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Resumo

Para além de mero objeto de entretenimento, os jogos digi-
tais tém sido uma fonte proficua para a compreensao das
imagens produzidas sobre a cidade e o meio ambiente.
O presente trabalho analisou as representagdes sobre o
meio ambiente e a cidade em dois videogames, The Sims
e Cities Skylines, a partir da selegao e recorte de cenas re-
presentativas do tema em questao. Para isso, a pesquisa
apoiou-se nos estudos sobre a Educagao Ambiental e o
campo discursivo do digital. Embora ambos os jogos di-
gitais abordem questdes relativas ao meio ambiente e a
cidade a partir de um viés sustentavel, neles, nao estao
postas as causas reais da degradagao da cidade e de seu
ecossistema.
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Abstract

Beyond mere entertainment object, digital games have
been a fruitful source for understanding the images
produced about the city and the environment. The present
work analyzed the representations of the environment and
the city in two video games, The Sims and Cities Skylines
from selection and clipping of representative scenes of the
theme in question. For that, the research was supported by
studies about Environmental Education and the discursive
digital field. Although both digital games address issues
related to the environment and the city from a sustainable
point of view, they do not address the real causes of the
city degradation and its ecosystem.
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A cidade e o meio ambiente em jogos digitais: uma analise do discurso ambiental em The Sims e Cities Skylines

1  INTRODUGAO

“Educacgao nao transforma o mundo. Educagdo muda pessoas.
Pessoas transformam o mundo.”
Paulo Freire (1979, p. 84)

Com a crise ambiental global em desenvolvimento acelerado, a sociedade de riscos, tal como é deno-
minada por Jacobi (2005), tem criado diferentes formas de preservagao e, principalmente, de conscientizagao
do meio ambiente.

Os riscos contemporaneos pelos quais passam o meio ambiente apontam para os limites e consequ-
éncias das praticas sociais e trazem, ao mesmo tempo, um novo elemento denominado por Jacobi (2005)
de "reflexividade". Nessa via, a atual sociedade, que é produtora de riscos, estd em crescente processo de
reflexao, o que significa que “ela se torna um tema e um problema para si propria" (JACOBI, 2005, p. 233).
Nesse movimento dialético, o conceito de riscos, além de ser importante para a compreensao das sociedades
atuais (seus limites e transformagoes), mostra-se proficuo para reorientar o estilo de vida tanto individual
qguanto coletivo.

No contexto digital dos games, podemos vislumbrar uma producao significativa de jogos digitais
sofisticados, com versdes cada dia mais atualizadas ndao somente quanto a técnica (engenharia de design),
mas também e, principalmente, aos temas que circulam na atualidade, como, por exemplo, 0 meio ambiente
e as cidades sustentaveis (ZAGAL, 2010). Nesse sentido, temos dois campos do saber que, imbricados, estao
funcionando como uma via para a constituigao de uma ética ambiental contemporanea: a Educagao Ambiental,
de um lado, e os jogos digitais, de outro, que, longe de serem dicotdmicos, estdao num continum dialético.

Os jogos digitais que trazem em seu bojo o tema da preservagcao do meio ambiente sao um sintoma
da sociedade de risco (JACOBI, 2005). Neste artigo, consideramo-los como uma via interdisciplinar potente
a partir da qual é possivel disseminar a educagao ambiental, qualificando, ainda que indiretamente, seus
usudrios (os sujeitos cybers ou gamers) para um posicionamento critico em face da crise socioambiental na
atualidade. Nesse sentido, os jogos atuariam com o objetivo de promover uma reflexao consequente e, quica,
transformativa, a despeito de habitos e praticas sociais e, de quebra, corroborariam uma formagao com foco
na cidadania ambiental.

