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Resumo Pesquisadores da cibercultura defendem que o entretenimento
estimula competéncias cognitivas em seus usudrios. No entanto, hd uma
lacuna de pesquisas empiricas sobre o tema. Com o objetivo de investigar se

hd mudangas nas competéncias requeridas para a prdtica de games, realizou-
se uma andlise comparativa das caracteristicas de games de 1990 (antes da
“explosdo” da internet e ciberespaco) e 2000 (em plena cibercultura). Os games
investigados sdo SimEarth (1990); SimAnt (1991); SimLife (1992) e Spore
(2008). O artigo apresenta os resultados preliminares dessa pesquisa.
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Resumen [nyestigadores de la cibercultura sostienen que el entretenimiento
estimula las habilidades cognitivas en sus usuarios. Sin embargo, hay una falta
de investigacién empirica sobre el tema. Con el fin de investigar si hay cambios
en las habilidades necesarias para la prdctica de los juegos, hubo un andlisis
comparativo de las caracteristicas de los juegos en 1990 (antes de la "explosion"
de la Internet y el ciberespacio) y 2000 (en el cumbre de la cibercultura). Los
juegos investigados son: SimEarth (1990); SimAnt (1991); SimLife (1992)

y Spore (2008). Este articulo presenta los resultados preliminares de esta
investigacion.

Palabras-clave: Cibercultura. Juegos. Cognicién. Entretenimiento.

Abstract Cyberculture researchers defend that entertainment stimulates
cognitive abilities in their users. However, there is a gap in empiric studies.
In order to investigate if there is really any change in the required abilities
for game practice, a comparative analysis has been made between features
of 1990’s games (before the “boom” of Internet and cyberspace) and 2000’s
(cyberculture times). The games examined are: SimEarth (1990); SimAnt
(1991); SimLife (1992) and Spore (2008). The preliminary results of the
research are presented in this article.
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Introducao: entretenimento e
competéncias cognitivas na cibercultura

Apesar de pesquisadores como George Simmel (1987) e Walter Benja-
min (1994) terem analisado os modos como as tecnologias de comunica-
¢do da metrépole moderna reconfiguraram as percepgdes e experiéncias
subjetivas dos individuos, no século XX prevaleceram as teorias sobre a
producdo de sentido e contetdos estéticos e ideoldgicos nos meios de
comunicacdo de massa (MCM). Ao analisar os produtos de entreteni-
mento sob as lentes da estética, da representacio e da ideologia, diversas
teorias (Escola de Frankfurt, Estruturalismo, Imperialismo Cultural e
outras) classificaram o entretenimento de massa como culturalmente in-
ferior, alienante e de baixo padrio estético e cognitivo.

Na virada do século XXI, o advento das Tecnologias de Informagio
e de Comunicagio (TIC) tem sido forte aliado na mudanga desse pa-
norama. Com o surgimento da internet e a reconfiguragdo das midias
anteriores, inaugura-se verdadeira revolu¢do nas préticas sociocultu-
rais contemporaneas. Pesquisadores da cibercultura defendem que es-
sas prdticas instigadas pelas TIC — participagdo “mais ativa” do usudrio;
aprendizagem de linguagens e interfaces e sociabiliza¢do — (JOHNSON,
2005; ANDERSON, 2006; JENKINS, 2008) estimulam a capacita¢do
cognitiva nos usudrios.

No entanto, em sua maioria, esses estudos adotam abordagem ma-
crossocial, deixando uma lacuna sobre quais sdo as competéncias cog-
nitivas requeridas pelas praticas de comunicacdo e de entretenimento
contemporaneos.

Com o objetivo de colaborar com uma abordagem empirica, estamos
desenvolvendo a pesquisa “Tecnologias de comunicagio, entretenimen-
to e competéncias cognitivas na cibercultura”* O objetivo da pesquisa é
mapear as habilidades cognitivas requeridas para as praticas de comuni-
cacdo e fruicdo de produtos de entretenimento nas dltimas duas décadas.

* Esta pesquisa ¢ financiada pelo Programa de Bolsas Prociéncia (UER]J/FAPER]) no triénio 2008-2011, e desen-
volvida na Faculdade de Comunicacio Social da UER].
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Essas habilidades serdo investigadas por meio de andlise comparativa en-
tre produtos culturais (videogames e seriados de TV)® produzidos nas
décadas de 1990 e 2000.

