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IDENTIDADE EM SIMLISH: 0 género
como atributo funcional em /¢ Sims

Resumo: The Sims, uma franquia da desenvolvedora EA Ga-
mes, € um dos principais jogos da categoria de simulacdo de
vida, ou vida artificial. Desde a sua primeira verséo a fran-
quia possibilita que dois personagens, independente do gé-
nero possam se relacionar romantica e sexualmente. Em
2016, The Sims 4 passou por uma atualizagdo, ampliando as
possibilidades de identidades que podem ser construidas para
personagens. Dessa forma, o presente trabalho analisou como
0 género se configura como um atributo funcional (ADAMS,
2010) nos diversos titulos da franquia. Baseado na metodo-
logia de estudo de jogos digitais (PETRY ET AL., 2013), foi
possivel observar que a identidade género e a orientacao se-
xual dos personagens modifica a experiéncia de jogo, e que
estas caracteristicas evoluiram, criando um ambiente mais in-
clusivo e seguro dentro do jogo.

Palavras-chaves: Jogos digitais; Género; Orientacio sexual;
The Sims.

SIMLISH IDENTITY: Gender as a
functional attribiite /n The Sims

Abstract: The Sims, a video game franchise developed by EA
Games, is one of the main titles from the life simulation or
artificial life category of digital games. Unlikely other video
games, the franchise allows, ever since the first title, the re-
lationship, either romantic or sexual, between two characters
regardless of their gender. In 2016, The Sims 4 has gone
through an update that allowed a far more diverse customi-
zation of its characters and their gender identities. Thus, this
article analyzed how gender qualifies as a functional attri-
bute (ADAMS, 2010). Based on a game study methodology
(PETRY ET AL., 2013), it was perceived that the sim’s gen-
der identity and sexual orientation modifies the game experi-
ence, and these characteristics have evolved, creating a far
more inclusive and safer in-game environment.

Keywords: Video games. Gender. Sexual orientation. The
Sims.
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1. INTRODUGAO

The Sims é uma franquia de jogos lancada
em fevereiro de 2000, desenvolvida pela Maxis, um
dos bragos da Electronic Arts (EA Games). Perten-
cente ao género de vida artificial ou simulador da
vida real, o jogo da ao jogador a possibilidade de
criacdo e customizacdo de personagens (os Sims) e
da criacdo de casas e demais tipos de lotes para
construcdo e povoamento das vizinhancas.

Desde o primeiro jogo, The Sims possibilita
a relacdo homoafetiva entre os seus personagens,
algo que ndo € comumente visto em outros jogos.
Apbs o langcamento de The Sims 4 (2014), os desen-
volvedores langaram uma atualizacdo para que o
jogo abrangesse uma guantidade maior de identida-
des de género, além da binéria masculina e femi-
nina. Em junho de 2016, a desenvolvedora lancou
uma nota afirmando que o objetivo dessa atualiza-
cdo era expandir ainda mais as suas possibilidades
de criagdo de um sim, ndo limitando mais elementos
como cabelos, roupas e tom de voz ao sexo biolo-
gico, além de possibilitar uma melhor criagdo de
personagens que nao apresentassem como apenas o
masculino e o feminino como opgdes para o género
dos sims.

Uma das principais modificag0es presentes
nessa atualizacdo é a mudanca das mecanicas envol-
vidas na criacdo dos personagens. Desta forma, o
presente trabalho tem por objetivo investigar como
0 género se torna um atributo funcional na franquia
The Sims e como essa configuracdo se modificou de
um jogo para o outro. Para tal, estudaremos primeiro
0 conceito de jogos digitais e atributos funcionais e
o0 surgimento da franquia The Sims, e também fare-
mos alguns apontamentos sobre género para que
possamos, por fim, proceder para a analise.

2. JOGOS DIGITAIS, ATRIBUTOS FUNCIONAIS E 74F SIMS

Antes de entrar na descricdo de jogos digi-
tais, cremos que seja necessaria uma breve elucida-
¢do do termo jogo. Johan Huizinga (2003) afirma
que 0 jogo € uma atividade espontanea que se da em

uma esfera a parte da vida real; esfera essa que pos-
sui uma regulacéo prépria e deve ser seguida a fim
de se realizar o jogo. O autor foge de teorias que
veem 0 jogo como um ensaio ou uma maneira de
descarregar as energias do cotidiano; para Huizinga,
a finalidade do jogo € a sua realizagdo em si mesmo,
sendo esses outros apontamentos consequéncias da
atividade de jogar. Os jogos, em sua materialidade,
as vezes sao confundidos com brinquedos. Entre-
tanto, Gilles Brougére (2001) afirma que a diferenca
principal entre essas duas categorias € que, enquanto
0 jogo pede uma regulagdo e objetivos prévios ao
seu exercicio, o brinquedo s6 adquire a sua funcédo
ao ser manipulado, ndo obedecendo a nenhum con-
junto de regras.

Para a definicdo de jogos digitais, Chris
Crawford (1982) recupera as defini¢cbes de Hui-
zinga, afirmando que a especificidade desse tipo de
jogo é que a sua regulacdo se da por meio de um
sistema computacional. Essa esfera, os objetivos, as
regras e a ambientacao sdo todas criadas e controla-
das por um computador, podendo simular os adver-
sarios, na auséncia de uma outra pessoa para jogar
junto ou contra.

Jesse Schell (2008) prop6e uma divisdo das
dimensdes dos jogos digitais em 4 categorias: este-
tica (os aspectos visuais e sonoros do jogo), narra-
tiva (referente a historia e a organizacdo do jogo),
mecanica (referente ao funcionamento e as regras de
jogo) e tecnoldgica (referente a tecnologia empre-
gada para o desenvolvimento e interagdo com o
jogo). Os elementos podem participar de mais de
uma categoria apresentada por Schell, sendo separa-
dos dessa forma para um melhor entendimento das
dimens6es de um jogo e do préprio jogo digital em
Si.