Analisamos os modos de representagao do meio ambiente e da cidade sustentavel a partir de um
corpus constituido de dois videogames, The Sims e Cities Skylines. Para isso, a pesquisa apoiou-se nos
estudos tedricos sobre o trio Educagao Ambiental, o meio ambiente e a cidade sustentavel na interface com
as reflexdes sobre o campo discursivo do digital, no qual os games estao inseridos. As analises estao fun-
damentadas no aparato tedrico-metodoldgico da Teoria do Discurso, a partir da qual mobilizamos a nogao
de recorte discursivo, bastante proficua, a nosso ver, para a compreensao do funcionamento dos discursos
que atravessam o presente corpus® .

2 0 CAMPO DISCURSIVO DO DIGITAL E A EDUCAGAO AMBIENTAL
2.1 Odigital e os games
Consideramos o digital como discurso (DIAS, 2018) que tem efeitos consequentes nas relagdes sociais,

econdmicas e politicas, funcionando como determinacao histérica dos modos de produgao da existéncia.
Levando em consideracao a forma de nossa sociedade capitalista, o proprio capitalismo, na atualidade, se

3 Voltaremos a essa questao mais adiante.
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sustenta sobre o digital e as plataformas tecnoldgicas globais. Para Morozov (2018, p. 7), a tecnologia digital
é, entre outros, "um emaranhado confuso de geopolitica, finanga global, consumismo desenfreado e acelerada
apropriagao corporativa dos nossos relacionamentos mais intimos". Nessa via, compreender o funcionamento
do discurso digital é compreender

os efeitos de sentidos das tecnologias digitais, da nao neutralidade das tecnologias, que funcionam enquanto determi-
nacao das relagdes sociais e politicas, cotidianas, enfim, daquilo que esta na base da constituigao dos sujeitos, enquanto
materialidade dos saberes, das praticas politicas, sociais e discursivas dos sujeitos (DIAS, 2020, p. 113).

O digital comparece, na sociedade p6és-moderna, como um fato incontornavel. Nos ultimos tempos,
onde quer que o sujeito circule, o digital esta presente. Trata-se de uma discursividade que afeta a todos
(DIAS, 2011), interpelando ideologicamente os sujeitos de linguagem na historia, o que pode ser evidenciado,
por exemplo, no contexto da industria de games, foco deste trabalho.

O digital, na forma de games, tem favorecido o lazer de milhares e milhares de usuarios no mundo
todo, sem a necessidade de sairem de casa, fendmeno esse que atinge um publico que compreende desde
as criancas e adolescentes até adultos e pessoas de terceira idade em diante (SANTOS; TORGA, 2018).

Essa gama diversificada de publico contribui para um superfaturamento da industria de entretenimento.
Dai a constante criagao de sofisticados videogames, com versoes cada dia mais atualizadas nao somente
qguanto a técnica (engenharia de design), mas também aos temas que circulam na atualidade, como, por
exemplo, o meio ambiente e as cidades sustentaveis. A razao para tamanho alcance de publico se deve, entre
outros fatores, a prépria especificidade dos videogames: sua natureza multimidia e interativa, alcance que
transcende a cultura popular, produzindo interesse inclusive da academia (LUZ, 2009).

Da perspectiva discursiva adotada neste trabalho, é certo afirmar que, longe de serem neutros, os jogos
sao um espago material de significagao e, portanto, um produto historicamente construido em condigoes
ideoldgicas especificas. Assim sendo, os videogames exercem um papel fundamental na constituicao da
subjetividade; dai a importancia de nosso corpus, uma vez que a compreensao dos discursos que o atravessa
pode ser reveladora do(s) sentido(s) produzido(s) para o urbano, o meio ambiente, a sustentabilidade, a cidade
e seus efeitos para o seu publico.

Considerando o funcionamento discursivo da linguagem, os videogames sao heterogéneos em sua
constituigao, pois apresentam uma materialidade verbo-visual direcionada a um numero expressivo de usu-
arios (cybers), desde criangas até o publico adulto.

