 0
Dcm 2 0 2
Dfis 2 1 1
Dlog 0 0 0
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(...continuacéo)

Dcr 0 1 -1
Dlimp 0 0 0
Dfin 0 0 0
CM+ 5 0 5
CM- 0 0 0
CD+ 26 0 26
CD- 1 0 1

Grafico 17 — Categorias de Interagcdo de PC, S09, em percentual
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Apesar do alto quantitativo de frequéncias de interagdo comunicativa de PC, nao

se observou equivaléncia em P:

Tabela 18 — Distribuicdo de frequéncias de interacdo de P, S09

Tipo f
CM+ 2
CM- 2
CD+ 10

CD- 5
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Assim, a projecédo do diagrama das relagdes interpessoais sobre as frequéncias
de comunicacdo direta positiva entre personagem criado e personagem em geral,
como pode ser visto no grafico a seguir, tendeu a se inclinar para baixo, gerando
uma divida virtual em modulo superior a duas vezes e meia 0 comportamento de P:

Grafico 18 — Projecédo do Diagrama das Relac8es Interpessoais sobre as interagdes do tipo
CD+, PCxP, S09
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Pela equacao das trocas sociais, ocorreu novamente que (rPC > sP) + (sP =tP)
+ (tP = vPC) = (VPC < rPC); S09 estava tendo fracasso em suas tentativas. Houve
um momento em que o sistema disponibilizou a S09 um instrumento (coelho de
Apoio Social) para que pudesse incrementar seus indices de sociabilidade, que

estavam baixos. O personagem criado, como o jogador, também estava insatisfeito
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com a falta de contato social e, a todo instante, reclamava e pedia alguma agéo para

reverter a situacao (ver cena selecionada, Quadro 23):

Quadro 23 — Sequéncia de interagdes de cena selecionada S09

MOM TIPO DESCRICAO SESSAO RESP ACAO
14:43 Ns  reclama de falta de contato social 4 PC
14:56 Ne  vai para cama 4 PC
15:48 Nh  toma banho 4 PC
15:54 Nf faz um lanche 4 PC
16:10 Nb usa o banheiro 4 PC
16:15 (Dfis)" recusa-se a fazer exercicios 4 PC
16:17 Ns  reclama de falta de contato social 4 PC
16:22 Ns  aparece coelho de apoio social 4 PC
16:25 Nd  joga fliperama 4 PC
16:48 Nc  sentano sofa 4 PC
16:57 CD+ admira personagem 4 PC
17:15 CD+ canta para personagem 4 PC
17:37 CD+  brinca com personagem 4 PC
17:42 CD+ abraca personagem 4 PC

Figura 28 — Cena selecionada S09

i

S09 indicou entender que o envio do instrumento para aumento da sociabilidade

faz parte do sistema: “E aquilo que eu falei: ndo gosto de ficar sozinho, mas fiquei.

Dai o meu social foi |4 embaixo, e 0 jogo manda esse coelho pra gente subir o nivel

de socializag&o. Faz parte da jogabilidade.”
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Ao mencionar a questao da aspiracdo por conhecimento, S09 explica que muitas
de suas ac¢bes ocorreram nesse sentido e que, como na vida, isso € o que deve

direcionar o comportamento das pessoas:

No jogo, vou falar pelo lado bem do jogo, t&? Fiz com que o personagenzinho
estudasse bastante... porque é 0 seguinte, com 0 conhecimento e a riqueza o
restante das outras coisas é conseqiéncia... na vida é assim também... sem
conhecimento a pessoa nao vai a lugar nenhum. Nesse jogo, € por esse lado

gue consegue as coisas, como na vida.

Quanto a atitude em caso de falta de correspondéncia entre PC e P, S09 diz:

Se vocé nao agrada, muda um pouquinho. Mas nao acho que tem que mudar o
jeito de ser para agradar, mas tem que ser maleadvel. No comeco, conforme
vocé vai agradando, mais intimidade vai aparecendo, mais opc¢des, mais e
mais... vamos supor, tentei um abraco, tento outro recurso mais avangcado que o

abraco... e por ai vai...

De acordo com a teoria piagetiana das trocas sociais, tal atitude é justificada em
casos de valorizacdo maior que acdo, em que o individuo se submete as avaliacdes
das quais é objeto, muda sua atividade, retifica sua escala de valores, a fim de obter

sucesso em suas acgoes.

8.10 - Sujeito 10

O adolescente que jogou “The Sims” por ultimo, dentre os participantes, é do
sexo masculino, 17 anos, aluno do terceiro ano do Ensino Médio. Para ele, The

Sims® é um jogo para “treinar” a vida: “O jogo tem o objetivo de treinar, entre aspas,
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a pessoa a cuidar de uma familia, arranjar empregos, e outras coisas... exige um
pouco de estratégia para poder conseguir amigos...”. O personagem criado por S10
€, segundo o jogador, completamente diferente, em termos fisicos, dele mesmo;

realmente o personagem ndo guarda semelhanca com seu “criador”’, nesse aspecto.

Quadro 24 — Ficha de registro de criacdo de personagem — S10

Atributos fisicos: sexo masculino; negro; magro; cabelo preto; olhos pretos.

Atributos de personalidade:

Desleixado Ordeiro
‘Timido | | | | | | | | S‘.ociével‘
‘Preguig‘oso | | | | | | | | Ativo‘
Sério | | | | | | | | Bri‘ncalhéo‘
‘Reclam‘élo | | | | | | | | Gentil‘

Aspiracdo: FAMILIA

Ao ser questionado do motivo da escolha das caracteristicas fisicas do
personagem, respondeu: “Por motivos que os atributos tém o minimo a ver com a
minha pessoa.” J4 a “personalidade” teve por base seus préprios atributos: “Foi a

minha personalidade na vida real.”

S10 obteve um namero relativamente pequeno de interagfes, jogando de forma
vagarosa, a todo tempo verificando as barras de controle. A distribuicdo das
freqiéncias das interagbes ficou bastante concentrada na satisfacdo de
necessidades, principalmente a de higiene (17 episédios; 29,55%), e na
comunicacdo mediada positiva (11 episodios; 15,91%). A tabela e o gréfico a seguir

apresentam mais detalhes:



129

Tabela 19 — Distribuicéo de frequéncias de interacao de PC, S10

Tipo
E

f f Negacbes fresultante
0
Nf 9
3
6

0 0
6

Ne
Nb
Nh
Nc
Nd
Ns
Na
Nfin
Dcul
Dmec
Dcm
Dfis
Dlog
Dcr
Dlimp
Dfin
CM+
CM-
CD+
CD-

1
H
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Grafico 19 — Categorias de Interagcdo de PC, S10, em percentual
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As categorias de comunicacdo, em PC, atingiram, em sua totalidade, mais de
27% do total das acdes realizadas (16 episddios). J& P apresentou apenas 07

episodios, no somatario.

