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Resumo Este artigo parte da possibilidade de os jogos virtuais proporcionarem um ambiente onde
os jogadores podem experimentar uma versio idealizada da sua vida. Numa abordagem exploraté-
ria e a partir de seis entrevistas, explora-se essa possibilidade e analisam-se as disparidades entre a
personalidade e os comportamentos dos jogadores no jogo e na vida real, a partir da sua experién-
cia com The Sims. Este videojogo lancado pela Eletronic Arts, em 2000, permite aos jogadores contro-
lar personagens virtuais e simular diversos aspetos da vida quotidiana. A analise sugere que, apesar
de existirem considerdveis similitudes entre a personalidade e os comportamentos dos jogadores
nos dois contextos, h4, no ambiente virtual, espaco para que os jogares se sintam mais livres e me-
nos condicionados/inibidos. Por outro lado, destaca-se a menor importancia atribuida as relagdes
criadas no jogo.

Palavras-chave: The Sims, Realidade, Fic¢do, Jogo.

Abstract This article starts from the possibility of virtual games offering an environment where
players can experience an idealised version of their lives. Using an exploratory approach and six in-
terviews, it explores this possibility and analyse the disparities between the personality and behavi-
our of players in the game and in real life, based on their experience with The Sims. This videogame,
launched by Eletronic Arts in 2000, allows players to control virtual characters and simulate various
aspects of everyday life. The analysis suggests that although there are considerable similarities
between the personality and behaviour of players in the two contexts, in the virtual environment,
players feel freer and less constrained/inhibited. On the other hand, the results highlight the lesser
importance attributed to the relationships created in the game.

Keywords: The Sims, Reality, Fiction, Game.

Resumen Este articulo parte de la posibilidad de que los juegos virtuales ofrezcan un entorno en el
que los jugadores pueden experimentar una version idealizada de sus vidas. Mediante un plantea-
miento exploratorio y seis entrevistas, explora esa posibilidad y analiza las disparidades entre la
personalidad y el comportamiento de los jugadores en el juego y en la vida real, a partir de su expe-
riencia con The Sims. Este videojuego, lanzado por Eletronic Arts en 2000, permite a los jugadores
controlar personajes virtuales y simular diversos aspectos de la vida cotidiana. El analisis sugiere
que, aunque existen considerables similitudes entre la personalidad y el comportamiento de los ju-
gadores en los dos contextos, en el entorno virtual hay margen para que los jugadores se sientan
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mas libres y menos constrefiidos/inhibidos. Por otra parte, se sefiala la menor importancia atribui-
da alas relaciones creadas en el juego.
Palabras clave: Los Sims, Realidad, Ficcién, Juego.
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The Sims: As Fronteiras Entre o Jogo e a Vida Real

1. Introdugoll!

Nas ultimas décadas, o avanco tecnolégico tem vindo a alterar
profundamente a forma como as sociedades contemporaneas, So-
bretudo no contexto ocidental, comunicam, se relacionam e cons-
troem significados. A presenca constante da internet, o uso gene-
ralizado de dispositivos mdéveis e a crescente integracio das redes
digitais na vida quotidiana transformaram ndo apenas habitos
individuais, mas também as rotinas sociais. Entre os diversos fe-
némenos que emergem neste panorama, os videojogos destacam-
se como artefactos particularmente reveladores das dinamicas
sociais, simbolicas e identitarias do presente.

Mais do que meros espacos de entretenimento, os videojogos
funcionam como simuladores de mundos, experiéncias e até pa-
péis sociais. Jogar Assassin’s Creed ndo torna ninguém num assas-
sino, tal como o FIFA ndo forma futebolistas. Contudo, estes jogos
espelham — e, em muitos casos, reinterpretam — elementos da re-
alidade.

E neste contexto que se insere o presente estudo, que considera
o caso do The Sims, um videojogo com 25 anos de existéncia, uma
longevidade pouco comum no panorama da inddstria. A sua po-
pularidade continua, aliada a natureza tinica da simulacéo da vi-
da quotidiana, torna-o um objeto particularmente interessante
para compreender como pode espelhar ou reinterpretar a realida-
de.

A fantasia oferece um espaco seguro para explorar emocdes, di-
lemas e desejos sem os riscos associados ao mundo real. No con-
texto dos videojogos, esta dimensdo simboélica ganha particular
relevo, uma vez que permite ao jogador experimentar diferentes
papéis sociais, tomar decisdes moralmente complexas ou testar
comportamentos num ambiente que ndo acarreta consequéncias
reais. Gee (2007) destaca precisamente a capacidade de os jogos di-
gitais proporcionarem aprendizagens significativas através da si-
mulacdo, permitindo que os jogadores desenvolvam competénci-
as emocionais e cognitivas num espaco onde o erro é nao so tole-
rado, como incentivado. Jenkins (2006), por sua vez, sublinha que
os videojogos funcionam como espacos culturais, nos quais se
constroem e negociam valores, visdbes do mundo e identidades.
Logo, embora os universos virtuais ndo tenham impacto direto
sobre a realidade material, estes tém a capacidade de moldar per-
cecoes, atitudes e entendimentos que o jogador pode transportar
para o quotidiano. Nessa linha de pensamento, a realizacdo de de-
sejos no jogo esta profundamente ligada a experiéncia pessoal de
quem joga — ndo como uma simples fuga, mas como uma forma
de experienciar, de forma simboélica, situacdes reais.