Os videogames foram selecionados por serem a midia de entretenimen-
to que emerge com as tecnologias digitais, herdando diretamente todas as
caracteristicas atribuidas a essas midias. Desde sua inauguragio, os video-
games praticam a combinagdo de linguagens da literatura, fotografia, cine-
ma, video e histérias em quadrinhos, para citar as mais evidentes.

A pesquisa é composta de trés etapas. A primeira foi de levantamento
e leitura da bibliografia de referéncia. A segunda etapa foi dedicada a
criagdo de categorias e critérios para a andlise comparativa. A partir de
investigacdo preliminar e exploratéria sobre diversas competéncias des-
critas por autores da cibercultura, foram elaboradas as seguintes catego-
rias de andlise: cibertextualidade, logicidade, sociabilidade, criatividade
e sensorialidade (a tdltima ndo foi analisada nesta etapa inicial da pes-
quisa). A terceira etapa da pesquisa (em andamento) consiste da coleta,
descri¢do e andlise dos produtos selecionados para investigacio.

Este artigo apresenta os resultados da andlise comparativa prelimi-
nar realizada com os seguintes videogames: SimEarth: The Living Pla-
net (1990); SimAnt: The Electronic Ant Colony (1991); SimLife: The
Genetic Playground (1992) e Spore (2008), todos produzidos pela em-
presa Maxis, hoje divisdo da Electronic Arts (EA), e com o design e/ou
producio executiva de Will Wright. Em comum, esses jogos possuem
inspira¢do em tépicos cientificos, como a evolugdo genética (presente
em SimLife e Spore), o equilibrio de ecossistemas (em SimEarth, SimLife
e Spore) e a organizagio social das espécies (em SimEarth, SimAnt ¢
Spore). Escolhemos os jogos como objetos de estudo por serem produ-
tos da conhecida série Sim, que popularizou os chamados god games
— jogos de simulagdo em que o jogador possui superpoderes/poderes
divinos para alterar o funcionamento e/ou as a¢des que ocorrem em
determinado ambiente.

* Este artigo faz parte de uma pesquisa mais ampla, que inclui dois tipos de produtos de entretenimento (jogos de
computador e seriados de televisdo). Neste trabalho, analisaremos os jogos de computador.
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Cognicao e categorias de analise dos videogames

As priticas socioculturais relacionadas pelos pesquisadores da cibercul-
tura (participagdo ativa, aprendizagem e sociabilidade) envolvem amplo
repertdrio cognitivo: capacidades sensoriais, linguisticas, criativas e so-
ciais, além das atividades relacionadas as formas de inteligéncia tradi-
cional, como légica, resolugio de problemas, andlise e reconhecimento
de padrdes. Por se tratar de competéncias que requerem capacitagio em
diversas dreas, decidimos denomind-las competéncias cognitivas.

De acordo com os estudos mais recentes das ciéncias cognitivas
(LACKOFF & JOHNSON, 1999; CLARK, 2001; VARELLA, s/d),
os processos cognitivos envolvem ndo apenas as habilidades tradicio-
nalmente consideradas mentais (16gicas e intelectuais), mas também as
habilidades sensoriais, emocionais e sociais, € nossas interacdes com 0s
outros e com os objetos técnicos (NORMAN, 1993; CLARK, 2001).

Com base na revisdo da literatura que nos permitiu mapear as com-
peténcias que estariam sendo estimuladas pela cultura e entretenimento
contemporaneos, e com base nos estudos recentes sobre cognigio, elabo-
ramos as seguintes categorias de andlise para investigacdo das principais
habilidades requeridas pelos produtos de entretenimento na atualidade.

Para fins de categorizacdo e possibilidade de cria¢io de metodolo-
gia de pesquisa, agrupamos essas competéncias em quatro categorias de
andlise: cibertextualidade, logicidade, criatividade e sociabilidade. Con-
sideramos que essas categorias atuam integradas entre si, e que algumas
competéncias operariam nas intersecoes dessas categorias, mas, para fins

didéticos, optamos por enumerd-las separadamente:

- Cibertextualidade - categoria que ¢ jun¢io do conceito de Ciber-
textos de Aarseth com a no¢do de Intertextualidade de Eco. Ciber-
textualidade se refere ao conjunto das caracteristicas das TIC que, ao
possibilitar a hibridagdo de meios, linguagens e textualidades, afeta o
modo de producio dos textos, a sua leitura e a participagio do leitor.
A categoria investiga a caracteristica dos produtos do entretenimento
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de produzir textos que citam intencionalmente outro produto cultu-

ral, estimulando o individuo a conectar informacoes de diferentes
produtos culturais e midias. Nesta categoria serdo observadas as va-
ridveis referéncias e recursos metalinguisticos (cita¢oes, referéncias
e parédias relacionadas a produtos origindrios de outras midias). A
segunda varidvel da categoria cibertextualidade, estrutura da narra-
tiva (subdividida em nimero de personagens, nimero de tramas,
nimero de nicleos de personagens e articulagio entre os nticleos),
ndo serd avaliada no grupo de videogames, pois, por se tratar de god
games, os produtos ndo possuem narrativa, tramas ¢ nem persona-

gens bem definidos.