Tabela 20 — Distribuicdo de frequéncias de interacdo de P, S10

Tipo f
CM+ 0
CM- 2
CD+ 1
CD- 4

As frequéncias de interacdes do tipo comunicacao direta positiva foi comparada
entre personagem criado e personagem em geral, e € mostrada de forma ilustrada
no Gréfico 20.

Grafico 20 — Projecédo do Diagrama das Relac8es Interpessoais sobre as interagdes do tipo
CD+, PCxP, S10
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A projecéo ficou inclinada para baixo, sugerindo o prejuizo sofrido por PC em

detrimento de P. Se (rPC > sP) + (sP =tP) + (tP = vPC), ocorre que (vPC < rPC),

caracterizando o que ilustra o gréfico — a valorizacdo, por P, referente a PC, em

menor grau que as acdes realizadas por este ultimo. Tal fato indica que o jogador

tentou comunicar-se, de forma positiva, em quantidade significativamente maior do

que foi correspondido. A partir da discrepancia entre os episodios de CD+ entre PC

e P, foi selecionada uma cena para apresentar ao jogador:

Quadro 25 — Sequiéncia de interac8es de cena selecionada S10

MOM TIPO DESCRICAO SESSAO RESP ACAO
07:18 CD+ chama personagem para entrar na piscina 3 PC
07:25 CD- personagem reage negativamente 3 P
07:38 E explora o ambiente 3 J
08:15 E explora a casa 3 J
08:45 CD+ conversa com personagem 3 PC
09:05 CD- personagem reage negativamente 3 P

Na cena, o0 personagem criado convida um dos personagens do jogo para entrar

com ele na piscina; o personagem se nega; nesse momento, o jogador explora o

ambiente e, apds certo tempo, programa o reinicio de uma conversa, a qual o

personagem reage novamente de forma negativa.

Figura 29 — Cena selecionada S10
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Para S10, seu insucesso nas jogadas € atribuido a programacéao interna do jogo,

guanto a “personalidade” dos personagens do sistema, que difere substancialmente

de sua propria:

Meu objetivo foi me entreter com 0s outros personagens, que sao os boots, s6
gue o jogo trata os boots com um comportamento de adolescentes extrovertidos,
e eu nao fui bem aceito, j& que a minha personalidade € de uma pessoa meio

conservadora.

A caracterizacao, portanto, da acdo de S10 diante da ndo-correspondéncia entre
PC e P estd na renuncia a agir: ele desiste, ap6s as primeiras tentativas, se

submetendo a avaliacdo dos personagens do sistema.

8.11 - Sujeitos tomados como um todo

A tabela do somatorio da distribuicdo de freqiéncias de interacdo de todos os
personagens, bem como o gréfico de categorias de interacdo dos PC’s, para todos
0S sujeitos, em percentual, tornaram-se importantes para serem aqui exibidos pelo
fato de gerarem informacdes como parametro e caracterizarem a tipologia dos

jogadores participantes, tomados como um todo.

Na tabela do somatério de todos os sujeitos, apresentada a seguir, foi
acrescentada a coluna “classificagao”, para mostrar, de forma mais objetiva, qual foi
a posicdo ocupada pela categoria, em termos de acumulo de distribuicdo de

frequéncias resultantes das interagdes dos personagens criados.
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Tabela 21 — Somatério da Distribuicao de freqiiéncias de interacdo de todos 0s personagens

Tipo f f NegagcOes fresultante classificagéo
E 17 0 17 120
Dcul 30 5 25 10°
Dmec 5 5 0 220
Dcm 3 0 3 21°
Dfis 20 11 9 15°
Dlog 12 5 7 16°
Dcr 22 5 17 13°
Dlimp 4 0 4 19°
Dfin 5 0 5 18°
CM+ 93 16 77 50
CM- 6 0 6 17°
CD+ 122 4 118 3°
CD- 13 1 12 140
Nf 191 10 181 1°
Ne 72 19 53 6°
Nb 103 0 103 40
Nh 163 10 153 20
Nc 7 3 4 20°
Nd 85 44 41 7°
Ns 35 7 28 9°
Na 32 1 31 8°
Nfin 41 18 23 11°

Grafico 21 — Categorias de Interacdo de PC’s, todos os sujeitos, em percentual

CD-:1,31%

CD+: 12,87%

Nf: 19,74%
Ne: 5,78%
_ 0
CM-:0,65% Nb: 11,23%
- 0,
CM+: 8,40% Nh: 16,68%

Dfin: 0,55% Nc: 0,44%
Dlimp: 0,44% %Nd: 4,47%
Dcr: 1,85% \ Ns: 3,05%
Dlog: 0,76% Na: 3,38%
Dfis: 0,98% Nfin: 2,51%

E: 1,85%
Dcul: 2,73%
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Por unanimidade, todos o0s sujeitos apresentaram maior frequéncia para as
interacdes do tipo “satisfacdo de necessidades” (617 episddios; 67%), guardando,
logicamente, suas particularidades quanto a distribuicdo da tipologia da mesma (se

de fome, higiene, energia etc...).

A classificagdo da frequéncia geral evidencia que os jogadores participantes
jogam, em primeiro lugar, no sentido satisfazer as necessidades de fome (181
episodios; 19,74%), higiene (153 episodios; 16,68%) e de agir em acbes do tipo
comunicativa direta positiva (118 episédios; 12,87%). J& as categorias de satisfacao
de necessidades de carisma e desempenho de limpeza obtiveram 0os menores
indices (0,44%), sendo que esta Ultima acabou sendo “desempenhada” por outros
personagens, tais como “profissionais contratados” do jogo (empregada doméstica,

jardineiro etc.).
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9 - CONSIDERACOES FINAIS

Ao ser abordada por colegas de trabalho e até mesmo por familiares acerca do
assunto de minha dissertacdo, muitos questionavam se ndo haveria aqui a analise
comparativa sobre como os jogadores do The Sims® se comportam no jogo e na
vida real. O que poderia ter se tornado objeto de frustracdo, aparentemente, veio a
se tornar indicagdo para posteriores estudos, tamanha a dimensédo que o presente
trabalho tomou. Entendi que uma andlise comparativa da forma como foi sugerida
por essas pessoas sO seria possivel apos as andlises que aqui realizei, e mais: apés

muitas outras a serem ainda realizadas...

Chegando as consideracfes gerais desta dissertacdo, pude ter a certeza de ter
atingido a proposta de realizar um estudo exploratorio, dentre muitos que se
debrucardo sobre a tematica de como a psicologia lidard com as questdes da dita
“virtualidade”. Estudos exploratorios possuem o mérito de serem desbravadores,

abrindo caminhos de investigacédo e viabilizando a pratica do “fazer-ciéncia”.