Ernest Adams (2010), compartilhando do
entendimento sobre elementos estéticos e elementos
mecanicos, propde duas categorias de atributos (mo-
dificadores de jogo, de acordo com o autor): cosmé-
ticos e funcionais. Os atributos cosméticos sdo
aqueles que modificam apenas a dimenséo esteética,
mas nao alteram a jogabilidade, ndo ddo vantagens
ou desvantagens. Como exemplo, o autor traz os jo-
gos de corrida. O jogador pode escolher a cor do seu
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carro, mas isso ndao impacta nas acfes que podem
ser desempenhadas.

J4 os atributos funcionais podem impactar na
dimensao estética, mas a sua principal caracteristica
é modificar diretamente as a¢cdes que o jogador pode
desempenhar. Seja limitar alguma escolha, ou pos-
sibilitar novas agdes, aumentar ou diminuir a efici-
éncia de um comando, entre outras. A exemplo,
muitos jogos possuem atributos como Forcga, Des-
treza e Inteligéncia que alteram diversas habilidades
dos seus personagens. Os personagens de Forca
maior, por exemplo, causam mais dano com armas
de curta distancia, ja os de Destreza maior sdo capa-
zes de manusear arco e flecha, e 0s personagens cujo
atributo principal é a Inteligéncia podem usar ma-
gias com mais facilidade.

Com base no entendimento do conceito de
jogos digitais e os seus atributos, podemos partir
para uma compreensdo do que € o jogo The Sims.
Franquia da Maxis, um braco da empresa Electronic
Arts (EA Games), 0s jogos se tornaram referéncia
na categoria de vida artificial. Os jogos de vida arti-
ficial (artificial life ou a-life), ou ainda chamados de
simuladores de vida real trazem como particulari-
dade, como o préprio nome sugere, a simulacdo de
vida real. Controlando os personagens, o jogador
gerencia o seu cotidiano, definindo as a¢des que es-
tes vao desempenhar no jogo e satisfazendo as suas
necessidades vitais para manté-los no jogo, caso
seja o desejado (ADAMS, 2010). Por mais que The
Sims seja referéncia, esse género nao se limita ape-
nas as vidas humanas. Spore, também da EA Games,
€ um jogo de vida artificial, mas em vez de pessoas,
0 jogador gerencia diversas espécies de seres Vivos.

Hoje, a franquia The Sims se encontra em sua
quarta versdo, The Sims 4, lancado em 2014. Os jo-
gos possuem um universo proprio, contando, inclu-
sive, com um idioma proéprio, chamado de simlish, e
dinheiro, os simoleons. O idioma nativo do universo
de The Sims é uma linguagem ficticia que, apesar de
se inspirar em idiomas reais, ndo possui nenhuma
estrutura especifica ou dicionario formal. Embora
algumas expressdes sejam facilmente reconhecidas
(como “sul-sul” para saudagdes), o simlish mais pa-
rece uma linguagem sem nexo (gibberish, em

inglés) do que um idioma estruturado, seguindo suas
préprias regras. Ressaltamos esse ponto pois a es-
trutura de género do jogo, assim como idioma, tam-
bém se baseia em concepg¢des cujo sentido possui
correspondéncia no mundo real, mas que segue as
préprias regras dentro do jogo.

Cada jogo possui ainda complementos, 0s
chamados pacotes de expansédo, pacotes de jogo e
pacotes de objetos, que adicionam novos itens de
customizacgdo e novas funcdes ao jogo base. Além
disso, 0 jogo é aberto a modificagdes e contetidos
personalizados construidos pela comunidade, au-
mentando ainda mais as possibilidades oferecidas.
A inspiracdo para 0 jogo surgiu a partir de um in-
céndio que fez Will Wright, criador de SimCity, per-
der sua casa em 1991. Nove anos mais tarde, a ideia
se consolidou e foi langado The Sims, um dos pre-
cursores do estilo simulacdo. Até o presente mo-
mento, a franquia langcou quatro jogos principais:
The Sims (2000), The Sims 2 (2004), The Sims 3
(2009) e The Sims 4 (2014), que contam com mais
de trinta pacotes de expansdo (que alteram alguns
pontos de jogabilidade), bem como mais de trinta
colecdes de objetos (que adicionam majoritaria-
mente roupas e objetos) e, exclusivamente para The
Sims 4, pelo menos sete pacotes de jogo (que mes-
clam a adicdo de novos recursos com novas roupas
e objetos). Além dos jogos principais, existem al-
guns derivados como The Sims Online (2002), The
Sims Historias (2007), The Sims Medieval (2011),
The Sims Social (2011) e The Sims Freeplay (2011).