- Logicidade — a ela pertencem as caracteristicas que aprimoram
o cardter l6gico, como tomada de decisdo e reconhecimento de pa-
droes. Serdo avaliadas as varidveis atividades associativas (associacio
de referéncias intertextuais), capacidade de aprendizado de uso de
novas interfaces. Usaremos ainda duas varidveis descritas por Steven
Johnson: sondagem e investigacio telescopica (JOHNSON, 2005).
Steven Johnson descreve a sondagem como exploragdo dos cendrios,
recursos e possibilidades do game. Para o autor, “vocé tem que son-
dar as profundezas légicas do jogo para entendé-lo e, como na maio-
ria das expedicdes investigativas, vocé obtém resultados por meio de
tentativa e erro, tropegando nas coisas, seguindo intuicodes” (idem, p.
35 — grifos nossos).

A outra habilidade intelectual descrita por Johnson é a investiga-
¢do telescopica. O autor explica que, a partir da década de 1990,
os videogames passaram a oferecer nimero maior de objetivos, que
precisam ser mentalmente organizados de modo interconectado e
hierdrquico. Ou seja, a consecugdo de um objetivo implica outro
que implica outro e assim por diante. O jogador precisa ndo apenas
ter mentalmente organizados todos esses objetivos quanto admi-
nistrar sua percepgdo visual, seus reflexos sensério-motores a eles

(idem, p. 43).
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- Criatividade — investiga o estimulo a interveng¢io nos produtos por
parte dos usudrios, pela criacdo de obras inéditas ou criacdo por meio
de mixagens, fanfictions, parédias, mashup e spoofs. Essa categoria
também envolve a participagio na construgio social de conhecimen-
to por meio dos recursos blogs, sites e redes de relacionamento que
constituem a chamada Web 2.0. Por envolver as atividades colabo-
rativas na rede, esta categoria tem fronteiras as vezes difusas com a
categoria de sociabilidade.

- Sociabilidade - relaciona-se a0 modo como as tecnologias digitais,
ao favorecer a producio de conteddo (individual e coletiva), estimu-
lam a formacdo de comunidades de gosto, parcerias, listas de dis-
cussdo e blogs, incentivam que o individuo esquadrinhe as diversas
midias em busca da informacgdo desejada, e engendram um processo
de colaboragdo/parceria entre individuos que se redinem em comuni-
dades virtuais, listas de discussio, blogs e redes sociais, para buscar,
produzir e partilhar informagdes adicionais sobre seus produtos cul-
turais favoritos.

Analise dos videogames

SimEarth: The Living Planet

Langado em 1990, SimEarth: The Living Planet é considerado o primei-
ro produto da série Sim. Nesse game, o usudrio € o “gestor” do ecossiste-
ma de um planeta, e possui como objetivo desenvolver vida inteligente a
partir de animais e plantas pouco complexos e, a partir disso, construir
tecnologias usando os recursos naturais do planeta.

Essas caracteristicas desse tipo de games sdo perceptiveis quando tra-
balhamos com os aspectos de Cibertextualidade, nossa primeira cate-
goria de andlise. Quando procuramos pela estrutura da sua narrativa,
percebemos que, como um god game, SimEarth ndo possui narrativa
definida. Nao hd personagens claros, com a provdvel exce¢do de Gaia
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(imagem “viva” do planeta no qual o jogador estd fazendo suas interven-
¢oes), que demonstra, por meio de expressdes “faciais”, se as interven-
¢oes do jogador estdo sendo boas ou ruins para a sua biosfera. E Gaia ¢é
exemplo de referéncias e recursos metalinguisticos (citagdes, referéncias e
parddias relacionadas a produtos origindrios de outras midias) desse jo-
go: SimEarth ¢ inspirado na “Hipétese de Gaia”, de James E. Lovelock,
que afirma ser a biosfera do planeta capaz de gerar, manter e regular as
suas proprias condi¢oes de meio ambiente. Os preceitos foram aprovei-
tados para a elaboracdo das regras do jogo. Outro recurso encontrado
estd no manual de instrugdes do game, que disponibiliza um anexo com
informagdes gerais sobre os planetas do sistema solar, utilizado para o
inicio do jogo (ao iniciar novo jogo, ou abrir qualquer arquivo salvo,
SimEarth pede aleatoriamente alguma informagéo do anexo).