Ainda que se diga ndo ser possivel esbocar comparacdes conclusivas sobre a
vivéncia no The Sims® e na vida “real”, os estudos de caso aqui apresentados
deixaram claras evidéncias de alguma sinalizacdo dessa possibilidade. Os sujeitos
de namero 08 e 09, particularmente, sdo exemplos disso. S08, adolescente com
sobrepeso e dificuldades de lidar com a questdao alimentar, na vida real, vé seu
personagem “morrer” de fome no jogo... S09, que em seu dia-a-dia ndo suporta a
soliddo, cria um personagem que se recusa a todo e qualquer tipo de acdo, em

determinado momento do jogo, por reclamar de falta de contato social, chegando até
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a receber uma ferramenta de auxilio do préprio sistema, a fim de sanar tal

necessidade...

E aqui abro paréntesis para a questdo da possibilidade da existéncia do que
chamei, neste trabalho, de interagdo social virtual. A definicAo desse tipo de
interacdo, como aqui colocado, pressupde um espaco de acdo, e uma troca ai
estabelecida. A presenca social neste espaco ndo precisa ser, necessariamente,
ligada a presenca fisica, como evidenciado no capitulo “Real e Virtual”, pois pode se
localizar em diferentes dimensdes espaco-temporais. O social se caracteriza, desse
modo, como “espaco de encontro”, e se consideramos que nossas experiéncias sao
dominadas por categorias de espaco e tempo, o “virtual” pode ser adotado também
como esse espacgo de acdo, ou simplesmente como “espac¢o dos fluxos” de acdes
sociais, dentre outras, como aponta Castells (2000, citado por Nicolaci-da-Costa,

2006).

E evidente que rearranjos espaciais implicaram em rearranjos metodoldgicos, ao
longo da histéria da humanidade; quando o espaco metropolitano se expandiu, no
inicio do século XX, houve a necessidade de se estudar, por exemplo, como se
processava a vida no recém-surgido espaco das grandes metropoles urbano-
industriais, e ai se lancaram as bases metodolédgicas de estudos sobre a construcao
social da subjetividade (Nicolaci-da-Costa, 2006). Os computadores vieram a se
constituir como nova ferramenta humana, em termos evolutivos, utilizada para
criacdo, simulagdo e comunicacao entre as sociedades existentes no rearranjo atual.
Logicamente, o rearranjo espacial trazido pelo “espaco dos fluxos” também requer o
reconhecimento de que as ac¢fes, mesmo as sociais, também se expressam e se

transpdem para esses novos espacos.
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Mais uma vez, o tiro no narcisismo € dado: talvez ndo queiramos reconhecer que
o0 campo de andlise ndo esta circunscrito puramente em nds, como seres humanos;
talvez a aceitacdo de chamar de “social” uma interacdo que acontece num espaco
virtual implique em abrir m&o, para uma maquina, de uma caracteristica tida muitas
vezes como puramente humana... Nao se pode ignorar que, na propria Inteligéncia
Artificial, se reconhece a existéncia de verdadeiras “sociedades” criadas por
“agentes” virtuais, definidos como entidades capacitadas a agir sobre si mesmo e
sobre seu ambiente, com base tanto no conhecimento adquirido por meio de
representacdes parciais desse ambiente quanto nas trocas ou comunicagdes
estabelecidas com outros agentes. A interacdo, nesse caso, € caracterizada por
meio de trocas de informacdes entre agentes ou entre agentes e ambientes, 0 que
pode acontecer de forma direta, com comunicacao explicita, ou de modo indireto,

por emisséo de sinais nesse ambiente.

Assim, acredito serem caracterizadas como sociais tais interacdes tanto pelo fato
de que o social ndo implica em presenca fisica, necessariamente, quanto pela
definicdo de interagdo social como acgéo de troca entre dois ou mais agentes. E qual
ndo € a definicdo propriamente dita, em Piaget, de interacdo social, sendo aquela

baseada no que define uma troca?

Impossivel ignorar tais fatos — sdo demandas que chegam diretamente a ciéncia
psicologica, mas que, como ja dito, ndo foram o foco deste trabalho, e que ainda
assim ndo poderia deixar de apontar aqui, mesmo com um abrir e fechar de

paréntesis.
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Uma retomada dos objetivos propostos, nesse ponto, € oportuna. De forma
geral, a idéia foi propor a andlise microgenética da interacdo social, entendida no
contexto descrito por Piaget (1954; 1965/1973), de acbes de jogadores no jogo
computadorizado “The Sims®”. A andlise microgenética realizada pode ser
expressa pela propria visualizacdo do Apéndice D. - Registro de interagfes dos
sujeitos, em que podem ser observadas as minucias dos eventos relacionados as

interacdes dos participantes, num dado recorte de tempo.

O objetivo geral foi o de investigar a possibilidade de descricdo de tais episédios
interativos como processos de interacdo social. Para atingir este objetivo macro,

foram descritos os objetivos especificos, respondidos de forma complementar:

O primeiro deles foi 0 da propria descricdo dos processos de interagcdo em
um contexto piagetiano; a resposta a ele pode ser encontrada na secao
2.2.1 - Teoria das Trocas Sociais, bem como nas andlises das equacdes de

equilibrio dos comportamentos dos individuos, apresentadas nos resultados.

Em segundo lugar, a tarefa foi de classificar a interacdo em categorias
distintas, em termos de interacdo entre jogador, personagem criado, demais
personagens e utensilios do ambiente, objetivo este evidente no préprio
protocolo de registro de interacdes, pela classificacdo proposta apds o
estudo piloto apresentado na oportunidade de qualificagdo desta

dissertacao.

Tendo tais categorias em maos, partiu-se para o estabelecimento do terceiro
objetivo especifico, seja o de identificar os modos de operar dos sujeitos da

pesquisa, o que foi relatado no capitulo referente aos Resultados, pelas
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tabelas de distribuicdo de frequéncias de interacdo e pelos gréficos de

categorias de interacdo, em percentual, com seus respectivos comentarios.

Também no capitulo dos resultados é que foi respondido o objetivo
especifico de nimero quatro — a descricdo de exemplos de modos de operar
identificados no objetivo terceiro, de acordo com a teoria piagetiana das
trocas sociais, tendo por base ainda a descricdo dos processos de interacéo
estabelecidos pelo objetivo primeiro, realizando uma andlise microgenética.
Este objetivo esta respondido nos graficos de projecdo do diagrama das
relagdes interpessoais sobre as interagdes dos jogadores, nos quadros de

sequéncias de interacdo e nas cenas selecionadas para ilustragéo.