A medida que ha um desenvolvimento continuo de jogos imer-
sivos e das tecnologias de realidade virtual, torna-se cada vez
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mais comum a utilizagdo destes ambientes como forma de escape
arotina e as pressoes do quotidiano. Essa tendéncia contribui pa-
ra o esbatimento de fronteiras entre o real e o virtual, sobretudo
quando as experiéncias no jogo assumem uma carga emocional
significativa para o jogador. Como sublinha Leite (2021), os dife-
rentes jogadores atribuem “valores diferentes para as mesmas
coisas e, temos diferentes pontos de vista sobre um mesmo tema,
levando, por vezes, em consideracdo diferentes perspetivas sobre
o que é avida e como devemos nos comportar diante dela” (para.
7). Esta multiplicidade de visdes reforca a ideia de que o virtual
ndo é apenas um reflexo da realidade, mas um espaco de constru-
cdo ativa de identidade e de significado.

E neste sentido que olhamos para as disparidades entre o vir-
tual e a realidade através do jogo The Sims, com o intuito de per-
ceber a profundidade do jogo virtual e de que forma estabelece
uma relacdo com a realidade.

2. Revisdo de Literatura
2.1. Simulacro Versus Realidade

Antes da democratizacdo da internet a que assistimos em pleno
século XXI, a realidade e o virtual pareciam seguir por caminhos
separados, que ndo se cruzavam nem se interligavam. A realidade
era tida em conta como sendo algo percetivel: “através do senso
comum, a realidade define-se por tudo aquilo que existe fora da
mente, que é tangivel” (Correia, 2013, p. 21). O virtual era um mun-
do intangivel e ficticio. Surgiu como sendo um complemento ao
conceito de realidade. O virtual surgia como uma manipulacdo de
elementos tangiveis, cuja existéncia é conhecida por todos, de for-
ma a gerar novas interpretacoes:

o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Contrariamente ao pos-

sivel, estatico e ja constituido, o virtual é como o complexo problemati-

co, 0 n6 de tendéncias ou de forcas que acompanha uma situacdo, um

acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer. (Lévy, 2003, p. 16)

O virtual acontece, mas ndo ganha uma forma, sendo assim al-
go existente, mas ndo fisico e criador de novas realidades.

Tal como na questdo do real e realidade, falamos tanto em virtual como
em virtualidade, sendo que o termo “virtual” trata algo de dimensdes
pequenas que envolve alguns pormenores que diferenciam de indivi-
duo para individuo e o termo “virtualidade” trata algo maior, toda uma
situacgdo, situacdo geral segundo diversos detalhes presentes na mes-

ma. (Correia, 2013, p. 33)

Contudo, o virtual e o real sempre estiverem interligados, pois
tudo aquilo a que temos acesso na internet, temos acesso na vida
real. Exemplos disso sdo, as lojas online e os livros em formato de
e-book. No entanto, com o avanco tecnolégico interligaram-se de
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uma forma diferente e criaram a experiéncia e o mundo virtual
como hoje conhecemos.

Nos jogos contemporaneos, 0s avatares assumiram um papel
crucial como a personificacdo virtual dos jogadores, transcenden-
do a mera representacdo visual para se tornarem extensodes digi-
tais das suas identidades. “Avatar, palavra de origem hindu, signi-
fica aquele que desce de Deus, aquele que recebe a esséncia, a al-
ma, ou simplesmente encarnagdo” (Custédio et al., 2014, p. 1).

Essas manifestacOes graficas personalizadas ndo apenas refle-
tem a estética e preferéncias individuais dos jogadores, mas tam-
bém servem como meios poderosos de expressao e autoexpressao.
Através destes avatares, os jogadores tém uma imensidio de esco-
lhas que podem fazer diferente da realidade. Com a evolucdo da
tecnologia, os avatares foram enriquecidos com detalhes cada vez
mais realistas e personalizacdo extensiva, permitindo que os jo-
gadores se envolvam mais profundamente nos mundos virtuais.
Além do seu papel estético, os avatares desempenham um papel
funcional, muitas vezes sendo a ponte entre o jogador e a narrati-
va do jogo. Essa simbiose entre o jogador e o seu avatar contribui
para uma experiéncia de jogo mais imersiva, onde as escolhas e
acoes do jogador encontram uma expressdo visual tinica e signifi-
cativa.