Para a categoria da Logicidade, encontramos elementos de andlise
que podem ajudar a realmente compreender o efeito cognitivo conse-
guido por meio das acoes de sondagem, investigagdo telescépica, capaci-
dade associativa e capacidade de aprendizado de uso de novas interfaces
e programas nos games. Em SimEarth, a sondagem segue bem o padrio
descrito por James Paul Gee (2007) e Steven Johnson (2005): no jogo,
devemos sondar as possibilidades dadas, elaborar uma hipétese, colocd-
la em pritica e observar os seus efeitos. Como visto comumente em jogos
de simulagdo, SimEarth possibilita que os jogadores ajam sobre o mundo
e vejam os resultados dos seus atos de forma instantinea. O jogador pre-
cisa entdo rapidamente recontextualizar as suas a¢des dentro dos novos
outputs fornecidos pelo jogo, e repensar as estratégias, para manter o
equilibrio minimo do ecossistema do seu planeta; como existem muitas
varidveis que podem ser modificadas, a aten¢do em virias janelas e agdes
ao mesmo tempo € requisitada.

Para a investigagdo telescépica, notamos que o principal objetivo do
jogo (talvez o tnico) é desenvolver vida inteligente no planeta dado ao
jogador (que comega apenas com dgua). Para tanto, todas as suas a¢des
devem seguir esse objetivo, que € restringido pela necessidade de conti-
nuar a ter um ambiente ecologicamente sustentdvel — se o jogador priori-

ESCOLA SUPERIOR DE PROPAGANDA E MARKETING



FATIMA REGIS / LETICIA PERANI 129

zar apenas o desenvolvimento da vida inteligente, haverd consequéncias
graves no planeta. Porém, a estratégia e as agoes dos jogadores depende-
rdo quase exclusivamente do seu foco, dos seus objetivos préprios; jogos
de simulagdo deixam essa possibilidade mais aberta, por ndo possuirem
linha narrativa convencional.

Com relacdo a capacidade associativa (para associagio de referén-
cias), consideramos que SimEarth exige boa carga de capacidade asso-
ciativa por parte do jogador, pois ele precisa relacionar todos os dados
e resultados obtidos para montar/modificar a estratégia. Cada varidvel
traz informacdo nova, sendo imperativo deduzi-la dentro do contexto
das suas acoes e das necessidades do planeta. Jd a capacidade de apren-
dizado de uso de novas interfaces e programas nio é item muito relevan-
te no jogo, pois a interface de SimEarth segue o padrdo dos jogos da
Maxis nos anos 1990: apenas uma tela principal com icones e menus,
facilmente apreendidas — se o jogador jd experimentou algum dos jogos
da série Sim, facilmente conseguird realizar as a¢des obrigatdrias ao
seu funcionamento.

Para a categoria de andlise da Criatividade, ndo hd grandes estimulos
— o ambiente do jogo é o tinico “lugar” no qual o jogador interage com
ele. As técnicas criativas permitidas sdo as relacionadas ao préprio jogo,
como a utilizagdo de ferramentas para fins diferentes do que os pen-
sados pelos programadores do jogo (por exemplo, utilizar a ferramenta
“Furacdo”, que causa desastre ambiental, para elevar o solo, ao invés da
ferramenta apropriada).

Avaliando a Sociabilidade, notamos que, como todos os jogos da
série Sim, SimEarth é popular entre a comunidade de apreciadores de
abandonwares® — existem sites que oferecem o seu download, fazem bre-
ves criticas e dicas do jogo. Sdo encontrados videos no YouTube mostran-
do possiveis tdticas de acdo. Contudo, sdo iniciativas que partiram dos
usudrios (principalmente da comunidade de abandonwares), pois o jogo
foi lancado antes da popularizacio da internet.