Todo o trabalho proposto foi efetivamente realizado considerando o aspecto das
relacdes interindividuais. Piaget, ao escrever seu ensaio sobre a teoria dos valores
em sociologia estatica ou sincrénica, descreveu, além de tais acgfes, também
aquelas inseridas em contextos coletivos. Seus escritos estdo ordenados em oito
proposi¢cdes. Em primeiro lugar, Piaget tomou a explicagéo das escalas de valores, a
fim de contextualizar seus estudos; o segundo item por ele explicitado foi a troca
interindividual desses valores, que foi abordada na presente dissertacdo. Num
terceiro momento do mesmo ensaio, Piaget menciona as leis de equilibrio da troca
econdmica e da troca dos valores qualitativos para, em quarto lugar, estabelecer a
relacé@o entre valores interindividuais e valores coletivos. Por fim, nos ultimos quatro
topicos, tece uma teoria acerca da circulagdo dos valores e o equilibrio social,
finalizando seu ensaio com a definicdo da coordenacdo normativa, moral e juridica

dos valores.
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Assim, um outro estudo possivel, partindo do que foi realizado nesta dissertacao,
seria abordar a questdo das relagbes coletivas em comunidades virtuais e de
relacionamento, no contexto da teoria dos valores coletivos sociais, de Piaget. H&
de se considerar que h& inimeras comunidades desse tipo surgindo, sendo exemplo
atual o Second Life — SL, que pode ser percebido, dependendo do ponto de vista,
como um jogo, um simulador, um comércio virtual ou uma rede social. O SL tem
sido alvo da atencdo da midia internacional, tamanho o crescimento de usuarios
cadastrados que, de janeiro de 2006 a marco de 2007, saltou de 100.000 para mais
de 4.000.000, e continua a crescer exponencialmente (Wikipedia, 2007). Muitas
empresas e instituicbes reais estdo instaladas no cenario, que possui até mesmo
moeda prépria, que pode ser convertida em dolares (verdadeiros), sendo obtida por
meio de trabalho, construc@o de objetos de interacdo, acessorios etc. Como na vida
real, € um espaco para todo tipo de interacdo humana, desde a socializacao,

incluindo casamentos, festas, e até violéncia e racismo.

A Psicologia ndo pode fechar os olhos para esta “realidade”, mas torna-se
importante ressaltar que todos os cuidados metodologicos sao essenciais
exatamente por estarmos diante do que ja foi alertado desde a introducdo deste
trabalho: a de incluir maquinas e seres vivos como integrantes de objeto de um
mesmo estudo. Eticamente, ha muitas questbes “em jogo”, literalmente. Desse
modo, h& ainda a possibilidade de outros estudos a partir da presente dissertacao
que se refiram a tais consideracdes metodologicas e éticas, por meio da
investigagdo de diferentes abordagens e aspectos diversificados no estudo das

relacdes homem-maquina.
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Os extensos arquivos da coleta de dados permitem ainda outros estudos
originados dos mesmos registros; como ja exposto, sdo mais de 1000 minutos, ou
cerca de 17 horas de arquivos de video transcritos, e tais transcricbes geraram um
total de 1884 linhas de registro em arquivo Excel, além 10 paginas de relatos das
entrevistas. Estas Ultimas, em particular, podem subsidiar, por exemplo, pesquisas
envolvendo a analise de conteudo, permitindo ao pesquisador uma descricao
objetiva, sistematica e quantitativa do conteddo manifesto da comunicacdo dos
jogadores participantes para, a partir disso, descobrir os "nucleos de sentido" e as

interpretagdes de suas falas.

Enfim, possibilidades se abrem continuamente e, a partir de linhas que tragcamos
em um passado ainda pulsante, podemos tecer correntes para o0 amanha, a fim de

que da semente possa se chegar & luz a arvore, virtualmente ja presente®...

® Mencdo a epigrafe que deu abertura ao presente trabalho, de Pierre Lévy: “A &rvore estd

virtualmente presente na semente.”
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11 - APENDICES

Os apéndices compreendem a transcricdo das entrevistas, 0 modelo de Termo

de Consentimento e o registro de interacdes dos sujeitos.



Apéndice A.

Transcricdo das entrevistas
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SUJEITO: 01

Arquivo: audio_entrevista_s01

1. Vocé gosta de jogar “The Sims®”? Por qué?

2. Se vocé fosse explicar para alguém como
jogar “The Sims”, o que diria?

3. Vocé criou um personagem e escolheu
alguns atributos fisicos para ele. Por que
escolheu essas caracteristicas?

4. Vocé definiu a “personalidade” de seu
personagem. Que critérios vocé utilizou para
fazer a distribuicdo dos pontos, que dizer, por
que vocé definiu essas caracteristicas em
especifico?

5. Vocé definiu, no inicio do jogo, que sua
aspiracdo seria RIQUEZA. Vocé acha que,
durante o jogo, levou o personagem a agir a
fim de realizar essa aspiragdo? (Se sim, o que
o levou a conseguir? Se ndo, o que o impediu
de conseguir/ o que vocé poderia fazer para
realiza-la?)

1. Sim. Ah... eu até ja procurei pra
comprar por aqui, mas ndo tem o 2... é,
gosto porque a gente vai simulando...

2. Eu diria que o jogo é de
sobrevivéncia, vocé tem que trabalhar
para ter dinheiro, como na vida real, e ir
vivendo, fazendo as coisas, como na
vida mesmo.

3. Eu me baseei em mim mesmo, fiz
um personagem semelhante.
4. Entado, é isso: eu fiz bem parecido
comigo, mas no caso da personalidade,
eu costumo colocar no meu signo e
depois melhoro alguma coisa.

5. Ah, sim. Na verdade, € riqueza no
sentido de bens materiais, tipo moéveis,
coisas pra se divertir, ndo dinheiro. Eu
ia comprando, verificando o que tinha, o
gue faltava.

CENA SELECIONADA
Momento: 19:13 a 22:06

Arquivo: coleta_sujeito_01_sessao03

6. Observe esta cena. O que ocorreu?

7. Como vocé percebe, no The Sims, que
suas acoes estdo sendo correspondidas pelos
outros jogadores?

8. E 0 que vocé faz quando percebe que ndo
esta sendo correspondido?

6. Eu estava tentando conversar com ela,
mas como ela ndo tava gostando, eu mudei
a estratégia, e fiz 0 que antes ela tinha
gostado.

7. Eu sei porque vejo o humor da pessoa, se
ela reprimir, pelas acoes dela, pelos sinais.

8. Ah, ai eu nédo forgo néo, entende? Ai eu
parto pra outra pessoa.
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SUJEITO: 02

Arquivo: audio_entrevista_s02

1. Vocé gosta de jogar “The Sims®”? Por qué?

2. Se vocé fosse explicar para alguém como
jogar “The Sims”, o que diria?

3. Vocé criou um personagem e escolheu
alguns atributos fisicos para ele. Por que
escolheu essas caracteristicas?

4. Vocé definiu a “personalidade” de seu
personagem. Que critérios vocé utilizou para
fazer a distribuicdo dos pontos, que dizer, por
que vocé definiu essas caracteristicas em
especifico?