Porém, ndo sio apenas as possibilidades de criar um avatar ou
uma vida de sonho através do mundo virtual que aliciam os joga-
dores e que podem desenvolver a dependéncia ou a mistura entre
estas duas realidades. A ndo existéncia de regras, leis, punicoes ou
limites, como os existentes na vida real, da também aos jogadores
uma sensacdo de poder e invencibilidade. Desta forma, criar uma
“vida virtual” através de um jogo tornou-se algo cada vez mais
usual. Chopra (2006) considera que existem quatro objetivos es-
senciais ao ser humano, sendo eles o desejo, o sucesso, a virtude e
a libertacdo. Através do mundo virtual, o ser humano podera ser
capaz de realizar estes objetivos e sentir-se de alguma forma reali-
zado.

No mundo virtual, os individuos podem realizar desejos, reto-
mar experiéncias passadas ou explorar possibilidades inteira-
mente novas, beneficiando de um acesso facilitado e de uma au-
séncia de restricdes fisicas. Esta flexibilidade pode ajudar a expli-
car o sentimento de familiaridade e conforto que muitos desen-
volvem em relacdo a internet e aos ambientes digitais. De acordo
com Jenkins (2006), os mundos virtuais oferecem aos utilizadores
a possibilidade de se envolverem ativamente na criacido de narra-
tivas e universos personalizados, o que contribui para uma rela-
¢cdo mais intensa e emocional com esses espacos. A constante mu-
danca do mundo virtual, aliada a liberdade criativa que oferece,
torna-o especialmente atrativo, pois permite a construcao de rea-
lidades alternativas que fogem ao quotidiano e as limitacdes do
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mundo tangivel. Esta capacidade de projetar o ideal e torna-lo vi-
sual e pronto a experienciar reforc¢a a ligacdo entre jogador e am-
biente digital. Como observa Correia (2013), “se virmos algo e se
vamos acreditar naquilo que estamos a ver entdo a realidade po-
de mudar” (p. 13), sugerindo que os videojogos tém o potencial de
moldar a percecdo da realidade e, em certos contextos, ultrapassa-
la.

2.2. 0 Jogo Como uma Atividade Individual e Social

Segundo Huizinga (2000), o jogo é uma atividade de ocupacéio vo-
luntaria, segundo regras livremente consentidas, mas absoluta-
mente obrigatérias, com uma finalidade, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria devido a consciéncia de ser algo
diferente da vida quotidiana. Nos jogos virtuais, é preciso, na mai-
oria das vezes, “mais informacdes para além das regras do jogo, é
preciso conhecer a narrativa e as personagens que compoe a his-
toria” (Neto & Lima, 2014). Sdo tais informacdes que permitem os
jogadores vivenciar interacées com outros jogadores ou com o
proprio jogo, recorrendo a diferentes ambientes, desafios e espa-
¢os virtuais (Cruz, 2012).

Nas tltimas décadas, os jogos virtuais tém vindo a ganhar im-
portancia, mas a atividade de jogar é inerente ao ser humano des-
de os tempos primitivos, quando as competicdes e os desafios ja
faziam parte da experiéncia lidica. Jogar funciona como uma ati-
vidade integradora que contribui para o desenvolvimento de as-
petos motores, cognitivos, afetivos e sociais (Brown & Vaughan,
2009). Com a evolucdo tecnoldgica e o avanco da internet, os jogos
eletrénicos tornaram-se ainda mais populares, principalmente
devido a sua capacidade interativa, permitindo que o jogador as-
suma diferentes papéis dentro de narrativas imersivas, o que re-
forca o seu envolvimento e potencial educativo (Gee, 2007). Assim,
0s jogos ndo s6 entretém como também promovem aprendiza-
gens e o desenvolvimento de competéncias sociais e emocionais.
A falha no jogo — de que nos fala Jull (2013) — recorda-nos da nos-
sa imperfeicdo enquanto seres humanos, instaurando o que o au-
tor designa por “paradoxo do fracasso”. Este paradoxo reside no
facto de que, ao falharmos no jogo, somos confrontados direta-
mente com o erro, o que nos permite aprender com essa experién-
cia. Assim, o fracasso no contexto ladico torna-se uma oportuni-
dade valiosa para identificar e corrigir erros, desenvolvendo habi-
lidades que podem ser aplicadas nédo s6 no préprio jogo, mas tam-
bém em situacdes da vida real.