Com jogabilidade estilo sandbox, 0 jogo ndo
tem objetivo definido, deixando, assim, o jogador li-
vre para criar as suas proprias metas. Entretanto, os
sims (avatares) tém algumas necessidades basicas,
que variam sutilmente entre os jogos da franquia.
Tais necessidades sdo baseadas na Pirdamide de Mas-
low. Sendo um resultado da teoria da Hierarquia das
Necessidades, criada pelo psicologo estadunidense
Abraham Harold Maslow nos anos 50, a Piramide
de Maslow é utilizada para demonstrar a hierarquia
das necessidades humanas. Sua teoria propde que a
necessidade é a fonte da motivagdo humana, bem
como tais necessidades dividem-se em cinco cate-
gorias fundamentais que podem ser dispostas em
uma piramide (MATSUOKA E SILVA, 2013).
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Assim, tendo em sua base as necessidades fisioldgi-
cas até chegar as necessidades de autorrealizacéo,
no topo, segundo Maslow, para os humanos, é dessa
forma que os desejos sdo saciados. E, apenas saci-
ando as necessidades de base, como sede e fome, in-
dispensaveis a vida, segue-se para 0 proximo nivel,
0 da seguranga, e assim sucessivamente. Baseado
nesse conceito, 0s sims tém necessidades (bexiga,
fome, sede, diverséo, social e higiene) que ao serem
saciadas, ou ndo, influenciam diretamente no seu
humor e, em alguns casos, impedem o jogador de
realizar algumas agdes, por exemplo, um sim com
muita fome pode ficar desconfortavel o suficiente
para ndo ir dangar mesmo se comandado a isso.
Além das necessidades basicas, ao longo da fran-
quia foram adicionadas as aspiracoes, grandes metas
de vida a serem atingidas pelos sims, que véo desde
“ter uma familia grande e feliz” a “ser um génio do
crime”.

Entre as diversas a¢des que podem ser reali-
zadas por (e entre) os sims, estdo as opcGes de ro-
mance, interagdes sexuais, casamento e relaciona-
mentos afetivos/sexuais de maneira geral. Para dis-
cutirmos como o género se configura como um atri-
buto funcional na franquia The Sims, consideramos
importante fazer alguns apontamentos sobre género
e como essa categoria esta presente na forma de atri-
butos dos jogos digitais.

3. APONTAMENTOS SOBRE GENERO E JOGOS DIGITAIS

Ao pensar sobre género, uma das referéncias
mais conhecidas é Simone de Beauvoir (1953). Ao
afirmar que nédo se nasce mulher, torna-se, Beauvoir
revela o carater processual e contextual do género.
Isso significa que o que caracteriza o feminino, e por
extensdo o masculino, é resultado de uma constru-
cdo que se d& em um contexto, tanto historico
quanto cultural, e ndo algo dado ou atrelado neces-
sariamente ao chamado sexo biol6gico. Judith Bu-
tler (2003) afirma que o género, um construto social,
tem relagdo com o sexo bioldgico, mas que este ndo
é a sua finalidade. Com isso, a autora afirma que,
embora exista a associacdo entre a genitalia,

representante maximo do sexo bioldgico, e o gé-
nero, ela ndo é determinante, pois o género ndo en-
contra a sua finalidade na biologia. A autora ainda
aponta a relacdo estreita entre género e orientacdo
sexual.

Chamando de heterossexualidade compulsé-
ria, Butler aponta para o que parece ser, comumente,
uma das caracteristicas fundantes dos géneros mas-
culinos e femininos: a heterossexualidade. 1sso quer
dizer que parte do pertencer a um género é sentir
atracdo pelo oposto, trabalhando assim numa pers-
pectiva binaria em que em uma ponta esta situado o
género masculino e no outro o feminino, e que esses
polos exercem atracdo sobre o outro. Isso implica
em uma negacdo do estatuto de mulher ou homem
caso o individuo tenha como orientagdo sexual uma
outra que ndo a heterossexual. Entretanto, a autora
afirma que a orientacdo sexual ndo é determinante
de uma identidade de género, tampouco esse sis-
tema € baseado em uma oposi¢do binaria mutua-
mente excludente. Isso quer dizer que, ndo somente
0 masculino ndo implica na negagéo do feminino,
como também implica na presenca de uma série de
outras identidades entre esses dois pontos.

Guacira Lopes Louro (2000), ao pensar o gé-
nero, apresenta definigdes para dois conceitos fun-
damentais para o desenvolvimento deste trabalho, e
que estdo em concordancia com o pensamento de
Butler. Identidade de género, para Louro, é a identi-
ficacdo que um determinado individuo tem com um
género. Posto em outras palavras, € o género com o
qual um individuo se identifica com, e que esta des-
vencilhado da biologia. Ja a orientacdo sexual, para
a autora, diz respeito ao envolvimento afetivo e/ou
sexual de um individuo. Entretanto, a autora fala que
a nomenclatura surge de um posicionamento ainda
binario, e ligando sempre 0 género ao sexo, ndo a
toa temos hetero, homo e bissexual como nomencla-
turas, que na verdade falam sobre o género dos in-
dividuos envolvidos na relacdo, mas levam o sufixo
“sexual”. Essa logica também, segundo a autora, s6
encontra sentido em uma légica heteronormativa, e
que a partir do momento em que comegamos a pen-
sar em outras identidades fora da oposicdo mascu-
lino-feminino, essa nomenclatura comeca a
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enfraquecer e deixar visiveis as diversas brechas em
sua formulacao.

Desmistificando as chamadas “coisas de mu-
lher” e “coisas de homem”, Angela Bello (2016)
afirma que caracteristicas tidas como femininas (tais
como sensibilidade, cuidado, no¢do do coletivo e
passividade) ou masculinas (como forca, agressivi-
dade, senso de aventura, entre outras) sdo na ver-
dade frutos de um sistema que educa os individuos,
desde que um género lhes é atribuido, a agir de
acordo com essas expectativas, mas que nenhuma
dessas caracteristicas esta atrelada ao género, mas
sim que sdo passiveis de serem desenvolvidas por
qualquer pessoa. De posse dessas informacdes,
como os estudos de género podem influenciar ou
modificar os jogos digitais? Pensemos a partir de
uma escolha muito simples: em um jogo em que po-
demaos criar 0 nosso personagem, uma das primeiras
coisas que sdo perguntadas ao jogador € se 0 seu
avatar (termo utilizado para definir o personagem
controlado pelo jogador) é homem ou mulher; e, a
partir dessa pergunta, uma série de outras opcoes
sdo comumente apresentadas estritamente ligadas a
essa escolha primeira.