¢ Softwares cujo desenvolvimento, distribuicio e comercializagio foram descontinuados.
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SimAnt: The Electronic Ant Colony

SimAnt: The Electronic Ant Colony foi langado em 1991, logo apés o su-
cesso de SimEarth, e apresenta para o jogador o desafio do gerenciamen-
to da vida de um formigueiro, com dezenas de habitantes. O seu objetivo
principal é a conquista do territério dado ao jogador — uma casa com um
grande quintal —, exterminando as colonias rivais (formigas vermelhas) e
expulsando os moradores humanos de sua habitacio.

Nos aspectos de Cibertextualidade de SimAnt, ndo encontramos re-
feréncias e recursos metalinguisticos, pois ndo conseguimos detectar ne-
nhuma citagdo a quaisquer produtos mididticos — apenas citagdes gerais
a conceitos biolégicos, que permeiam suas regras. Somente no manual
do jogo sdo encontradas algumas frases sobre formigas, feitas por grandes
personalidades, como Shakespeare, Francis Bacon, Benjamin Franklin e
Fzra Pound, e por livros sagrados, como a Biblia e o Cordo, além de uma
lista de livros, filmes e resumos de fibulas e lendas sobre esses insetos.
O manual sugere a leitura do livio Gédel, Escher, Bach, de Douglas R.
Hofstadter, para o entendimento das analogias entre os formigueiros e o
funcionamento do cérebro humano e de computadores.

Na categoria da Logicidade, percebemos que as ag¢des de sonda-
gem seguem o mesmo padrdo de SimEarth, mas possuem nimero me-
nor de varidveis a serem consideradas [os mais usados sdo o controle
de natalidade (Caste Control) e controle de comportamento (Behavior
Control)|; o jogador precisa prestar aten¢do em menos janelas, acom-
panhando mais o comportamento do seu formigueiro. A diferenga en-
tre SimAnt e o seu predecessor estd na investigagdo telescépica a ser
realizada: dependendo do modo de jogo (Quick Game, Full Game e
Experimental Game), o jogador terd um objetivo diferente: acabar com
os formigueiros rivais e/ou invadir a casa do dono do gramado onde
estdo os formigueiros. Portanto, apesar de SimAnt ser um god game, os
jogadores possuem um objetivo “fechado”, tnico, e devem basear as
estratégias pessoais e agdes (leitura das varidveis, ataque aos inimigos
etc.) na realizagdo deste. Notamos que o jogo exige boa capacidade
associativa por parte do jogador, mas como hd menos varidveis a serem
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controladas do que SimEarth, essa exigéncia torna-se também menor.

Ja as observacdes sobre capacidade de aprendizado de uso de novas in-
terfaces e programas sdo as mesmas de SimEarth, pois sua interface
segue o padrdo dos jogos da Maxis nos anos 1990.

Para as categorias de andlise da Criatividade e da Sociabilidade,
SimAnt segue o padrio descrito em SimEarth.

SimLife: The Genetic Playground

Langado em 1992, SimLife: The Genetic Playground é considerado um
simulador de evolugio genética que possibilita ao jogador criar e modifi-
car ecossistemas, plantas e animais, e observar mudangas nos caracteres
hereditdrios destes (sejam elas propositais ou aleatérias). O jogo comega
com um planeta completamente vazio, que deve ser preenchido com
animais e vegetais, observando sempre o equilibrio entre as diferentes
espécles ¢ as suas interagoes.

Na categoria Cibertextualidade, no que concerne a varidvel de re-
feréncias e recursos metalinguisticos, notamos que um dos cendrios
disponiveis para o inicio do jogo, chamado “Battle of the Sexes”, é ins-
pirado na teoria de Richard Dawkins (especialmente no livro O gene
egoista), mas ndo conseguimos detectar nenhuma outra cita¢do a pro-
dutos mididticos.

Na Logicidade, observamos que a avaliacdo da sondagem foi se-
melhante aos jogos da série Sim avaliados anteriormente, pois SimLife
possibilita que os jogadores ajam sobre o mundo e vejam os resultados
dos seus atos de forma instantdnea. O jogador precisa entdo rapida-
mente recontextualizar suas a¢des dentro dos novos outputs fornecidos
pelo jogo, e repensar suas estratégias, para manter o equilibrio minimo
do ecossistema do seu planeta. Como existem muitas varidveis que po-
dem ser modificadas, o jogador precisa prestar atengdo a vérias janelas
e acdes ao mesmo tempo. A subcategoria da investigagdo telescépica
mostra que o jogo ndo possui objetivos finais — apenas alguns objeti-
vos a serem alcangados, expostos em alguns cendrios disponiveis. Para
alcangar esses parcos objetivos, ou os objetivos determinados pelo pré-
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prio jogador, todas as a¢des devem ser realizadas visando a esses fins,
limitados apenas pela necessidade de continuar a ter ambiente ecologi-
camente sustentdvel (com vdrias plantas e animais). Portanto, estraté-
gias e a¢des dos jogadores dependerdo quase exclusivamente dos focos
e objetivos préprios; jogos de simulagio deixam essa possibilidade mais
aberta, por ndo possuirem linha narrativa convencional.