De acordo com Kuss e Griffiths (2011), o jogo ndo é apenas um
passatempo agradavel, mas também uma atividade social, uma
vez que conecta pessoas que pensam da mesma forma, promo-
vendo protocolos socioculturais de comportamentos associados

[



The Sims: As Fronteiras Entre o Jogo e a Vida Real

ao jogo. Para Rushkoff (1999), os ambientes virtuais possibilitam
uma profunda interagdo entre os seus participantes, permitindo
que estes criem personagens com tracos humanos realistas e indi-
vidualizados, sujeitos a erros e mudancas. Estes espacos tornam-
se, assim, contextos propicios a partilha de experiéncias sociais e
culturais, desenvolvendo-se como processos coletivos de constru-
cdo de mundos, nos quais a realidade emerge da participacdo ati-
va dos utilizadores, em vez de ser imposta por estruturas exter-
nas. Como lembram Cavalli et al. (2013), o jogo conduz o jogador a
uma realidade paralela a sua, onde ocupa uma postura ltidica.

Perante um estudo conduzido por Wan e Chiou, em 2006, con-
cluiu-se que existem sete razdes que motivam os jogadores. A pri-
meira razdo para um continuo empenho nos jogos é serem uma
fonte de entretenimento e lazer. A esta segue-se o facto de permi-
tirem uma gestdo de emocdes, ou seja, os jogadores utilizam o jo-
go como uma fuga de sentimentos ligados a solidado e do tédio. Pa-
ra além disso, os autores chegaram a conclusio de que os jogado-
res viam o jogo como uma forma de fuga a realidade, assim como
uma forma de satisfacdo de necessidades interpessoais e sociais,
ou seja, havia a possibilidade de fazer amigos ou reforcar amiza-
des, criando um sentimento de pertenca. Também as necessida-
des de realizacdo pessoal, de sentimentos de adrenalina, assim co-
mo de desafio, sdo apresentadas como razdes. Por tiltimo, verifica-
ram que havia uma necessidade de poder por parte dos jogadores,
de forma a sentirem-se superiores e com desejo de controlo.

A prop6sito das relacdes interpessoais, podemos recorrer ao
trabalho de Lo et al. (2005). De acordo este trabalho, o facto de, nos
jogos online, tudo poder ser feito de forma anénima e sem ter re-
ceios de ser avaliado por outros — no referente a atratividade fisi-
ca, estatuto socioeconémico e nivel de educacdo — permite uma
facilidade na criacdo, assim como na finalizacdo das relacdes in-
terpessoais, uma vez que, através de um clique, é possivel criar um
nome, juntamente com uma nova identidade. Esta possibilidade
de criacdo de uma identidade parece ser um fator de sucesso para
o caso do jogo The Sims. Para Nutt e Railton (2003), a criacdo do
The Sims, um jogo que retrata a vida real e onde é permitido ter
um emprego, assim como uma familia e criar amizades, foi um
sucesso devido ao facto de o jogo permitir ao criador da sua per-
sonagem controlar a sua vida: “é um jogo de Deus, em que o joga-
dor governa, como um Deus, uma sociedade criada por si proprio”
(p. 582).

Uma caracteristica fundamental do jogo, por exemplo, é uma aquisicao
de bens. As relagdes criadas no jogo podem ser um dos “instrumentos”
do jogo para melhorar as oportunidades de carreira e aumentar o ren-
dimento, o que permite que o jogador possa melhorar o estilo de vida
dos seus personagens e agregados familiares. (Nutt & Railton, 2003, p.
586)
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Tal como na realidade verificamos a necessidade de criar rela-
cOes interpessoais, sejam familiares ou profissionais, para au-
mentar as nossas oportunidades, o mesmo acontece no jogo de si-
mulacdo The Sims, pois pardmetros como o social sdo fundamen-
tais para a sobrevivéncia do avatar.

2.3. Os Jogos Virtuais Como Reflexo da Sociedade Consumista

Numa sociedade caracterizada como consumista, conforme abor-
dado pelos autores Bauman (2001), Lipovetsky (2004) e Baudrillard
(1995), é feita uma reflexdo sobre a efemeridade dos produtos de
consumo e, simultaneamente, sobre o incentivo ao hiperindividu-
alismo (Barth, 2023).

Bauman (2001) destaca que um desejo cria uma necessidade,
que leva as pessoas a adquirirem produtos ou servi¢os especificos
para satisfazé-lo. No entanto, a busca pela realizacdo pessoal car-
rega consigo uma caracteristica de imediatismo, a qual se pode
associar a industria dos jogos, na medida em que desempenha
um papel significativo ao contribuir para a dindmica de desejos
produzidos, necessidades temporarias e a busca imediata por no-
vas experiéncias. Assim como na sociedade, nos videojogos ha a
criacdo de desejos produzidos pela indtstria de jogos, muitas ve-
zes manifestados em atualizacfes frequentes, novos pacotes de
contetido, ou eventos especiais. Os jogadores sdo incentivados a
adquirir esses elementos para aprimorar a sua experiéncia de jo-
go, refletindo a natureza efémera dos bens de consumo virtuais.