A exemplo dos jogos Pokémon X e Y e 0s
titulos subsequentes, o jogador pode escolher entre
alguns avatares iniciais, metade identificada como
avatares masculinos e metade como femininos que
variam a cor da pele e do cabelo, e todas as roupas e
penteados que podem ser colocados ao personagem
sdo marcados pelo género escolhido no inicio. Esse
tipo de criacdo de personagem ndo so revela o sis-
tema binario mutuamente excludente apontado an-
teriormente, como também atrela determinadas es-
colhas de vestuario e cabelo que em nada possuem

! Em inglés sdo apresentadas as opgbes He/Him (Ele/Dele),
She/Her (Ela/Dela) e They/Them. A Gltima opgdo, por mais
que possa ser traduzida como Eles(as)/Deles(as), esses prono-
mes também sdo utilizados, formalmente, quando néo se co-
nheco o sujeito da oragdo. Esses pronomes também sdo adota-
dos por pessoas ndo-binarias, que ndo se identificam exclusi-
vamente com o masculino ou feminino. Em portugués, a

a obrigacdo de ser atrelada a apenas um género em
especifico. Em Temtem, jogo similar ao Pokémon, a
criacdo do avatar se d& de maneira diferente. O jo-
gador escolhe inicialmente o tipo do corpo, com ou
sem seios, e as demais opgOes de customizacgéo,
como roupas e penteados, ndo séo afetados por essa
primeira escolha, ndo criando assim itens exclusivos
para corpos de um tipo ou outro. Por ultimo, para
poder se referir ao jogador, é perguntado que prono-
mes de preferéncia (Figura 1), deixando essa op¢ao
como a Unica a definir o género do personagem®.
Outro jogo que utiliza uma estratégia semelhante é
o Animal Crossing: New Horizons, s6 que em vez
de perguntar ao jogador os pronomes utilizados, ele
pergunta qual o estilo do avatar do jogador e cria
uma comunicacao para se referir ao jogador sempre
de maneira neutra?.

FINISH

Fioura1: Escolna de pronomes em Temtem.
Fonte: Gayming Magazine.

Entretanto, essas alteragdes sdo apenas esté-
ticas, e ndo oferecem vantagens, desvantagens, ou
modificacOes significativas na experiéncia de jogo.
Diferente da franquia Dragon Age, cujo género do
personagem afeta as suas relacGes interpessoais. A

gramaética ainda ndo prevé formalmente o uso de pronomes de
género neutro, mas usualmente sdo utilizados ile/dile ou
elu/delu.

2 Em inglés, os dialogos do jogo sdo construidos para que o
personagem do jogador ndo seja referenciado na terceira pes-
soa, que denotaria os marcadores he/him, she/her ou
they/them. Os personagens referem-se ao jogador na segunda
pessoa.
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franquia possui, em seus titulos, diversas possibili-
dades de pares romanticos; todavia, cada um desses
personagens possui uma orientacdo sexual definida,
respondendo de maneira diferente de acordo com o
género, e as vezes a raca, do avatar do jogador.
Nesse caso, a orientacdo sexual dos personagens en-
tra como um atributo funcional, na definicdo de
Adams (2010), por ser uma caracteristica do perso-
nagem que afeta ou influencia as a¢fes que podem
ser tomadas, se aproximando da dimensao mecanica
de Schell (2008) por se relacionar com as regras de
jogo.

No caso dos jogos como Pokémon, Temtem
e Animal Crossing, o género entra como um atributo
cosmético. De acordo com Adams (2010), esse tipo
de atributo ndo afeta a capacidade do jogador de
executar as acdes do jogo; ja em Dragon Age, o gé-
nero se torna um atributo funcional, por permitir o
desempenho de certas fung¢des do jogo dependentes
dessa escolha. Esse tipo de atributo, entdo, se asse-
melha a dimensdo estética proposta por Schell
(2008), contemplando os aspectos visuais do jogo.
Outros jogos utilizam o género para incrementar
funcGes de pouca ou nenhuma utilidade ao jogo, ser-
vindo a um projeto constante de hipersexualizagéo
das personagens femininas. E o caso da franquia de
jogos de luta
Dead or Alive
(Figura 2). Em
alguns jogos da
franquia, co-
nhecida pelas
personagens fe-
mininas com fi-
gurinos  mini-
mos e grandes
seios, € um pa-
rametro  cha-
mado  Breast

Motion (ou mo- Figura 2: Honoka de Dead or Alive sendo seques

vimentacdo dos Fonte: YouTube.
seios, em tradu-

cao livre) exclusivo para as personagens femininas.
Esse parametro, que pode ser configurado, deter-
mina o0 quanto 0s seios da personagem vao se movi-
mentar de acordo com a sua movimentacdo e

&

ataques desferidos ou sofridos. Esse tipo de trata-
mento dado as personagens femininas é, de maneira
infeliz, comum nos jogos digitais. Livia Fonseca
(2013) aponta para a reducao das mulheres ao que
ela chama de vénus estereotipia, um tipo de repre-
sentacdo que valoriza os atributos sexuais das mu-
Iheres, como os seios, 0s quadris e os gluteos, em
detrimento de demais caracteristicas, como a perso-
nalidade ou o desenvolvimento da historia, contri-
buindo assim para a objetificacdo das personagens
femininas.