Uma caracteristica marcante dos jogos digitais esta na interatividade que propicia ao publico. Neles,
ela se da diferentemente do cinema, embora aquele tenha forte influéncia deste. Segundo Vieira (2018, p.
231), no videogame, "o jogador sempre esta presente e investe energia no game por estar sendo avaliado seu
desempenho como jogador". O efeito de ilusdo de realidade e de interagdo sao dois elementos constitutivos
do modo de funcionamento dos videogames. Como bem asseveram Sturken e Cartwright (2005, p. 145), “mais
que oferecer um mundo para simplesmente ver e escutar, como faz o cinema, os sistemas de realidade virtual
tentam criar uma experiéncia na qual o usudrio se sente como se ele ou ela estivesse fisicamente incorporado,
em todos os niveis sensoriais, no mundo representado.” Influenciados pela arte cinematografica, eles apresen-
tam elementos narrativos como personagens, cenarios, figurinos, tramas, paisagens, estética, movimento etc.

Segundo a pesquisa feita por Aarseth (2001), os videogames ocupam um espaco privilegiado na vida
das comunidades globais, chegando a ficar na frente de outras atividades culturais, como filmes e esportes.

Além de ter um status de importancia na vida dos individuos socialmente, os jogos digitais tém atuado,
nos ultimos tempos, como objeto de pesquisa de muitos estudiosos das mais distintas areas do conhecimento
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cientifico, desde as Ciéncias Sociais, passando pelas Ciéncias Humanas e da Natureza até as Ciéncias Exatas.
Referindo-se ao universo da gamificagao, Santos e Ortega (2018, p. 710) asseveram: “seja nas abordagens das
ciéncias sociais, na area das ciéncias humanas, seja em contextos econdémico-industriais, se faz pertinente
refletir sobre a inser¢ao do ser da linguagem nesse dominio cada vez mais volumoso."

Em outras palavras, a comunidade cientifica tem mobilizado esforgos nos ultimos anos no intuito de
compreender as variadas formas com que o videogame influencia a acao do ser humano e é influenciado
por ela (ZAGAL, 2010). Esse ultimo aspecto é fundamental, se levarmos em consideragdo a nossa area de
atuacao. Mais exatamente, no que tange a area de Engenharia Ambiental, os jogos digitais, tais como eles
se configuram atualmente, podem ser um observatério importante e potente para uma compreensao critica
de temas urgentes na sociedade contemporanea e que interessam sobremaneira o engenheiro ambiental, a
saber: sustentabilidade, recursos naturais e Educagcao Ambiental, s6 para citar trés exemplos.

2.2 O0Odigital no contexto da Educagao Ambiental

Os jogos digitais sao meios pelos quais os discursos, produzidos historicamente, circulam. Dentre eles,
0 mais recorrente é o discurso ambiental, foco de nossa pesquisa.

Para Madruga e Henning (2018), nos jogos digitais, predomina um discurso ambiental que tem em sua
base um panorama de crise, medo e incertezas, panorama a partir do qual sao arquitetadas agdes ecologi-
camente ambientais. Tais agdes pressupoem um sujeito ideal, com determinadas caracteristicas, virtudes e
valores. Nas palavras das autoras (idem, 2018, p. 350),

0s sujeitos em questao agem por que sao afetados por uma verdade, a de que o mundo esta em crise. Assim, precisam
ter praticas politica e ecologicamente corretas, senao suas agoes poderao acarretar na futura destruicao do planeta e
da humanidade.

Além de um sujeito ideal, ha que se considerar uma idealizagao no modo de significar o meio ambiente.
Como veremos mais adiante, em The Sims, predomina um discurso ambiental bucélico de cidade, contrapon-
do-se ao discurso presente no Cities Skylines.

Na esteira do pensamento de Foucault (2009 [1976]), os jogos dessa natureza sdo atravessados por
relagdes de saber-poder que nao somente produzem corpos, mas fundamentalmente mentes déceis. Os
sujeitos cybers sao capturados por toda uma rede discursiva que se apropria do discurso do medo, da crise,
da estatistica, da estimativa etc, com o objetivo de conduzir uma vida ecologicamente correta. Como bem
asseveram Garré e Henning (2014, p. 433),

é nesse jogo de forgas e disputas travado entre nés, individuos ja subjetivados pelo discurso do "ecologicamente correto”,
acabamos persuadidos a participar dessa rede discursiva em prol do planeta! [...] Nao basta que sejamos interpelados
pelo medo da catastrofe; o objetivo é sim que tenhamos medo do que pode acontecer e que, frente a isso, tomemos uma
atitude - uma atitude responsavel.