5. Vocé definiu, no inicio do jogo, que sua
aspiracdo seria FAMILIA. Vocé acha que,
durante o jogo, levou o personagem a agir a
fim de realizar essa aspiragdo? (Se sim, o que
o levou a conseguir? Se ndo, o que o impediu
de conseguir/ 0o que vocé poderia fazer para
realiza-la?)

1. Gosto, porque a gente controla tudo, os
bichinhos, as coisas na casa, tudo...

2. Eu diria que o bom é usar macetes,
porque assim da pra enriquecer rapido,
conseguir tudo que quiser e alcangar o topo
maximo... mas se ndo der, tem que trabalhar
muito e jogar muito, porque demora pra
conseguir tudo.

3. O lado fisico, ah, eu fiz pensando em uma
artista, numa pessoa bonita.

4. Fiz de um jeito que ficasse mais facil
comunicar, pra demorar menos 0s contatos.

5. (risos...) pra conseguir a familia, tem que
arranjar namorado, casar... e eu, ho jogo,
fiquei chamando o carinha, ganhando
pontos com ele. Quando muda a
pontuacdo, ele vira namorado.

CENA SELECIONADA
Momento: 18:22 a 20:11

Arquivo: coleta_sujeito_02_sessao03

6. Observe esta cena. O que ocorreu?

7. Como vocé percebe, no The Sims, que
suas acoes estdo sendo correspondidas
pelos outros jogadores?

8. E 0 que vocé faz quando percebe que ndo
esta sendo correspondido?

6. E uma cena de conversa, e a gente estava
se dando bem, eu queria melhorar meu
relacionamento com ele.

7. Quando em cima dele aparece o “mais”.

8. Ah, nesse caso, eu paro de mandar
mensagem e troco pra outro tipo de acéo, pra
ver se da certo.
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SUJEITO: 03

Arquivo: audio_entrevista_s03

1. Vocé gosta de jogar “The Sims®”? Por qué?

2. Se vocé fosse explicar para alguém como
jogar “The Sims”, o que diria?

3. Vocé criou um personagem e escolheu
alguns atributos fisicos para ele. Por que
escolheu essas caracteristicas?

4. Vocé definiu a “personalidade” de seu
personagem. Que critérios vocé utilizou para
fazer a distribuicdo dos pontos, que dizer, por
que vocé definiu essas caracteristicas em
especifico?

5. Vocé definiu, no inicio do jogo, que sua
aspiracédo seria POPULARIDADE. Vocé acha
gue, durante o jogo, levou o personagem a
agir a fim de realizar essa aspiragéo? (Se sim,
0 que o levou a conseguir? Se ndo, 0 que o
impediu de conseguir/ 0 que vocé poderia
fazer para realiza-1a?)

1. Gosto porque tem simulacdo, porque
vocé reflete bastante o que quer pra sua
vida.

2. Tem que fazer mais ou menos como é ou
como gostaria que fosse, dai depende de
cada um... Depois, montar sua casa, diante
do seu trabalho, arrumar um emprego,
mobiliar a casa. Depois de tudo pronto, &
medida que vocé vai jogando, faz amizade,
faz relacionamentos, chama pessoas para
festa, € isso.

3. Foram parecidos comigo.
4. Fiz no meu estilo.
5. Sim, porque fiz bastante amigos, chamei

0 pessoal pra ir na casa, eu queria dar
festa...

CENA SELECIONADA
Momento: 25:20 a 26:35

Arquivo: coleta_sujeito_03_sessao03

6. Observe esta cena. O que ocorreu?

7. Como vocé percebe, no The Sims, que
suas acoes estdo sendo correspondidas
pelos outros jogadores?

8. E 0 que vocé faz quando percebe que ndo
esta sendo correspondido?

6. ocorreu que eu estava tentando fazer
amizade com a garota, igual eu te falei,
jogando normal, mas tem vez que eles ndo
guerem conversar, ai a gente vai tentando
outros tipos de acdo. Com o tempo, aumenta
a possibilidade de virar amizade.

7. é facil perceber, porque a pessoa retribui,
conversa com VOCé, puxa assunto, aceita as
coisas que vocé faz com ela.

8. Eu vejo se fiz alguma coisa que ndo
correspondia com o carater da pessoa que eu
conversava, sabe? O estilo dela ndo era
parecido com o meu, ndo correspondia. Sei
la, depende de cada pessoa... as que
aceitavam conversar comigo, eu conversava
também, e continuava com essas. Tentava
insistir com as outras, mas se ndo dava certo,
eu verificava o conceito dela por mim, e isso
determinava se eu ia desistir ou continuar...
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SUJEITO: 04

Arquivo: audio_entrevista_s04

1. Vocé gosta de jogar “The Sims®”? Por qué?

2. Se vocé fosse explicar para alguém como
jogar “The Sims”, o que diria?

3. Vocé criou um personagem e escolheu
alguns atributos fisicos para ele. Por que
escolheu essas caracteristicas?

4. Vocé definiu a “personalidade” de seu
personagem. Que critérios vocé utilizou para
fazer a distribuicdo dos pontos, que dizer, por
que vocé definiu essas caracteristicas em
especifico?

5. Vocé definiu, no inicio do jogo, que sua
aspiracéo seria CONHECIMENTO. Vocé acha
gue, durante o jogo, levou o personagem a
agir a fim de realizar essa aspiragéo? (Se sim,
0 que o levou a conseguir? Se ndo, 0 que o
impediu de conseguir/ 0 que vocé poderia
fazer para realiza-1a?)

1. O legal € ficar controlando, é divertido.

2. Olha, é um jogo baseado na vida real,
entdo vocé tem que trabalhar pra sustentar,
pra manter a casa.

3. Eu escolhi bem parecido comigo.

4. Primeiro, coloquei em “Céancer” [signo],
ndo é o meu, mas fui mudando os pontos
por causa do jogo, pro desempenho ficar
melhor no jogo.

5. Eu lia livros, estudava culinaria,
mecanica, e isso aumenta suas chances de
crescer o conhecimento.

CENA SELECIONADA
Momento: 04:42 a 05:40

Arquivo: coleta_sujeito_04_ sessao03

6. Observe esta cena. O que ocorreu?

7. Como vocé percebe, no The Sims, que
suas acoes estdo sendo correspondidas
pelos outros jogadores?

8. E 0 que vocé faz quando percebe que ndo
esta sendo correspondido?

6. Nessa hora tava todo mundo conversando,
e eu tava no maior papo com a menina... e ela
comigo. Até que eu resolvi compartilhar
interesse e ela ndo gostou... acho que nédo
deve ter batido com os interesses dela, deve
ser isso... dai depois disso eu acho que mudei
pra conversa de novo.