A unido de uma heterossexualidade compul-
soria e a objetificacdo feminina pode ser observada
nos jogos da franquia The Witcher. Encarnando no
bruxo Geralt, 0 jogador pode, entre batalhas contra
monstros e criaturas paranormais, desenvolver ro-
mances com uma série de personagens femininas
que sdo importantes para a narrativa, culminando
em cenas de sexo. Além disso, algumas cidades pos-
suem bordéis e, embora existam trabalhadores ho-
mens e mulheres, o personagem s6 pode pagar pelos
servigos de uma personagem feminina. Além disso,
enquanto as personagens femininas sdo mostradas
completamente desnudas, com direito a focos de ca-
mera nos gliteos e nos seios, ndo mostrando apenas
a genitalia, Geralt é mostrado apenas do tronco para
cima, sem ne-
nhum foco es-
pecifico em
quaisquer partes
do seu corpo.
Por mais que
seja possivel ar-
gumentar que
ndo é exibida a
genitalia de ne-
nhum dos dois

personagens,
) Naomi Wolf
trada. (2019) afirma

que esse argu-

mento parte de
uma falsa simetria. Para a autora, culturalmente, o
orgdo correspondente ao pénis para a censura ndo €
a vulva, mas o0s seios, por serem estruturas
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protuberantes, que se desenvolvem a partir da super-
ficie do corpo, e ndo para dentro dele.

De posse desses apontamentos sobre género
e sua influéncia nos jogos, podemos seguir para en-
tender como The Sims trabalha a identidade de gé-
nero e a orientacdo sexual dos personagens, 0s sims.

4. GENERO E SUAS IMPLICAGOES EM 74£ SIS

Para conduzir esse estudo, tomamos como
base a metodologia de estudo de jogos digitais pro-
posta por Arlete Petry et al. (2013), sendo um mé-
todo trifasico: estudo do jogo através de materiais
oficiais e extraoficiais; assistir as pessoas jogando;
jogar. Entretanto, como o presente trabalho nao es-
tuda a relagéo entre os jogadores e 0 jogo e seus per-
sonagens, optamos por considerar apenas a primeira
e a terceira etapas do método. Os materiais externos
ao jogo foram obtidos no site oficial da franquia The
Sims®, em portugués, e na The Sims Wiki*, um site
feito por fés que retne informacdes sobre todos os
jogos da franquia. J& para a constituida de jogar The
Sims, foram jogados os jogos base The Sims (2000),
The Sims 2 (2004), The Sims 3 (2009) e The Sims 4
(2014). Entretanto, como alteracGes significativas
foram feitas no Gltimo jogo da franquia, este foi ana-
lisado juntamente as suas expansdes, para uma
maior compreens&o.

Com o foco em entender como 0 género se
configura como um atributo funcional na franquia,
foram observados os seguintes aspectos nos jogos:
0 Create-A-Sim (ou CAS, a ferramenta de criacéo de
sims), as interagdes que podem ocorrer entre 0s per-
sonagens, no que diz respeito a relacdes amorosas
e/ou sexuais, e 0S personagens pré-existentes a in-
tervencdo dos jogadores.

3 Disponivel em <https://www.ea.com/pt-br/games/the-sims>
acesso em 05 jul. 2021

Desde a primeira versdo do jogo, sem a ne-
cessidade de nenhuma expanséo, The Sims ja permi-
tia a relagdo homoafetiva entre os sims, mostrando
que o género dos personagens nunca foi um impedi-
tivo para o engajamento em interages romanticas
Ou sexuais entre os sims. A customizagdo do jogo
era um tanto quanto simples, se comparada com as
versdes subsequentes. O jogador pode escolher a
idade (crianca ou adulto), cor de pele (clara, média
ou escura) e género (masculino ou feminino). Além
disso, existem opcdes de cabeca e roupas que podem
ser selecionadas para a criacdo do personagem.
Aqui, podemaos perceber, de antemdo, que género do
personagem € um atributo funcional, e essa sua ca-
racteristica se revela ja na criacdo do personagem,
Visto que ao optar por um ou outro, ja existem algu-
mas limitacdes para, por exemplo, escolher as rou-
pas do personagem, que sdo atreladas ao género
masculino ou feminino. Como eles alteram as regras
do jogo de acordo com a opgéo selecionada, fazem
parte de uma dimensdo mecéanica do jogo, pois diz
respeito as agdes que podem ser desempenhadas du-
rante o jogo. Esse atributo funcional vai determinar
como outros atributos do personagem sao apresen-
tados. Ao escolher, por exemplo, o género feminino
(atributo funcional, da dimensdo mecanica do jogo),
sdo apresentadas ao jogador uma série de outros ele-
mentos que, marcados pelo género do personagem,
servem para a sua customizacdo (Figura 3). Ja as
roupas e 0s cabelos dos personagens séo atributos
cosméticos, pois, independente do que for esco-
Ihido, ndo altera em nada as escolhas possiveis den-
tro do jogo, contemplando assim apenas a dimenséo
estética do jogo, por ter implicacBes apenas no vi-
sual dos sims.

4 Disponivel em <https://sims.fandom.com/pt-
br/wiki/The_Sims_Wiki> acesso em 05 jul. 2021
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As crian- CREATE A SIM atender ao tele-
cas nao podem se fone. Cada cha-
engajar em ne- mada  telefonica

nhuma relacéo ro- 7 It
mantica, ja os Active ::"“"
adultos podem ter Playful 1IN
interacdes roman- Nice  IHHHIN
ticas com quais- —

quer outros, inde-
pendente de gé-
nero, contanto que
eles tenham bas-
tantes pontos de
relacionamento
para tal, caso con-
trario, o sim com
quem a interacdo
foi iniciada rejeitara a acdo. Por mais que o primeiro
jogo ndo tenha um sistema de gestacdo, dois sims
podem se tornar 0s pais de uma crianga apos inicia-
rem interacGes romanticas, contanto que seja uma
relagdo heterossexual. Isso implica no género se
configurar, novamente, como um atributo que influ-
encia na dimensdo mecéanica, uma vez que é deter-
minante para que os dois personagens, dentro de
uma certa configuracdo, possam ter um filho. Ao or-
denar que um personagem interaja romanticamente
com o outro, h& uma chance de aparecer uma janela
perguntando se ambos deveriam ter um bebé. Caso
a resposta seja afirmativa, aparecera imediatamente
um carrinho bebé& com o filho do casal dentro. Por
mais que a adogao de criangas por casais homoafe-
tivos ainda seja motivo de discussdes baseadas em
preconceitos e determinismos biolégicos, 0 jogo
possibilita que !. : j

quaisquer ca-
sais  possam
adotar um
bebé. Para tal,
s80  necessa-
rios dois requi-
sitos: (a) pos-
suir dois sims
adultos na
casa, indepen-
dente do g@é-
nero e (b)

ra)

Fonte: YouTube.