De acordo com Barth (2023), os jogos passam a obter a maior
parte do seu proveito financeiro através da comercializacdo de
bens virtuais, designadamente a venda de itens consumiveis ou
transacoes entre moedas do mundo real e moedas utilizadas den-
tro do proprio jogo. O autor reflete sobre a sociedade de consumo,
segundo a perspetiva de Baudrillard (1981), salientando a frontei-
ra cada vez mais ténue entre realidade e ficcdo, numa era de si-
mulacdo e hiper-realidade. No contexto dos jogos digitais, essa
concecdo concretiza-se por meio da imersdo total proporcionada
pelos avancos tecnolégicos, que permite aos jogadores fundirem-
se com o universo virtual e adotarem diferentes identidades. A fu-
sdo entre o real e o virtual, ressaltada por Baudrillard (1981), in-
tensifica o atrativo no consumo de jogos digitais, visto que eles
proporcionam a oportunidade de escapar da monotonia quotidi-
ana e vivenciar sensacoes mais intensas.

Ja em 2001, Castranova chamava a atencdo para o potencial
econémico dos mundos virtuais, sugerindo que estes poderiam
representar ndo apenas o futuro do entretenimento, mas também
do comércio eletrénico e, possivelmente, da propria internet. Os
ambientes virtuais tornam-se, assim, espacos onde a economia re-
al se cruza com a ficcdo, promovendo trocas simbolicas e materi-
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ais. Esta l6gica intensifica a experiéncia de imersdo e consolida os
jogos como plataformas de simulacdo social e econ6mica, onde os
jogadores ndo apenas consomem bens virtuais, mas também
constroem identidades, estabelecem relacdes e participam numa
nova forma de vida digital.

3. Método

O presente estudo tem como principal objetivo compreender as
disparidades entre a personalidade e os comportamentos das pes-
soas no jogo The Sims e na sua vida real. Procura-se também com-
preender até que ponto o jogo se apresenta como uma versao ide-
alizada da sua vida.

Para isso, neste estudo exploratorio, segue-se uma abordagem
maioritariamente qualitativa, com entrevistas do tipo individual
e estruturadas, procurando garantir a uniformidade das questdes
colocadas a todos os participantes, facilitando a analise compara-
tiva das respostas. Esta técnica revela-se adequada para explorar
as percecgdes e vivéncias dos jogadores, respeitando os objetivos
do estudo e garantindo uma abordagem sistematica e detalhada.

Na amostra, incluiram-se jogadores de The Sims. Para a consti-
tuicdo da amostra, acionou-se um critério de conveniéncia, procu-
rando identificar nas redes de contacto dos autores pessoas com
esta caracteristicas. Entre as pessoas contactadas, seis aceitaram
participar neste estudo exploratério. Todas elas sdo jovens adul-
tas, tanto do sexo feminino como do sexo masculino, com idades
compreendidas entre 0s 21 e 0s 27 anos.

O guido contou com um total de dez perguntas. As entrevistas
foram realizadas presencialmente, gravadas e transcritas, sendo a
analise orientada pelas seguintes categorias estabelecidas a pos-
teriori:

autopercepcdo sobre a personalidade e os comportamentos na
realidade e no videojogo (perspectiva global)

autopercepgdo sobre a organizagdo

autopercepcdo sobre a relacionamentos interpessoais e romantico
autopercepcdo sobre ambicoes

prioridades na realidade e no videojogo

3.1. Breve Apresentagdo do Jogo

0 jogo The Sims foi lancado no inicio do ano 2000 pela Eletronic
Arts e consiste numa série de jogos de simulacdo de vida que per-
mite aos jogadores criar e controlar personagens virtuais, chama-
dos “Sims”, e influenciar todo o decorrer das suas vidas num am-
biente também simulado. O jogo oferece uma experiéncia de si-
mulacdo de vida, permitindo aos jogadores explorar as complexi-
dades da vida quotidiana virtual e personalizar as suas experién-
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cias de jogo de acordo com as suas preferéncias. O jogador coman-
da a vida das personagens que vivem em comunidades, tendo o
controlo do cenario na sua totalidade, constituido por grandes
modulos: o de criacdo de personagem, o de criacdo da casa, o de
compras e o de simulacdo do jogo. Ndo ha um “fim programado”,
ou seja, a personagem nao tem, necessariamente, que passar por
fases ou “ganhar” o jogo. Nesse sentido, ndo ha necessariamente
regras: “vocé pode escolher controlar os Sims para que eles possam
ter as recompensas por uma vida bem vivida. Mas claro, vocé tam-
bém pode optar por desprezar a necessidade deles, ceder aos te-
mores e ver o que acontece...” (Eletronic Arts, 2004, p. 3).