Para Madruga e Henning (2018), os jogos produzem, de tempos em tempos, praticas que conduzem a
uma conduta considerada responsavel do ponto de vista do ecologicamente correto. Nesse sentido, atuam
diretamente na subjetividade dos sujeitos e funcionam como um mecanismo pedagdgico: ensina como o
sujeito deve agir a partir de uma certa concepgao de sustentabilidade e meio ambiente.

Dentro do atual cenario de degradagdao do meio ambiente e de seu ecossistema, demanda-se a par-
ticipagao de diferentes sujeitos e instituigdes, principalmente aqueles ligados direta ou indiretamente ao
contexto educacional que interessara sobremaneira o engenheiro ambiental e demais profissionais ligados
a gestao ambiental.
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Diversos pesquisadores que estudam a engenharia dos games, entre eles Madruga e Henning (2018), tém
afirmado que esta na base dos jogos digitais o seu carater pedagdgico, o que significa que eles funcionam, no
sentido de educar os sujeitos para situagoes reais, dai a denominagao “pedagogia da midia" (COSTA; SILVEIRA;
SOMMER, 2003). Para esses autores, os jogos funcionariam para treinar sujeitos a resolverem problemas
sociais, por meio do maquinario digital de simulagao da vida cotidiana, da vida da cidade e do meio ambiente.

Vérios estudiosos de diferentes areas do saber, incluindo Gestao e Engenharia Urbana em especial, tém
afirmado em suas pesquisas que os jogos digitais sdo um sintoma do acelerado processo de urbanizagao,
principalmente em paises emergentes. Os jogos entram em cena justamente para contribuir, no plano da
simulagao, com o planejamento urbano sustentavel.

A utilizagao de jogos para resolugao de problemas é cada vez mais comum atualmente, pois auxilia na visualizagao
dos problemas em varios aspectos que os métodos tradicionais nao possibilitam. Além disso, os jogos de simulagao
em particular permitem uma interagao pessoa objeto completa, onde cada decisao tomada dentro do cenario simulado
reflete em alteragdes no objeto em estudo e que sdo de facil observacgao. (LIMA; STANGANINI; MELANDA, 2019, p. 2).

3 APARATO TEORICO-METODOLOGICO

Da perspectiva discursiva adotada neste trabalho, o discurso é compreendido como pratica social, a partir
da qual atravessam relagdes de poder, contradigbes e conflitos. Nela, o texto € compreendido como unidade de
significagao, indiferentemente de sua extensao, incluindo ai o verbal, o verbovisual e 0 ndo verbal.

A presente pesquisa foi produzida a partir de uma investigacgao interpretativista que, segundo Coracini
(2003, p. 254), consiste no fato de que “neste tipo de pesquisa o pesquisador interpreta os dados, pde énfase
No processo e se preocupa com o particular, o contingente”, isto &, o olhar do pesquisador sobre o objeto de
pesquisa constitui-se em um gesto no nivel do simbdlico.

Buscamos compreender o processo de producao dos sentidos de cidade e meio ambiente em dois jogos
digitais. Para isso, a partir da nogao de recorte discursivo (RD) (ORLANDI, 1984), trouxemos cenas (recortes)
representativas daquilo que nos interessa analisar. Vale dizer que o RD consiste em uma operagao descritiva
que permite recortar, fragmentar o objeto de pesquisa, e cada fragmento de cena dos jogos é tratado como
uma unidade de analise, constituida por uma forma material. Orlandi (1984) enfatiza que o recorte constitui-se
como uma unidade discursiva, por ser fragmento vinculado a uma 'linguagem-e-situagao’. Ela destaca ainda
que o critério de selegao dos recortes pode variar “segundo os tipos de discursos, segundo a configuragao das
condigdes de produgdo, e mesmo o objetivo e o alcance da analise” (1984, p. 14). Por meio da apropriagao do
recorte, pode-se explicitar como uma forma material, tomada em sua especificidade, linguistica e histérica,
produz sentidos.