Figura 4: Cutomizacdo de Sims em The Sims
Fonte: IGN.

Figura 3: Gustomizagao de sims em /¢ Sims.

possui uma chance
aleatoria de ser
uma ligacdo do or-
fanato pergun-
tando ao sim se
este deseja adotar
uma crianga. Caso
a resposta seja afir-
mativa, aparecera
um carrinho de
bebé com a crianga
adotada, igual ao
que foi descrito
para o casal hete-
rossexual que engajar em interagdes romanticas.

Em The Sims 2, as opc¢des de customizacao
se tornam mais robustas, sendo possivel customizar
completamente o rosto dos personagens, além de
mais opcdes de cores de pele e roupas (Figura 4).
Mas estes recursos de customizagao, por serem da
dimenséo estética, ndo influenciam nas acfes que
podem ser tomadas no jogo; sendo, na verdade, li-
mitados a partir da escolha do género do persona-
gem, revelando, novamente, o carater funcional
deste atributo. As idades também sdo mais diversi-
ficadas, contando, no jogo base, com: recém-nas-
cido, bebé, crianga, adolescente, adulto e idoso, mas
0 género continua restrito ao masculino e feminino.
A partir dessa edicdo, foi implementado o sistema

de gravidez, que agora se da a partir de uma agéo

deliberada por
parte do joga-
dor, ndo recor-
rendo mais a
um sistema
aleatorio para
que um casal
tenha filhos. A
adocdo  tam-
bém  perdeu
esse  carater

randoémico,
sendo possivel
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recorrer a essa acdo a qualquer momento a partir do
telefone. Para que ocorra a gestacdo, 0s sims preci-
sam realizar uma a¢do chamada “tentar ter um
bebe”, que pode ser realizada na cama, na banheira,
no carro, entre outros objetos do jogo.

Essa opcdo sé esta disponivel para um casal
heterossexual, e a gestacdo sempre ocorre no sim do
género feminino, recorrendo a uma ligacdo direta
entre o0 género feminino e o Utero, assim como ha a
ligacdo direta entre o masculino e o pénis. Isso im-
plica na exclusdo de individuos transgéneros, aque-
les que se identificam com um género diferente da-
quele que Ihe foi atribuido ao nascimento, uma vez
que um homem trans pode engravidar de um homem
cisgénero (que se identifica com o género que lhe
foi atribuido) ou de uma mulher trans. Isso revela
um posicionamento e um entendimento, por parte
dos produtores, de género a partir das caracteristicas
bioldgicas, especificamente a genitalia como fator
determinante do masculino ou feminino. A Unica
maneira de acontecer uma gravidez masculina no
jogo é por meio da abducéo. Se o sim homem for
abduzido, existe a possibilidade de, ap6s algum
tempo de jogo, ele voltar gravido, e dar a luz a um
bebé alienigena. Aqui o género é reforcado como
um atributo funcional, pois para que ocorra a gesta-
¢ao, o sim marcado como feminino desbloqueia uma
acao caso essa interacdo seja realizada com outro
sim, marcado como masculino.

The Sims 3 (2009) néo apresentou nenhuma
mudanca nesse sistema ja implementado na segunda
versdo do jogo, deixando apenas a customizagédo
(ainda) mais robusta. O 4° jogo da sequéncia princi-
pal, lancado em 2014, também ndo tinha, de inicio,
modificacbes nesse sistema de sexo/género, gesta-
¢ao e customizacdo, sempre mantendo itens especi-
ficos para cada género, aléem de apenas a possibili-
dade do sim mulher engravidar. Visando expandir as
opcodes de criacdo de um sim, em junho de 2016 foi
lancada uma atualizag&o que aumentava as possibi-
lidades de escolha para a criagdo de um sim. Essa
modificacdo representa um passo adiante de uma
maior possibilidade de representacdo dentro do
jogo. Por mais que seja possivel escolher, ainda,
apenas entre as op¢des masculino ou feminino para

0 género do personagem, agora € possivel acessar
uma aba com opcdes mais especificas, para além do
género, sobre a fisionomia do sim a ser criado.