7. Quando consegue fazer amizade, e quando
ele ndo mostra ponto negativo pra vocé.

8. Eu tento mudar o tipo de atitude.
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SUJEITO: 05

Arquivo: audio_entrevista_s05

1. Vocé gosta de jogar “The Sims®”? Por qué?

2. Se vocé fosse explicar para alguém como
jogar “The Sims”, o que diria?

3. Vocé criou um personagem e escolheu
alguns atributos fisicos para ele. Por que
escolheu essas caracteristicas?

4. Vocé definiu a “personalidade” de seu
personagem. Que critérios vocé utilizou para
fazer a distribuicdo dos pontos, que dizer, por
que vocé definiu essas caracteristicas em
especifico?

5. Vocé definiu, no inicio do jogo, que sua
aspiracéo seria CONHECIMENTO. Vocé acha
gue, durante o jogo, levou o personagem a
agir a fim de realizar essa aspiragéo? (Se sim,
0 que o levou a conseguir? Se ndo, 0 que o
impediu de conseguir/ 0 que vocé poderia
fazer para realiza-1a?)

1. Gosto, porque é bom viver uma vida
diferente da sua, ou igual. No meu caso,
faco o mais parecido possivel.

2. Jogar da forma que achar que deve,
vivendo da forma normal, comendo,
dormindo, trabalhando.

3. Um pouco em mim, e fui olhando em
algumas coisas que gostei.

4. também, do mesmo jeito.

5. Sim, porque eu olhava a necessidade,
emprego. E consegui por leituras. Ent&o, eu
olhava sempre as necessidades, ... via se
tava com humor bom para trabalhar, para
ficar sempre bem, conseguir promocdes,
assim...

CENA SELECIONADA
Momento: 03:20 a 04:06

Arquivo: coleta_sujeito_05_sessao04

6. Observe esta cena. O que ocorreu?

7. Como vocé percebe, no The Sims, que
suas acoes estdo sendo correspondidas
pelos outros jogadores?

8. E 0 que vocé faz quando percebe que ndo
esta sendo correspondido?

6.nossa, essa mulher gostou de mim...
também, eu conversei, contei piada, fiz
cosquinha nela, até que ela foi embora feliz da
vida! [risos]

7. se eles conversam com vocé, e aparece um
positivo em cima.

8. eu tentava de outro jeito, ou outra hora. Ah,
também tinha aquele negocio de usar o
espelho pra ensaiar conversa, né? Entéo, isso
ajuda também.
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SUJEITO: 06

Arquivo: audio_entrevista_s06

1. Vocé gosta de jogar “The Sims®”? Por qué?

2. Se vocé fosse explicar para alguém como
jogar “The Sims”, o que diria?

3. Vocé criou um personagem e escolheu
alguns atributos fisicos para ele. Por que
escolheu essas caracteristicas?

4. Vocé definiu a “personalidade” de seu
personagem. Que critérios vocé utilizou para
fazer a distribuicdo dos pontos, que dizer, por
que vocé definiu essas caracteristicas em
especifico?

5. Vocé definiu, no inicio do jogo, que sua
aspiracéo seria CONHECIMENTO. Vocé acha
gue, durante o jogo, levou o personagem a
agir a fim de realizar essa aspiragéo? (Se sim,
0 que o levou a conseguir? Se ndo, 0 que o
impediu de conseguir/ 0 que vocé poderia
fazer para realiza-1a?)

1. bom... na verdade, eu jogava pra passar
tempo, so...

2. Primeiro tem que ter uma base, planejar;
dai, montar do jeito que gostaria, e fazer o
gue tem vontade, ou o que fica mais fraco.

3. Pensei em mim mesma e no que gostaria.

4. Tentei ir pelo signo, mas mudei pra ficar
mais parecido.

5. Eu fazia ela ler, tentava emprego.

CENA SELECIONADA
Momento: 06:23 a 07:27

Arquivo: coleta_sujeito_06_sessao03

6. Observe esta cena. O que ocorreu?

7. Como vocé percebe, no The Sims, que
suas acoes estdo sendo correspondidas
pelos outros jogadores?

8. E 0 que vocé faz quando percebe que ndo
esta sendo correspondido?

6. Ah, sei... eu tava tentando conversar com
ele, mas ele ndo dava atencéo... acho que é
porque estava dando atencdo pros outros,
porque ele s6 comegou a conversar comigo
guando os outros sairam de perto, viu? Dai eu
quis enxotar ele depois. Vé s0: ndo da papo,
e pensa que pode ir entrando em minha casa,
ligando a televiséo, sentando no sofa...

7. Ele mostra sinal de mais depois que o outro
fala ou faz alguma coisa.

8. Eu implico e saio, s6 de raiva...
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SUJEITO: 07

Arquivo: audio_entrevista_s07

1. Vocé gosta de jogar “The Sims®”? Por qué?

2. Se vocé fosse explicar para alguém como
jogar “The Sims”, o que diria?

3. Vocé criou um personagem e escolheu
alguns atributos fisicos para ele. Por que
escolheu essas caracteristicas?

4. Vocé definiu a “personalidade” de seu
personagem. Que critérios vocé utilizou para
fazer a distribuicdo dos pontos, que dizer, por
que vocé definiu essas caracteristicas em
especifico?

5. Vocé definiu, no inicio do jogo, que sua
aspiracéo seria CONHECIMENTO. Vocé acha
gue, durante o jogo, levou o personagem a
agir a fim de realizar essa aspiragéo? (Se sim,
0 que o levou a conseguir? Se ndo, 0 que o
impediu de conseguir/ 0 que vocé poderia
fazer para realiza-1a?)

1. Sim, acho que é igual como se fosse na
vida real, tem que ter planos.

2. Tendo planos e estratégias; ndo adianta
fazer tudo ao mesmo tempo.

3. Porque tem que ser do jeito que vocé
acha legal, o que eu gosto na vida.

4. distribui de acordo com o jogo, pra ficar
melhor.

5. é... assim... fui atrds de um livro, o
objetivo é ganhar pontos de promogao no
conhecimento de culinaria, mecénica...

CENA SELECIONADA
Momento: 04:56 a 05:59

Arquivo: coleta_sujeito_07_sessao03

6. Observe esta cena. O que ocorreu?

7. Como vocé percebe, no The Sims, que
suas acoes estdo sendo correspondidas
pelos outros jogadores?

8. E 0 que vocé faz quando percebe que ndo
esta sendo correspondido?

6. eu fui programando o que queria fazer. Dai
eu conversei, contei piada, coloquei varias
coisas pra agradar.

7. Quando ndo liga pra vocé, ou sai da
conversa...

8. Comeco a provocar, porque se ndo ta
gostando, eu saio, procuro outra pessoa e
ainda dou o troco...
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SUJEITO: 08

Arquivo: audio_entrevista_s08

1. Vocé gosta de jogar “The Sims®”? Por qué?

2. Se vocé fosse explicar para alguém como
jogar “The Sims”, o que diria?

3. Vocé criou um personagem e escolheu
alguns atributos fisicos para ele. Por que
escolheu essas caracteristicas?

4. Vocé definiu a “personalidade” de seu
personagem. Que critérios vocé utilizou para
fazer a distribuicdo dos pontos, que dizer, por
que vocé definiu essas caracteristicas em
especifico?