A medida que os videogames, com sua textualizacao digital especifica, constituem-se em gestos de
interpretagao, faz-se necessaria a mobilizagao de um dispositivo de analise que se distinga do gesto de
interpretacdo do sujeito comum, ou seja, tomado pela evidéncia dos sentidos. Tal dispositivo deve considerar:
a) a explicitacao dos gestos de interpretagio que se ligam aos processos de identificagio do sujeito;
b) explicitacao de suas filiagdes de sentido; c) compreensao da linguagem em sua opacidade; d) relagdo
do(s) sentido(s) com a exterioridade e, finalmente, €) associagao do dito ao nao dito.

Importa dizer que a interpretagao aparece em dois momentos da analise, momentos que nio devem
ser concebidos separadamente, mas em um jogo de relagdes. Noutros termos, a interpretagio faz parte
do objeto de anilise, isto é, sempre interpretamos, ja que estamos inscritos em um universo simbdlico. Na
pesquisa proposta, procuramos descrever esse gesto de interpretagao que constitui o processo de signi-
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ficacdo dos jogos. Em um segundo momento, compreendemos que nio ha descrigao sem interpretacao, dai
ser necessaria a adogao de um dispositivo teorico que possa intervir na relagio do pesquisador com os
objetos simbdlicos que analisa, produzindo um deslocamento em sua relagio de sujeito com a interpreta-
¢do: ¢ esse deslocamento que vai permitir que ele trabalhe no entremeio da descricio com a interpretacio
(ORLANDI, 1999).

4 DESCRICAO E ANALISE DO CORPUS

Nosso corpus é constituido de dois videogames de nacionalidade norte-americana que circulam na-
cional e internacionalmente: The Sims e Cities Skylines.

No caso de The Sims, trata-se de uma série de jogos eletronicos que simulam situagoes da vida real.
0 jogo foi criado pelo norte-americano e designer de jogos Will Ralph Wright e distribuido pela Eletronic Arts.
Inicialmente langado em 2000 para uso em computador, hoje o jogo conta com quatro sequéncias, a saber:
The Sims 1, The Sims 2, The Sims 3 e The Sims 4, além de 36 pacotes de expansao, 35 pacotes de objetos e 9
pacotes de jogo. Até o presente momento foram vendidas cerca de 200 milhdes de cépias em todo o mundo,
0 que tem aquecido a industria de entretenimento no ambito dos games.

A respeito de sua funcionalidade, o jogo digital The Sims é jogado em modo off-line, isto é nao ha a
possibilidade de o jogador interagir com outro(a)s usuario(a)s, apenas com personagens controlados pelo
proprio sistema computacional. Assim, ao inicia-lo, o jogador pode criar seus proprios personagens, chamados
Sims, escolhendo suas caracteristicas fisicas, roupas e até mesmo a personalidade. Além disso, o préprio
usuario deve controlar seu Sim nas atividades basicas do dia a dia, como ir ao banheiro, cozinhar, trabalhar
e interagir com outros Sims. Esse modo de funcionamento evidencia como o “jogo como discurso responde
as condigoes do cotidiano do auditério a que ele se destina, ficando evidente que a vida esta no jogo bem
como o jogo se presentifica na vida" (SANTOS; TORGA, 2018, p. 713).

Como detalham Santos e Torga (2018, p. 713), ao comentarem sobre o jogo The Sims,

o jogador é encorajado a construir sua identidade dentro do jogo, fazendo escolhas que o representem nos minimos
detalhes, escolhendo desde opgdes por atividades de tempo livre, por uma carreira profissional a realizagao de desejos
e a socializagdo com outras personagens controladas pela programacao do jogo, permitindo inclusive a criagao de uma
familia. O gamer é convidado a até mesmo envelhecer e a experimentar as diferentes fases dessa vida que nasce pelas
lentes discursivas do momento enunciativo em que se insere a equipe de game designers, na figura do autor-criador.