As opcoes apresentadas ao jogador séo: (a)
constituicdo fisica (masculina/feminina); (b) prefe-
réncia de traje (masculina/feminina); (c) gravidez
(pode engravidar alguém/pode ficar gravida(o)/ne-
nhum); e (d) preferéncias no banheiro (usar o ba-
nheiro em pé/apenas sentado) (Figura 5). A primeira
opc¢do, constituicdo fisica, diz respeito a aparéncia
do corpo do sim, se este terd seios (caso 0 marcador
de género seja feminino), menor quantidade de
massa muscular e quadris mais largos (feminino) ou
se terd o peitoral sem seios (caso o marcador de gé-
nero seja masculino), ombros mais largos e muscu-
latura mais desenvolvida (masculino). A preferéncia
de traje, como 0 nome sugere, ndo € algo que exclui
a outra possibilidade. Por exemplo, ao criar um sim
cuja preferéncia de traje € feminina, ainda é possivel
acessar os trajes que estdo marcados como masculi-
nos. Essa preferéncia se dad mais como uma filtra-
gem das opc¢des mostradas, que antes estavam liga-
das exclusivamente ao género, sem a possibilidade
de acessar aquelas designadas ao outro que nao fora
escolhido. As duas Ultimas opg¢des, sobre a gravidez
e 0 banheiro, apresentam ao jogador, mais do que as
anteriores, escolhas intimamente relacionadas com
a genitalia e o funcionamento do corpo do sim. As
opcOes de gravidez podem revelar, por exemplo, se
0 personagem possui vulva ou pénis, que podem ser
reveladas também pelas opg¢bes do banheiro, ou
ainda que o personagem é estéril. Enfatizamos,
neste ponto, que em momento nenhum o jogo, por
padrdo, mostra a genitalia dos personagens, sendo
sempre censurada por uma faixa de distor¢do nos
momentos em que eventualmente apareceria, como
banho ou ao usar o banheiro.
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Floura 5: Opgdes de género em The Sims 4.
Fonte: Sims Community.

Nessas opcdes, se pensarmos na dimensdo
estética e na dimensdo mecanica do jogo, enquanto
as duas primeiras opcOes (constituicdo fisica e pre-
feréncia de traje) sdo atributos cosméticos, essas es-
colhas permitem uma maior customizacgéo do perso-
nagem, mas ndo impactam nas a¢Ges que 0 persona-
gem pode desempenhar no jogo. Ja as opcdes refe-
rentes ao banheiro e a possibilidade de engravidar
modificam o papel e as a¢des que 0s sims podem
desempenhar no jogo, correspondendo a dimenséo
mecanica do jogo.

A escolha do género (masculino ou femi-
nino) juntamente com a composi¢ao fisica (também
masculina ou feminina), possui algumas implica-
¢Oes que valem a discussdo. Por exemplo, ao criar
uma personagem mulher transgénero (composicao
fisica “masculina”, nos termos do jogo, e identidade
de género feminina) ha a possibilidade de aumentar
0s seios, resultantes de um tratamento hormonal ou
de implantes de silicone, ou da remocao total, dei-
xando um peitoral plano, tipicamente lido como
masculino. Independente da presenca de seios avan-
tajados ou ndo, ao remover a parte superior da roupa
do sim, esta € substituida por um sutia, censurando
assim o busto da personagem. Esse tratamento ao
corpo pode ser observado também na légica “in-
versa” (entre aspas, pois esses pontos s6 configuram
uma oposic¢ao se partirmos de um paradigma binario
mutuamente excludente). Ao criar um sim homem
trans, ou seja, de identidade de género masculina,
mas corpo “feminino”, este apresenta as caracteris-
ticas tipicas do corpo feminino do jogo, tais como

quadris mais largos e ombros mais estreitos por pa-
drdo, porém ausente de seios e, portanto, ausente da
censura, uma vez que ao remover a parte superior, €
exibido o peitoral plano do sim.

Wolf (2019) afirma que, partindo de uma
perspectiva de género que valoriza homem e mu-
Iher, principalmente, biolégicos, o pénis encontra
seu equivalente nos seios, por serem estruturas que
se desenvolvem a partir da superficie do corpo, e
ndo a vulva, que se desenvolve da superficie para
dentro. Entretanto, essa afirmacdo ndo implica na
remocé&o da censura da vulva, tampouco explora ou-
tras possibilidades de existéncias de corpos mascu-
linos e femininos, tratando dessa discusséo a partir
de individuos masculinos cujo corpo é dotado de pé-
nis e de individuos femininos dotados de vulva e
seios. Por esse motivo, mesmo que ndo seja da von-
tade do jogador criar a sua sim transgénero com
seios desenvolvidos, 0 jogo censura a parte superior
da personagem, partindo desse entendimento apon-
tado acima. A partir de um paradigma binario em-
basado na biologia (masculino-pénis, feminino-
vulva), The Sims consegue expandir as possibilida-
des de uma maneira que pode ser facilmente com-
preendida a partir do sistema de género em que a
sociedade, e quando falamos sociedade queremos
enfatizar o carater quase que global, esta inserida,
ainda polarizado em uma oposicao entre homem e
mulher. E a partir dessa polarizagio que o jogo con-
segue mostrar as multiplicidades de corpos e identi-
dades, de uma maneira que ndo recorre a termos re-
buscados, mas a perguntas simples e que respondem
sobre o funcionamento do corpo de um sim. Por
mais que tenha sido dito 0 mesmo sobre todas as
edicOes do jogo, reforcamos que essas escolhas na
composic¢ado de um sim néo alteram em nada a ma-
neira com que eles se relacionam romanticamente e
sexualmente com os demais, uma vez que o critério
principal para o estabelecimento de uma relagéo en-
tre os dois personagens €, somente, a quantidade de
pontos necessaria para que as interagcdes sejam pos-
siveis.

Entretanto, por mais que o jogo tenha expan-
dido as suas opgdes de customizagéo, o universo do
jogo ainda é pouco povoado por sims que fujam a
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norma cisgénero, visto que a grande maioria dos
sims que habitam as vizinhancas ainda estdo enqua-
drados na configuracdo de género, constituicdo fi-
sica e preferéncia de traje apontando para 0 mesmo
marcador, tampouco existem nucleos familiares
pré-existentes que tenham como base um relaciona-
mento diferente do heterossexual; deixando a cargo
do jogador criar os personagens que fogem dessa
conformidade. Somente dois sims pré-criados se
apresentam em uma configuracdo diferente da
norma: Morgana Brasa e Lia Hauata, e ndo h& ne-
nhum ndcleo familiar pré-existente que apresente
uma configuracdo familiar parental diferente da cis-
heteronormativa.