5. Vocé definiu, no inicio do jogo, que sua
aspiracéo seria CONHECIMENTO. Vocé acha
gue, durante o jogo, levou o personagem a
agir a fim de realizar essa aspiragéo? (Se sim,
0 que o levou a conseguir? Se ndo, 0 que o
impediu de conseguir/ 0 que vocé poderia
fazer para realiza-1a?)

porque € legal... isso, porque € legal...

relacionamento dos bichinhos 4.

z

sei... ... isso: uma pessoa normal.

4. Pensei numa que eu gosto.

Como conseguir? eu é... pd, trabalhando...

1. Por qué? E... deixa eu pensar... ah...

2. comega com personagem, vai
comprando, monta a casa e vai mantendo o

3. Ah... (siléncio) ah, ndo sei, pensei em
uma pessoa... é... normal. Assim... ndo

5 .N&o! [surpreso]. Joguei pensando na
rigueza, acho que ficou alguma coisa
errada. Coloquei familia? E, tava errado.

CENAS SELECIONADAS
Arquivo: coleta_sujeito_08 sessao03
Arquivo: coleta_sujeito_08 sessao04

Momento 1: 03:14 a 04:32
Momento 2: 07:47 a 08:53

6. Observe esta cena [momento 1]. O que
ocorreu?

7. Como vocé percebe, no The Sims, que
suas acoes estdo sendo correspondidas
pelos outros jogadores?

8. E 0 que vocé faz quando percebe que ndo
esta sendo correspondido?

9. Observe esta cena [momento 2]. O que
ocorreu?

10. Por que motivo isso ocorreu?

6. acho que ela ndo tava muito a fim de papo,
ndo... deve ser porque queria ir pra piscina e
eu estava impedindo...

7. quando comeca a aparecer mais opcdes
pra vocé fazer com a pessoa.

8. Nada, néo insisto.
9. eu morri... o carinha, né? Eu nao... [risos]

10. faltou dar mais atencgéo pra ele... estava
na casa, equipando, conversando com o0s
outros, acho que faltou foi atengéo.
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SUJEITO: 09

Arquivo: audio_entrevista_s09

1. Vocé gosta de jogar “The
Sims®”? Por qué?

2. Se vocé fosse explicar para
alguém como jogar “The Sims”, o
que diria?

3. Vocé criou um personagem e
escolheu alguns atributos fisicos
para ele. Por que escolheu essas
caracteristicas?

4. Vocé definiu a “personalidade”
de seu personagem. Que
critérios vocé utilizou para fazer a
distribuicdo dos pontos, que dizer,
por que vocé definiu essas
caracteristicas em especifico?

5. Vocé definiu, no inicio do jogo,
que sua  aspiracdo  seria
CONHECIMENTO. Vocé acha
que, durante o jogo, levou o
personagem a agir a fim de
realizar essa aspiracdo? (Se sim,
0 que o levou a conseguir? Se
ndo, o que o0 impediu de
conseguir/ o0 que vocé poderia
fazer para realiza-1a?)

1. Gosto porque é um jogo que tem jogabilidade muito
grande, entendeu? Como posso dizer, da pra simular,
viver um pouco do dia-a-a-dia, tem uma grande
variedade de recursos.

2. Ah, diria que é um jogo bom, devido ao mesmo
interesse que me fez jogar; jogo com bastantes recursos,
ndo é complicado de jogar... vai de gosto a gosto, vocé
vai e representa, vive uma vida... |4 vocé pode ser o que
quiser, por exemplo, se uma pessoa na vida real ndo tem
condicdes, ali ela tem, representa suas vontades.

3. Eu fiz do tipo fisico que eu gosto, que me agrada.
Acho bacana, no meu préprio gosto,... 0 que eu podia ter
feito ali do jeito que me agradasse.

4. eu defini assim, distribui 0 maximo possivel pra ser
uma pessoa agradavel, divertida, tentando agradar;
porque eu mesmo n&o gosto de ficar sozinho, néo
suporto. E fazer a personalidade assim é um jeito de
nunca ficar sozinho, pra ser bem sociavel.

5. Sim, no jogo, vou falar pelo lado bem do jogo, ta? Fiz
com que o0 personagenzinho estudasse bastante...
porque é o seguinte, com o conhecimento, a riqgueza € o
restante das outras coisas é conseqliéncia... na vida é
assim também... sem conhecimento a pessoa néo vai a
lugar nenhum. Nesse jogo, € por esse lado que
consegue as coisas como na vida.

CENA SELECIONADA
Momento: 14:43 a 17:42

Arquivo: coleta_sujeito_09_sessao04

6. Observe esta cena.
ocorreu?

O que

7. Como vocé percebe, no The
Sims, que suas acdes estdo
sendo correspondidas pelos
outros jogadores?

8. E o que vocé faz quando
percebe que ndo esta sendo
correspondido?

6. E aquilo que eu falei: ndo gosto de ficar sozinho, mas
fiquei. Dai o meu social foi |4 embaixo, e 0 jogo manda
esse coelho pra gente subir o nivel de socializacédo. Faz
parte da jogabilidade.

7. No jogo, a gente percebe porque em cima, aparece
satisfacéo, o cara responde ao conversar de volta, a
expressdo que faz, ai vocé percebe.

8. Se vocé ndo agrada, muda um pouquinho. Mas né&o
acho que tem que mudar o jeito de ser para agradar, mas
tem que ser maleavel. No comeco, conforme vocé vai
agradando, mais intimidade vai aparecendo mais opc¢oes,
mais e mais... vamos supor, tentei um abraco, tento outro
recurso mais avangado que o abrago... e por ai vai...
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SUJEITO: 10

Arquivo: audio_entrevista_s10

1. Vocé gosta de jogar “The Sims®”? Por qué?

2. Se vocé fosse explicar para alguém como
jogar “The Sims”, o que diria?

3. Vocé criou um personagem e escolheu
alguns atributos fisicos para ele. Por que
escolheu essas caracteristicas?

4. Vocé definiu a “personalidade” de seu
personagem. Que critérios vocé utilizou para
fazer a distribuicdo dos pontos, que dizer, por
que vocé definiu essas caracteristicas em
especifico?

5. Vocé definiu, no inicio do jogo, que sua
aspiracdo seria FAMILIA. Vocé acha que,
durante o jogo, levou o personagem a agir a
fim de realizar essa aspiragdo? (Se sim, o que
o levou a conseguir? Se ndo, o que o impediu
de conseguir/ o que vocé poderia fazer para
realiza-1a?)