4. Analise e Discussdo de Resultados

Comecando por pensar de modo global a disparidade entre a per-
sonalidade e os comportamentos no videojogo e na vida real, a
andlise revela maioritariamente uma consisténcia das respostas.
Quatro dos seis jogadores entrevistados afirmam que tanto as su-
as personagens como os seus avatares se assemelham muito a sua
personalidade real.

Contrariamente a esses jogadores, o participante 112 (P1) desta-
ca que se sente mais livre para ser honesto e aberto do que na vi-
da real, onde as escolhas sdo mais permanentes:

em jogos onde temos uma “personalidade” e podemos tomar decisoes,

creio que acabo por mostrar mais de mim, e de quem sou, do que na vi-

da real pois ndo tenho tantas inibicdes. Em contexto de jogo acabo por

ser mais honesto e aberto em relacdo ao que penso e sou capaz de fazer.

Na vida real ndo sou tado “livre”, pois, ao contrario do que acontece num

jogo, ndo existe nenhum botdo ou menu para desfazer as nossas esco-

lhas e “voltar atras”.

Ja o P2, apesar de observar que alguns comportamentos no jo-
go refletem a sua personalidade real, como a escolha de roupas,
também menciona que, em algumas situacdes, faz escolhas curio-
sas que ndo seriam feitas na vida real, destacando a diferenca en-
tre o jogo e a realidade:

ha semelhancas e distin¢des na minha personalidade real e na minha

personagem do jogo. Penso que as atitudes que tomo enquanto jogo

tem a ver com a minha personalidade real, como por exemplo, na cria-

¢do do avatar, contudo, por vezes, algumas escolhas que faco ndo tem a

ver com a realidade, como hobbies que escolho ou até mesmo conversas

com outros Sims e fago-o por curiosidade.

As respostas indicam que, apesar da natureza ficticia do jogo,
os jogadores entrevistados conseguem encontrar reflexos das su-
as personalidades reais nas escolhas e comportamentos das suas
personagens. A liberdade proporcionada pelo ambiente virtual
permite-lhes experimentar e explorar aspetos diferentes, mas
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muitos optam por agir de acordo com sua verdadeira identidade,
tornando a experiéncia mais auténtica e personalizada.

Analisemos, agora, aspetos concretos. Considerando a organi-
zacdo dos jogadores entrevistados, verifica-se que, em alguns ca-
sos, a organizacdo demonstrada no jogo reflete aspetos da perso-
nalidade dos participantes na vida real, apesar de ndo se ignora-
rem divergéncias entre os dois contextos. Por exemplo, o P4 refere
que:

no jogo sou uma pessoa muito organizada (...) gosto de ter o meu espaco

e as minhas coisas organizadas e minimalistas. Na realidade também

sou uma pessoa bastante organizada, com a diferenca clara que exis-

tem muitos mais aspetos do dia-a-dia para organizar.

Igualmente com similitudes entre o real e o virtual, mas numa
outra perspetiva, a entrevistada P5 refere que:

a organizacao no jogo é um bocado cadtica, pois costumo criar varias

familias e criar estilos de vida diferentes para cada personagem, esque-

cendo-me de jogar com alguns. Na realidade, também tenho uma orga-
nizacdo cadtica, contudo, sou mais organizada do que no jogo, por se
tratar da realidade.

Ainda assim, os participantes tendem a destacar uma maior
facilidade em manter a organizacdo no jogo, referindo-se, por
exemplo, a uma atitude meticulosa no planeamento das casas:
“tendo a ser bastante meticuloso no planeamento das casas” (P1);
‘no jogo considero-me uma pessoa organizada, especialmente em
parametros como o avatar em si e na construcao da casa” (P2).
Neste sentido, ha quem reconheca esta organizacio nem sempre
se reflete na sua vida quotidiana, por se enfrentarem dificuldades
como a procrastinacdo: “ao contrario do que acontece no jogo (..
acabo por procrastinar bastante” (P1).