Morgana Brasa (Figura 6, esq.) aparece
como um dos mestres feiticeiros do pacote de jogo
The Sims 4: Reino da Magia. Nessa expanséo, 0s
sims podem aprender trés tipos de magia, cada um
com um mestre diferente. Apesar de um nome tipi-
camente associado as mulheres, Morgana € um sim
do género masculino que possui preferéncia por tra-
jes femininos. As opgdes para personalizacao de gé-
nero de Morgana sao: (a) género: masculino; (b) es-
trutura fisica: masculina; (c) preferéncia de traje: fe-
minina; (d) gravi-
dez: ndo pode en-
gravidar ninguém
nem ficar gravido;
(e) preferéncias do
banheiro: néo
pode usar 0 vaso
sanitario em pé. Ja
Lia Hauata (Fi-
gura 6, dir.) é uma
sim que aparece
juntamente  com
pacote de expan-
sdo The Sims 4:

Ilhas  Tropicais, Figura6: Morgana Brasa (esq.) e Lia Hauata (dir.).

ambientada  em  Fonte: The Sims Wiki.
um ambiente insu-

lar que se assemelha ao Havai. As opcdes para per-
sonalizagdo de género de Lia sé&o: (a) género: femi-
nino; (b) estrutura fisica: masculina; (c) preferéncia
de traje: feminina; (d) gravidez: pode engravidar; (e)

preferéncias do banheiro: ndo pode usar 0 vaso sa-
nitario em pé.

Essas op¢bes podem, de inicio, causar al-
guma confusdo. Entretanto, é importante frisar que
0 jogo ndo se limita a op¢Oes cis-heteronormativas;
afinal, como 0 jogo e o0s seus personagens ndo fazem
distincdo no tratamento com os sims, qualquer que
seja a sua identidade de género ou orientagéo sexual,
fica clara a auséncia de uma norma que aponta para
individuos cisgéneros e heterossexuais. A nova per-
sonalizacdo, na verdade, mostra a elasticidade dos
conceitos de género, mostrando assim a riqueza de
personagens que podem ser criados para 0 jogo e
que ndo estdo presos a um sistema binario, muito
embora estabeleca o0s seus critérios a partir deste.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A franquia The Sims é uma das mais proemi-
nentes do género artificial life ou a-life. Desde o seu
primeiro jogo, ndo impds restri¢cdes a orientacdo se-
xual dos personagens. Evoluindo tecnologicamente,
0 jogo deixou que os sims fossem cada vez mais
moldaveis ao desejo dos jogadores, abrindo cada

. vez mais o leque
de possibilidades
de criacdo e custo-
mizagdo. Ao ex-
pandir, em 2016,
as opgOes de cus-
tomizacdo de gé-
nero, a equipe de

desenvolvedores
mostra que acom-
panham os debates
que estdo sendo le-
vantados  sobre
identidade de gé-
nero e orientagéo
sexual, expan-
dindo assim o seu
universo de criacdo, adicionando ndo s6 uma ri-
queza maior de personagens para 0 jogo, mas tam-
bém expandindo as possibilidades de representacéo,
utilizando amplamente os potenciais dos recursos
estéticos e dos recursos mecanicos presentes no jogo
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para que essa expansao pudesse ser feita dentro da
estrutura ja conhecida e difundida da franquia.

Enxergar o género como um atributo funci-
onal nos possibilita entender as implicacdes para
além da dimens&o estética de um jogo digital. E pos-
sivel, dessa forma, entender como o género modi-
fica, engendra e/ou determina uma série de regras de
funcionamento dos jogos digitais, expandindo ainda
mais o debate sobre identidade de género, orienta-
cao sexual e como essas caracteristicas permeiam o
universo dos jogos digitais. Esse entendimento pos-
sibilita ndo apenas uma maior compreensdo de vide-
ogames como midia

Apesar de se apegar a aspectos binarios (tra-
balhando com masculino e feminino como oposi-
cdes), ao apresentar as opc¢des de customizacgdo, sdo
aumentadas as combinacdes possiveis para a perso-
nalizacdo de um sim, criando assim a possibilidade
de flexibilizacdo de uma identidade de género que
foge ao binario mutuamente-excludente masculino
e feminino.

Dessa forma, apesar da franquia utilizar do
género como um atributo funcional, esta ndo funci-
ona como um impeditivo ou um pré-requisito para
determinadas interacdes (ao contrario do ja citado
Dragon Age: Inquisition, em que cada personagem
possui uma orientacdo sexual definida). As opcdes
de género, em The Sims, modificam algumas agdes,
como engravidar, a maneira de usar o banheiro e 0s
pronomes pelos quais 0s personagens sdo tratados,
mas ndo engendram mais essas opg¢des dentro do bi-
nario masculino-feminino.

Como 0 jogo possui como critério para as re-
lacbes amorosas apenas 0s pontos de relaciona-
mento entre 0s personagens, ao expandir as identi-
dades de género, expande-se, como consequéncia,
as orientacOes sexuais, visto que ndo ha uma opgéo
que engendra a sexualidade de quaisquer sims. Por
mais que o jogo tenha um sistema de customizagao
robusto, ainda ndo existe a possibilidade de uma
identificacdo neutra ou ndo binaria de género, sem-
pre tratando os personagens pelo masculino ou fe-
minino, dependendo da escolha. Dessa forma,

podemos olhar para exemplos, como Temtem e Ani-
mal Crossing: New Horizons, que deixa o jogador
escolher os pronomes ou estabelece uma linguagem
neutra de género, respectivamente, para tornar o
jogo ainda mais inclusivo, abrangendo identidades
que se encontram desprendidas dessa ldgica binaria
de género.
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