1. Sim, pois o jogo tem o objetivo de treinar,
entre aspas, a pessoa a cuidar de uma
familia, arranjar empregos, e outras coisas

2. Que, principalmente, o jogo exige um
pouco de estratégia para poder conseguir
amigos, e arranjar alguém para formar uma
familia.

3. Por motivos que os atributos tém o
minimo a ver com a minha pessoa.

4. Foi a minha personalidade na vida real.

5. N&o, porque eu ndo sabia como comecar
a realizar a familia.

CENA SELECIONADA
Momento: 07:18 a 09:05

Arquivo: coleta_sujeito_04_sessao03

6. Observe esta cena. O que ocorreu?

7. Como vocé percebe, no The Sims, que
suas acoes estdo sendo correspondidas
pelos outros jogadores?

8. E 0 que vocé faz quando percebe que ndo
esta sendo correspondido?

6. Meu objetivo foi me entreter com 0s outros
personagens, que sdo os boots, s6 que o0 jogo
trata os boots com um comportamento de
adolescentes extrovertidos, e eu ndo fui bem
aceito, ja que a minha personalidade € de uma
pessoa meio conservadora.

7. Quando elas aceitam vocé, quando as
personalidades s&o parecidas.

8. Eu caio fora. Por que vou ficar num lugar
gue ndo sou aceito?
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Apéndice B. Modelo de Termo de Consentimento

TERMO DE CONSENTIMENTO

Concordo em participar da pesquisa abaixo discriminada, nos seguintes termos:

Titulo da Pesquisa: InterFACES virtuais: andlise microgenética de processos de interagéo social no
jogo “The Sims®”

Responsavel: Samira Bissoli Saleme
Orientador: Savio Silveira de Queiroz

Instituicdo: Universidade Federal do Espirito Santo — Mestrado em Psicologia
Justificativa e objetivo da pesquisa

A tecnologia trouxe uma nova conotacdo aos jogos. As possibilidades se abrem diante de uma
vastidao de comandos, e os caminhos para a interacédo se tornam diferenciados. Nao s a interagdo
entre jogadores, mas entre jogador e jogo, se mostram como possuidoras de caracteristicas
especificas diversas daquelas encontradas num mundo ndo virtual. Nesse sentido, o objetivo geral
dessa pesquisa € investigar, pela analise microgenética, a possibilidade de descricdo da interagao
social num mundo virtual, o do jogo computadorizado “The Sims®”.

Descricdo dos procedimentos a que o participante serd submetido

O participante sera solicitado a participar de 03 (trés) encontros. No primeiro, sera instruido a fazer
uso do tutorial do jogo e criar seu personagem. Posteriormente, sera chamado a participar de outras
duas sessfes de jogo de, no maximo, 30 minutos cada, com intervalo entre elas. Por fim, havera um
terceiro encontro para entrevista para questionamentos a respeito do jogo em si. Mediante o
consentimento do responsavel e do participante, todas as etapas de pesquisa serdo gravadas para
posterior analise.

Andlise de riscos

Fica assegurado o anonimato do participante e a possibilidade de desisténcia do mesmo a qualquer
momento. Nao ha casos relatados de prejuizos psicoldgicos em decorréncia da interagdo com o
ambiente do jogo.

Beneficios esperados

Os resultados da pesquisa poderdo ser divulgados em congressos e publicagdo de artigos em
periddicos especializados, contribuindo, assim, para a reflexdo de conhecimentos que se tem
produzido acerca do tema — interacdo social em ambientes virtuais.

Identificacéo

Nome do participante:
Nome do responsavel:
RG: Orgéo Emissor:

Estando assim de acordo, assinam o presente termo de compromisso em duas vias

Responsével pelo participante Prof. Dr. Savio Silveira de Queiroz
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Apéndice C. Modelo de Termo de Concordancia da Instituicéo
Autorizamos a participacdo de nossos alunos na pesquisa abaixo discriminada, nos seguintes termos:

Titulo da Pesquisa: InterFACES virtuais: andlise microgenética de processos de interagdo social no
jogo “The Sims®”

Responsavel: Samira Bissoli Saleme

Orientador: Savio Silveira de Queiroz

Instituicdo: Universidade Federal do Espirito Santo — Mestrado em Psicologia

Justificativa e objetivo da pesquisa

A tecnologia trouxe uma nova conotacdo aos jogos. As possibilidades se abrem diante de uma
vastidao de comandos, e os caminhos para a interacdo se tornam diferenciados. Nao s a interagdo
entre jogadores, mas entre jogador e jogo, se mostram como possuidoras de caracteristicas
especificas diversas daquelas encontradas num mundo ndo virtual. Nesse sentido, o objetivo geral
dessa pesquisa € investigar, pela analise microgenética, a possibilidade de descricdo da interagao
social num mundo virtual, o do jogo computadorizado “The Sims®”.

Descricdo dos procedimentos a que o participante serd submetido

O participante sera solicitado a participar de 03 (trés) encontros. No primeiro, sera instruido a fazer
uso do tutorial do jogo e criar seu personagem. Posteriormente, sera chamado a participar de outras
duas sessfes de jogo de, no maximo, 30 minutos cada, com intervalo entre elas. Por fim, havera um
terceiro encontro para entrevista para questionamentos a respeito do jogo em si. Mediante o
consentimento do responsavel e do participante, todas as etapas de pesquisa serdo gravadas para
posterior analise.

Responsabilidades da Instituicdo dos participantes

A instituicdo torna-se responsavel por ceder uma sala ampla, arejada e livre de ruidos interferentes
para a realizacdo da pesquisa, bem como conceder a liberagdo de seus alunos durante a coleta de
dados.

Responsabilidades do pesquisador

O pesquisador realizara os procedimentos citados anteriormente, e ficard responsavel por manter a
confidencialidade dos dados da pesquisa, divulgando somente o que for necessario a caracterizagao
dos resultados cientificos, sem a identificacdo dos participantes ou da instituigdo.

Analise de riscos
Fica assegurado o anonimato do participante e a possibilidade de desisténcia do mesmo a qualquer
momento. Nao ha casos relatados de prejuizos psicolégicos em decorréncia da interagdo com o
ambiente do jogo.

Beneficios esperados

Os resultados da pesquisa poderdo ser divulgados em congressos e publicagdo de artigos em
periddicos especializados, contribuindo, assim, para a reflexdo de conhecimentos que se tem
produzido acerca do tema — interacdo social em ambientes virtuais.

Identificacéo

Nome da Instituicdo dos participantes:
Nome do responsavel pela concordancia:
Cargo: RG: Orgéo Emissor:

Estando assim de acordo, assinam o presente termo de compromisso em duas vias

Responsavel na instituicao Prof. Dr. Savio Silveira de Queiroz
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Apéndice D. Registro de interagbes dos sujeitos

Este apéndice encontra-se em arquivo de Excel no CD-ROM em anexo.