Constatamos que SimLife exige boa carga de capacidade associativa
por parte do jogador, pois precisa relacionar todos os dados e resultados
obtidos para montar/modificar sua estratégia. O jogo possui grau de jo-
gabilidade considerado dificil pelo enorme niimero de varidveis a serem
manipuladas — todos os animais e plantas que estiverem vivos no planeta
sdo passiveis de modifica¢do em todos os aspectos (genétipos, fendtipos,
modos de reprodugio etc.). Cada varidvel apresenta informagio nova ao
jogador, que precisa deduzi-la dentro do contexto das a¢des e necessida-
des do planeta. O exame da capacidade de aprendizado de uso de novas
interfaces e programas apresenta o mesmo resultado de SimEarth e
SimAnt, com a interface seguindo o padrido dos jogos da produtora Ma-
xis nos anos 1990.

Analisando as categorias Criatividade ¢ Sociabilidade, SimLife se-
gue o padrdo observado em SimEarth e SimAnt.

Spore
Spore foi langado em 2008, depois de oito anos de desenvolvimento, e é
considerado o jogo mais ambicioso desenvolvido pelo seu criador, Will
Wright, que se desligou da produtora Maxis logo apés seu langamento.
Em Spore, hd a possibilidade de o jogador ter experiéncias em diversos
estdgios da evolucdo de um ser — da sua constitui¢do mais primdria, co-
mo organismo unicelular, até o estdgio em que esse mesmo ser desen-
volve tecnologia suficiente para a exploragdo intergaldctica, viajando em
uma nave para conhecer os segredos do universo.

Nos aspectos de Cibertextualidade, Spore ndo possui estrutura da
narrativa definida. A narrativa é construida a partir das a¢des do joga-
dor — apés um tempo, o jogo disponibiliza uma linha de tempo, com os
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acontecimentos mais importantes até entdo, que demonstra o resultado
das escolhas que o jogador fez ao longo do seu jogo — por exemplo, se
escolheu que a sua criatura fundou uma nacao militarista, religiosa, co-
mercial etc. Ou seja, apenas depois das escolhas do jogador algum tipo
de narrativa é construida, retroativamente.

Em relacdo as referéncias e recursos metalinguisticos, Spore é o jogo
avaliado com o maior nimero de cita¢des, referéncias e parédias a pro-
dutos de outras midias. Como os outros jogos da série Sim que analisa-
mos, Spore foi criado a partir de discussdes sobre conceitos cientitficos
— nesse caso, a referéncia principal foi a teoria biolégica da Pansper-
mia — as animagdes do inicio do jogo fazem referéncia a essa teoria,
ao mostrar um meteoro aterrissando em um planeta deserto, e conse-
quentemente gerando vida. Os primeiros estudos de Will Wright para
Spore datam de 2000, quando o game designer comegou a se interes-
sar pelo projeto SETT de monitoramento de atividades extraterrestres
(MORGENSTERN, 2007). O sistema de povoamento dos planetas da
dltima fase (espacial) segue a equagio de Drake, criada pelo cientista
Frank Drake, que

(...) é escritacomo N =Rxfsxfpxnexflxfixfex L

onde,

N ¢é o ntmero de civiliza¢des inteligentes na nossa Galdxia

R ¢ a taxa média de formacdo de estrelas na nossa Galdxia (aproximada-
mente 20 estrelas por ano)

fs ¢ a fragdo de estrelas que sdo adequadas (aproximadamente 0,1)

fp é a fragdo de estrelas com planetas (aproximadamente 0,5)

ne é o numero médio de planetas que estdo localizados em uma “zona
habitdvel”, onde existe d4gua na forma liquida