Quando questionados sobre como se sentem ao conhecer pes-
soas no virtual e na vida real, os participantes manifestam uma
percecdo diferenciada relativamente as interagées com persona-
gens nao jogaveis (NPC — non playable characters) e com pessoas
reais. Alguns referem que ndo sentem grande interesse ou ligacdo
emocional ao conhecer NPC, enquanto valorizam a interacdo com
pessoas reais. Podera pensar-se, portanto, num maior distancia-
mento emocional no jogo. Afinal, como aponta Ictech (2021), em
contexto de jogo, criam-se cendrios de atividades conjuntas, de
forma a iniciar uma fase de formacéio das relagdes, criando refe-
réncias padrdo para disposicoes sociais, determinando se as futu-
ras interacgdes vao ser benéficas e se é necessario iniciar outra in-
teracdo social. Uma certa volatilidade pode ser ilustrada pela se-
guinte afirmacdo de P2: “na realidade gosto muito de conhecer
pessoas novas, ter diferentes conversas e entender a forma de
pensar das pessoas, contudo, no jogo nio tenho qualquer tipo de
sentimento, pois estio sempre a aparecer pessoas em todos os
momentos”.
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Destaca-se igualmente uma maior facilidade em estabelecer re-
lacdes no jogo: “ndo penso que sinto algo ao conhecer um NPC,
mas, na vida real, conhecer alguém e interagir é fundamental a
experiéncia humana. Contudo, na perspetiva real, é mais facil
sentir-me constrangido ou pensar demais” (P1); “no jogo, é muito
facil conhecer pessoas novas e com pequenos detalhes podemos
nos tornar amigos ou inimigos. Na realidade, conhecer pessoas é
fantastico, contudo, existem variaveis como a personalidade, os
gostos e as experiéncias” (P4).

Pensando agora numa dimensdo romantica, verifica-se um es-
forco para criar e manter relacionamentos, tanto no jogo como
na vida real: “criar ligacGes amorosas no jogo néo é algo de que eu
me ocupe muito, mas quando acontece, na maior parte das vezes,
tento que resultem. Na vida real, defino-me como uma pessoa ro-
mantica, prestando atencdo ao detalhe” (P6). Contudo, o P3 refere
que tende a criar as suas personagens de acordo com a sua finali-
dade no jogo: “se crio uma personagem com muito histérico amo-
r0s0, a sua vida e interacdes vao basear-se em relacées amorosas.
Contudo na vida real, sou instavel nas relacées, mas quando as te-
nho, tendem a durar”.

Outra perspetiva é de que os jogadores tendem a nio dar tanta
atencdo ao romance em contexto de jogo, apesar da maior facili-
dade em estabelecer relagdes: “eu ndo ligo muito a parte do ro-
mance do jogo e na vida real acho a minha vida romantica uma
confusdo e ndo é tdo simples quanto a do jogo” (P5); “como é um
jogo, toda a questio de ter um parceiro romantico é super simpli-
ficada. Na realidade é mais complicado do que apenas “clicar” em
alguém” (P4).

A percecdo sobre as ambicdes na vida real e no jogo sdo maiori-
tariamente perspetivadas a par da facilidade de obter resultados.
Ainda que a maioria dos participantes reconheca que é mais facil
atingir objetivos no jogo, ha também quem veja o jogo apenas co-
mo um momento de abstracdo e fuga a realidade, reservando am-
bicdes verdadeiras para a vida real.

O P1 destaca que as ambicdes no jogo podem ir além da reali-
dade, devido a auséncia de limitacfes no mundo virtual: “no
mundo virtual ndo temos tantos limites a nossa ambicdo como
na vida real.” Por outro lado, o P4 sustenta que as suas ambicdes
reais sdo sempre maiores do que as no jogo, explicando que, em-
bora certas ambicgdes sejam facilmente alcancaveis no jogo, na re-
alidade, esses objetivos tém um significado mais profundo e sdo
mais dificeis de conquistar: “as minhas ambicdes reais sdo sem-
pre maiores e o que é mais importante para mim, contudo, no jo-
go, certas ambicdes, como ter uma familia, uma casa grande ou
muito dinheiro, sdo relativamente faceis e rapidas de obter”. Esta
perspetiva é partilhada pelo P5, que acrescenta que “é muito facil
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10 jogo abrir o proprio negdcio e também ha mods de dinheirol3),
entdo, é muito mais facil de conseguir o que eu quero”.

Em geral, as respostas sugerem que, enquanto as ambicdes no
jogo podem ser alcancadas de forma mais rapida e facil devido a
natureza controlada e menos complexa do ambiente virtual, as
ambicdes na vida real tém um significado mais profundo e repre-
sentam desafios e conquistas mais valiosas.

Perspetivando agora as prioridades na realidade e no videojo-
go, tornam-se mais claras as diferencas entre estas duas dimen-
soes. Pedindo para colocar por ordem, do mais importante para o
menos, as ferramentas do jogo, a ordem de importancia varia,
mas ha padrées comuns nas respostas dos inquiridos. A constru-
cdo e a personalizacdo do ambiente virtual, representadas pela
arquitetura da casa e organizacdo do espaco, sio consideradas
importantes por varios participantes. Esses elementos sugerem
uma inclinacdo para a expressdo criativa e a gestdo eficiente do
espaco virtual. O valor atribuido ao dinheiro varia, com alguns
participantes a indicar que é facil de obter no jogo e que nao é tdo
importante, enquanto outros o colocam em posicdes mais cen-
trais, considerando-o um meio termo. Esta diversidade de respos-
tas pode refletir diferentes estratégias de jogo e prioridades indi-
viduais. Na categoria de relacdes amorosas, encontramos desde
aqueles que consideram que no jogo é algo “engracado”, mas ndo
prioritario, até aos que as colocam em destaque, especialmente a
nivel pessoal.