Como complemento do game The Sims 4, a empresa langou o pacote de expansao denominado Vidas
Sustentaveis, langado oficialmente em 5 de junho de 2020, quando também é comemorado o dia do Meio
Ambiente. Nessa versao (leia-se intepretagao), os jogadores irdo residir na cidade de Evergreen Harbor, terdo a
possibilidade de optar por reduzir os impactos ambientais e ajudar os vizinhos a criarem projetos urbanos mais
sustentaveis. Além disso, o pacote de expansao oferece a possibilidade de se reciclar, compostar e produzir
a propria energia com painéis solares e turbinas edlicas. Cada agao tomada — que discursivamente estamos
compreendendo como gestos de intepretagao (ORLANDI, 1996) sustentados por formagdes discursivas de-
terminadas — incide no aspecto ambiental (material) da cidade e sua estética, sendo possivel visualiza-la na
textualizagao digital do game em tela.

Por sua vez, Cities Skylines caracteriza-se por ser um jogo estratégico e econdmico sobre construcao
e desenvolvimento de uma cidade. O jogo foi langado no ano de 2015 pela Colossal Order e publicado pela
Paradox Interactive. Atualmente, é o jogo mais popular sobre essa tematica, tendo vendido mais de 6 mi-
Ihoes de copias em todo o mundo. Hoje, o0 game conta com 9 pacotes de expansao que trazem ainda mais
elementos ao jogo.
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Em Cities Skylines, o jogador comega com um terreno e deve inserir elementos como casas, aparta-
mentos, comércios, industrias, servigos esséncias, entre outros. Assim, com essas agoes (gestos no nivel
do simbédlico, para utilizar um termo da Analise de Discurso), a cidade vai crescendo, atraindo moradores,
conhecidos como “Cims", e gerando dinheiro para expandir cada vez mais. Desse modo, a sua cidade pode
alcangar a marca de 1 milhao de habitantes. Embora o jogo nao permita interagoes com os Cims, é possivel
analisar o nivel de satisfagdo, em relacao ao comércio, residéncias, escritorios e industrias.

Ja que os Sims vivem em uma cidade com infraestrutura, como, por exemplo: tratamento de agua,
esgoto, eletricidade, saude e educacao, o jogador deve atuar investindo o dinheiro da cidade em melhorias
para os moradores, como, sé para citar alguns exemplos: transporte publico, parques e pragas (locais de
recreacao), policia e corpo de bombeiros, agua encanada e energia. Fora isso, o jogador também pode criar
leis para a cidade, como, por exemplo, proibir transporte de carga pesada, garantindo maior pontuagao ao
jogador. Entretanto, conforme a cidade vai se expandindo, alguns problemas podem aparecer, tais como,
transito congestionado, aumento de lixo na cidade, aumento da poluigao etc. O critério para pontuar esta na
adocgado de praticas (iniciativas) sustentaveis.

Em 2017, o jogo langou a expansao chamada Green Cities, trazendo novos elementos, como edificios
ecoldgicos, produtores organicos, veiculos elétricos, analise da poluicao sonora e ambiental e também novas
politicas ambientais para a cidade. Essas politicas vao desde reciclagem de plastico a instalagao de filtros
na area industrial. A expansao também oferece novas opgoes de tratamento de agua, geragao de energia e
centros de reciclagem.

5  RESULTADO E DISCUSSAO

Em The Sims, ao criar seu Sim, é possivel selecionar trés tragos que estao funcionando como caracte-
risticas da personalidade do personagem. Destacam-se trés que estao voltados para atitudes sustentaveis,
a saber: Amiga da Natureza, Recicladora e Freegana.