fl ¢ a fracdo destes planetas sobre os quais alguma forma de vida evolui

fi ¢ a fragdo de lugares onde alguma vida se torna inteligente

fc é a fracdo de espécies inteligentes que poderiam se comunicar conosco

L. é o tempo de vida, em anos, de uma civiliza¢io (isso é muito incerto)

(OBSERVATORIO NACIONAL, s/d)
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Como outras referéncias cientificas para o desenvolvimento de
Spore, Will Wright cita os trabalhos de Richard Dawkins, Edward O.
Wilson e Stuart Kauffman (TERDIMAN, 2008). Outra referéncia facil-
mente identificada foi ao filme 2001: uma odisseia no espago, quando, em
uma mudanga de fase, as criaturas elaboradas pelo jogador reproduzem
a famosa cena dos seres primitivos atirando um osso para cima. Referén-
cias as séries Star Wars e O guia do mochileiro das galdxias sio mostra-
das na fase espacial. As redes sociais disponibilizadas pelo jogo também
fazem referéncias a conhecidas ferramentas da internet: a Sporepédia,
biblioteca de criaturas, prédios e veiculos construidos pelos jogadores, é
clara alusdo a enciclopédia on-line Wikipédia, enquanto a pdgina pessoal
de cada jogador se chama MySpore, brincadeira com a rede social norte-
americana MySpace (LORENA FILHO, 2009).

Sobre os aspectos de Logicidade, hé sensivel mudanca em relagdo a
agdo de sondagem que deve ser realizada pelo jogador. Ao contrdrio dos
outros games analisados, Spore ndo exibe imediatamente o resultado das
hipéteses e das agdes desenvolvidas pelo jogador — muitas vezes, o joga-
dor s6 serd capaz de perceber as consequéncias de determinados atos ao
recorrer 4 sua linha do tempo particular. Porém, desde a primeira fase
(unicelular), o jogador deve ter a consciéncia de que suas escolhas ao
longo de cada nivel influenciam nas ferramentas e habilidades disponi-
vels para a sua criatura posteriormente. Como descrito por Will Wright,
“if you could predict exactly what would happen as a result of your
actions, there would be no entertainment there” (MORGENSTERN,
2007). Ou seja, a sondagem em Spore é também poderoso elemento do
seu gameplay: descobrem-se as regras de funcionamento, realizam-se as
agdes, para obter mais tarde o resultado.

A subcategoria da investigagdo telescépica também apresentou modi-
ficacoes. As passagens de estigio de Spore acontecem em um “movimen-
to” que Steven Johnson (2006) chamou de long zoom — a estética adotada
por artistas e designers contemporaneos que privilegia as mudangas de
escalas na construgio da perspectiva imagética — mudando desde o ni-
vel unicelular até o nivel “galdctico”, no qual o jogador deve enfrentar
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missdes e batalhas interestelares. Em cada nivel, mais e mais regras sio
apresentadas ao jogador. Se no nivel unicelular as tnicas acdes permiti-
das sdo a movimentagdo pelo cendrio e a alimentagdo da célula, matan-
do outros seres ou comendo os planctons disponiveis, no nivel espacial o
jogador deve dominar outros planetas, estabelecer rotas comerciais, en-
frentar guerras ao lado dos seus aliados, entre outras a¢des. Os objetivos
disponiveis também variam: se nas primeiras fases o jogador possui obje-
tivos especificos a serem alcangados (coletar o maior niimero possivel de
partes de corpos, dominar todas as cidades de um planeta etc.), em seu
tltimo nivel os objetivos deixam de ser impostos ao jogador.

A capacidade associativa em Spore é também bastante presente: a
cada nova fase exige-se um tipo de capacidade associativa, que se com-
plexifica ao longo do tempo: se na fase unicelular o jogador apenas deve
se preocupar em modelar a sua criatura de acordo com as necessidades
do estilo de vida que ele deseja (as estruturas corpéreas e as exigéncias de
alimentagdo sdo diferentes para herbivoros e carnivoros), com o desen-
rolar das fases deve atentar a diferentes varidveis — por exemplo, na fase
espacial, na qual fazer alianca com determinado império intergaldctico
pode provocar guerras com impérios antagdnicos. Fazer associagoes en-
tre as varidveis identificadas e trabalhadas pelo jogo ¢ importante para o
resultado que acontece em fases mais avangadas.