Ao relacionarmos estas respostas com o virtual versus a reali-
dade, é possivel observar uma distincdo nas prioridades entre o
mundo virtual e o real. Através das respostas obtidas, observamos
que elementos como construcdo virtual e gestdo de recursos ga-
nham destaque no jogo, enquanto as relacdes interpessoais assu-
mem uma posicdo mais proeminente nas vidas “reais” e pessoais
dos participantes.

Por fim, a andlise das respostas a pergunta sobre em que medi-
da jogar The Sims poderia permitir escapar a realidade revela al-
guns padrdes comuns nas experiéncias de todos os jogadores en-
trevistados, especialmente no que toca a aspetos como a abstra-
¢do dos problemas do quotidiano e a idealizacdo de uma realida-
de alternativa perfeita. O P3 menciona que o jogo lhe permite es-
tar num cendrio mais controlado, onde pode expressar o seu per-
feccionismo e proatividade, aspetos que gostaria de aplicar na vi-
da real.J4 o P5 ressalta a capacidade de manipular interacdes, car-
reiras e outros aspetos no jogo, o que o faz feliz ao criar seu pro-
prio mundo virtual, uma vez que no mundo real sente nio ter es-
se controlo: “quando jogo The Sims, ndo dou pelo tempo a passar e
esqueco-me do que me rodeia, talvez por ser o meu proprio mun-
do e por poder manipular as interagdes, carreiras”. Ja o P6 descre-
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ve o0 jogo como um momento de descontracdo e entretenimento,
onde se desconecta da realidade e entra noutro mundo.

Em conjunto, as respostas indicam que The Sims é uma ferra-
menta de entretenimento e de fuga a realidade, proporcionando
aos jogadores um espaco onde podem exercer controlo, expressar
criatividade e experimentar uma realidade alternativa que, de
certa forma, é idealizada e personalizada.

Este resultado ndo sera surpreendente. Afinal, como defende
McGonigal (2012), os jovens, assim como os adultos, preferem usar
o seu tempo livre em mundos virtuais porque falta algo ao mun-
do real, que ndo os motiva com tanta eficacia e nao foi concebido
para maximizar seu potencial e fazé-los felizes.

5. Conclusoes

Os avatares nos jogos contemporaneos desempenham um papel
crucial, indo além da representacdo visual para se tornarem ex-
pressoes digitais das identidades dos jogadores. Essas manifesta-
¢coes graficas, ricas em detalhes realistas, proporcionam uma
imersdo profunda nos mundos virtuais, permitindo escolhas e
acOes tinicas. Estes também servem como uma ponte entre o joga-
dor e a narrativa, criando uma simbiose que proporciona uma ex-
periéncia imersiva. E isto que acontece no jogo The Sims, caso que
aqui exploramos numa abordagem exploratéria.

A partir de seis entrevistas com jogadores, exploramos as dis-
paridades entre a personalidade e os comportamentos dos joga-
dores no jogo e na realidade. A analise sugere que, apesar de exis-
tirem consideraveis similitudes entre a personalidade e os com-
portamentos dos jogadores nos dois contextos, ha, no ambiente
virtual, espaco para que os jogares se sintam mais livres e menos
condicionados/inibidos. Assim, a liberdade proporcionada pelo
ambiente virtual permite-lhes experimentar e explorar, mas ha
essencialmente um alinhar com a realidade.

Destaca-se, na generalidade, a natureza controlada e menos
complexa do ambiente virtual. O jogo é associado a uma maior fa-
cilidade para ser bem-sucedido em maultiplas dimensdes, nas
quais se incluem aspetos como estabelecer e manter relacdes in-
terpessoais. Esta facilidade parece, contudo, contrapor-se a pro-
fundidade. A questdo é particularmente realcada no caso das rela-
¢oes. Alids, destaca-se a maior importancia atribuida as relacoes
criadas na vida “real”.

Este ambiente controlado parece, por outro lado, e ainda as-
sim, apresentar-se como um espaco de idealizacdo de uma reali-
dade alternativa perfeita. Jogar The Sims é percebido como uma
forma de escapar a realidade, permitindo aos jogadores exercer
controlo, expressar criatividade e experimentar uma realidade al-
ternativa.
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Este trabalho, apesar de exploratério, permite, assim, lancar
pistas sobre o modo como as pessoas percebem e interagem em
ambientes simulados, como jogos virtuais, o que pode ser esclare-
cedor no que toca a influéncia da tecnologia na nossa visdo do
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