A cidade Evergreen Harbor possui uma area industrial que, visivelmente, é mais poluida que as areas
ao seu entorno. O jogo também conta com trés pegadas ecoldgicas, sendo verde (mais ecoldgica), neutra
e industrial (menos ecoldgica). Quando a cidade apresenta pegada ecoldgica industrial, os Sims sentem a
poluicao do ar, ficam desconfortaveis e tossem. A pontuagao esta condicionada a uma opgao por um estilo
de vida mais sustentavel.

Ao chegar a cidade, os gamers sao recebidos por Caique, cidadao engajado nas causas ambientais
e responsavel por apresentar os Planos de Agao Ecoldgicos da Vizinhanga. Esses Planos de Agao sao de
extrema importancia, pois refletem no carater ecoldgico da cidade, tal como o lixo e a conservagao de agua.
Reitera-se, em ambos os jogos, a adogao de um estilo mais sustentavel de vida garante ao jogador maior
pontuacdo. E interessante ressaltar que, dependendo do Plano vencedor, o ndo cumprimento do plano pode
gerar consequéncias, como a transcrigao abaixo bem ilustra:

Temos que admitir. A 4gua ndo esta jorrando com o mesmo fluxo. Que tal nds todos colaborarmos para ajudar a conser-
va-la? Acreditamos que com a combinagao de um Dia Sem Agua por semana e de um esforgo organizado para Consumir
Menos Agua, esta comunidade por fazer a diferengal

]

*0 descumprimento da conservagao de uma quantidade satisfatéria de agua proporcional a sua familia/Grupo, conforme
definido pela Diretoria de PA.V.s., resultard em uma multa diaria. Tenha um étimo dia.
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Embora o jogo traga um tema tao caro a nossa sociedade — a escassez da agua e a importancia de
preserva-la —, ndo traz a baila nem problematiza as razbes pelas quais ha escassez de 4gua no mundo. Como
punicao, ha uma multa a ser paga, caso o habitante descumpra a conservagao de uma quantidade considerada
satisfatoria pelas regras do jogo, incidindo na pontuacao dos gamers. A multa faz parte de uma sociedade
de controle que se pauta na punigao e no medo. Tanto no contexto virtual do jogo digital como na vida real,
a multa nao permite uma reflexao critica e consequente sobre o tema da conservacgao dos recursos naturais.

Tudo se passa como se a falta de agua fosse algo ou da ordem natural ou da vontade dos individuos,
quando, na verdade, as implicagdes que envolvem a devastagao da natureza e seus recursos naturais, como
a agua, estao intimamente relacionadas a questoes sociais, politicas e econémicas, como sinalizamos.

Com base nesse apagamento, podemos afirmar que estamos diante de uma formacgao discursiva con-
servacionista que pouco ou nada leva em consideragao o contexto socio-histérico e econémico que esta na

base do tema da preservagao ambiental e da sustentabilidade.

E nitida a quantidade de lixo espalhado pelas ruas, calgadas e até mesmo dentro das moradias. Cabe
ao Sim limpa-la, tornando-a sustentavel. Observe a figura que segue:

Figura 1 - Sims vasculhando o lixo na cidade Figura 2 - Equipamento de reciclagem

Fonte: Kabuk Sims (2022).

Os Sims também podem vasculhar as cagambas de lixo a procura de pechinhas e, até mesmo, refeigoes.
Com os objetos encontrados no lixo, é possivel reciclar em uma das maquinas de reciclagem espalhadas
pela cidade.

Mais uma vez, o jogo produz um apagamento importante. No caso apresentado acima, o apagamento
diz respeito as razoes que levam a acumulagao de lixo no espago urbano, somando-se ao desperdicio e a
pobreza extrema (pessoas procuram comida no lixo), sem contar com a auséncia de referéncia a coleta sele-
tiva e o envio de residuos para aterros sanitarios. Perdeu-se a oportunidade de trazer aspectos imbrincados
a devastagao do meio ambiente: o consumismo, a expansao do capitalismo, a produgao da pobreza versus
riqueza, o desperdicio, entre outros.