A capacidade de aprendizado de uso de novas interfaces e programas
foi também modificada, pois a cada nova fase de Spore o jogador deve
aprender a utilizar uma interface diferente e a realizar outros comandos
para lidar com a sua criatura, sendo que estas interfaces e comandos tor-
nam-se mais complexos ao longo do jogo — na fase unicelular, sé se pode
comer e nadar, com movimentagdo vertical e horizontal, evoluindo para
os varios comandos da fase de criatura (sociabilizagdo, alimentacio, re-
produgio), até os zooms e as ferramentas de batalhas da fase espacial. Ha
mudancas no modo de visualizagio do jogo: a primeira fase (unicelular)
¢ apresentada em duas dimensdes (2D), e as outras quatro fases em trés
dimensdes (3D), exigindo modificacio na maneira de o jogador se mo-
vimentar pelos ambientes das fases.
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Quando se analisa a Criatividade possibilitada pelo jogo, perce-
bemos mais uma diferenga entre Spore e os antecessores: se 0s ou-
tros games da série Sim deixavam ao jogador apenas o uso de técnicas
criativas relacionadas ao préprio jogo, especialmente a utilizacdo de
ferramentas para fins diferentes do que os pensados pelos programa-
dores, Spore estimula a criatividade dos jogadores a todo momento — a
construcdo de novos objetos (naves, prédios etc.) e criaturas, e a modi-
ficacdo da aparéncia dos planetas sdo dois dos principais atrativos do
game. Porém, no jogo em si hd poucas possibilidades de realizacoes
criativas, pois as a¢oes do jogador sdo restritas aos comandos e ferra-
mentas disponibilizadas.

Um dos grandes trunfos de Spore, ¢ talvez o que mais chama a aten-
c¢do dos criticos e jogadores, ¢ a possibilidade de Sociabilidade que o
jogo oferece aos usudrios, por meio das ferramentas Sporepédia e
MySpore, que disponibilizam para download os objetos produzidos pelos
jogadores, direcionado a uma vasta audiéncia on-line. Para Dimas Tadeu
de Lorena Filho (2009), a Sporepédia possibilita um sistema de organi-
zagdo bottom-up; jd a producdo de objetos do jogo ¢ feita pelos usudrios,
interferindo diretamente na experiéncia de uso do game, e pela sua ava-
liagdo comunal: os usudrios ddo notas para as produgdes disponibiliza-
das, ajudando a criar uma hierarquia de uso. Spore possibilita a gravacio
de videos, postados em sites como o YouTube; e cogita-se a inclusdo de
conexdo com o servi¢o de fotografia on-line Flickr, para a disponibili-
zacdo de “fotos” produzidas pelos jogadores. Essas ferramentas acabam

fazendo de Spore

(...) um jogo onde o papel do usudrio/jogador torna-se fundamental.
Nio se trata de uma plataforma lidica eletronica fechada, mas de uma
grande platatorma on-line de criagio. Claro, o jogo possui sua estrutura
regulamentar, mas a coprodu¢io do consumidor é parte essencial dela,

0 que a torna muito mais dinimica e, claro, participativa. (LORENA

FILHO, 2009, p. 6)
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Consideracoes finais

A investigacdo realizada é ainda pontual e se refere a série de jogos de
um tipo especifico — jogos de simulagéo do tipo god game. Nio obstante,
a andlise comparativa empreendida permite verificar que o game Spore
— criado ap6s uma década da explosdo das TIC — parece ampliar quanti-
tativa e qualitativamente as competéncias cognitivas necessdrias para ser
jogado, em comparagdo aos games anteriores.

Foi possivel observar que a categoria Logicidade — que se refere as ha-
bilidades cognitivas tradicionais, como légica, tomada de decisio e capa-
cidade associativa — estd presente em todos os games analisados. Apesar
disso, verificamos que o game Spore exige refinamento nas competén-
cias de associagdo, sondagem e aprendizado de novos objetivos e regras
no decorrer do jogo.

Na categoria de Cibertextualidade, observou-se que em Spore en-
contramos muito mais citagdes, referéncias e parédias a produtos de ou-
tras midias do que nos games anteriores.

As categorias Criatividade e Sociabilidade sdo as que apresentam
as maiores diferengas. As possibilidades de criagdo e de cooperagio
social, praticamente inexistentes nos games SimEarth (1990), SimAnt
(1991) e SimLife (1992), sdo consideradas um dos trunfos do game
Spore (2008).

A pesquisa indica que as préticas socioculturais estimuladas pelas
TIC — participa¢do “mais ativa” do usudrio, aprendizagem de lingua-
gens e interfaces e sociabilizagdo — tém, de fato, influenciado os pro-
cessos cognitivos dos produtos de entretenimento. Ao evidenciar os
aspectos cognitivos estimulados pelos videogames, esta linha de inves-
tigacdo nos instiga a repensar o status do entretenimento na cultura
contemporanea.
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