Na expansao Vidas Sustentaveis, novas opgoes de carreiras foram adicionadas como Projetista Civil.
No jogo, essa profissao “envolve o planejamento e design de solugdes para todos os tipos de problemas
ambientais, além de conversar com os Sims sobre como tornar o mundo um lugar melhor para viver". A partir
desse oficio, o profissional pode evoluir profissionalmente e aumentar o seu salario.
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Em Cities Skylines o jogador é livre para construir a cidade do jeito que desejar. O jogo dispde de uma série
de elementos essenciais para a construgao de uma cidade, como, por exemplo, postos policiais e hospitais que
vao sendo desbloqueados, a medida que a cidade cresce e, consequentemente, seu orgamento.

Mesmo nao sendo possivel controlar um personagem, é possivel saber o que os moradores da cidade
estao pensando por meio de tweets, que aparecem esporadicamente no jogo. Também é possivel saber o
grau de satisfagcao dos habitantes da cidade, ao se instalar um novo servigo, por meio de “carinhas verdes
ou vermelhas" que aparecem logo apés a construgao de novos servigos. Por exemplo, se o jogador constréi
uma escola, carinhas verdes aparecem nas casas ao redor, o0 que nao ocorre, quando uma casa é demolida.

0 jogo também dispoe de “Politicas de Cidade", que sao subdivididas em trés grupos: Servigos, Impostos
e Planejamento de cidade. Em servigos, ha politicas sobre banimento de cigarros, transporte publico gratuito
e distribuicao de detectores de fumaga. Com relagao a temas ambientais, destacam-se: uso de energia, uso
de agua, reciclagem, parques e recreagao e reciclar plastico.

Ao criar os loteamentos da cidade, é possivel escolher entre area industrial, urbana e comercial. A zona
industrial é a que mais apresenta poluicao, sendo uma boa estratégia deixar essa zona afastada das residén-
cias, para nao incomodar os moradores. Os rios e lagos também sao locais que requerem atengao, pois, devido
ao langamento de efluentes, também ficam poluidos, sendo necessario pensar em formas de despolui-lo.

A expansao Green Cities também oferece novas opgoes sustentaveis de servigos, como usina geo-
térmica, depdsito de onibus de biocombustivel, coletor de lixo flutuante, centro de reciclagem, estagao de
tratamento ecoldgica, entre outros. Salienta-se que cada servigo do jogo apresenta um custo e um valor de
poluigao e poluigao sonora. Os servigos considerados “verdes" sao os que apresentam menores indices de
poluigao, tais como: escolas e universidades que consomem menos agua e eletricidade; energia geotérmica;
torre solar e energia térmica dos Oceanos; produgao organica e local; edificios autossuficientes. Entretanto, a
despeito dos custos, a estacao de tratamento ecoldgica, por exemplo, apresenta um custo superior a estagao
convencional e ambas nao sao poluidoras e tém o mesmo nivel de poluigao sonora.

No caso do jogo The Sims, ha o imaginario de uma cidade bucdlica. Os ambientes disponibilizados
pelo game sao retratados ao modo de uma pintura realista: ambientes verdejantes e com pedregulhos que
lembram uma vida natural, mergulhada em uma natureza idealizada: boa, pura e bela.

Com bem analisam Madruga e Henning (2018, p. 353),

associada a esta nostalgia existem ligdes de cuidado com as plantas, de produg&o de horta, (que é apresentada como
jardinagem), de uso de fertilizante a base de produtos naturais (peixe e frutas), de consumo de produtos naturais na
alimentagao e de realizagdo da reciclagem (que se configura tdo-somente com o personagem colocando o lixo na lixeira).

Em The Sims, predomina um discurso que promove a vida saudavel, sustentavel, em harmonia com a
natureza, que comparece como solucao da crise ambiental e da formagao de um cidadao, cuja vida é ecolo-
gicamente correta. Como vimos, o habitante chega a cidade com o desafio de higieniza-la, deixando-a limpa.
Trata-se de um jogo que potencializa um ideal de sujeito, com determinadas caracteristicas (consciéncia e
comportamento ambientais, por exemplo), virtudes e valores.

Essa ambientagao nostalgica de vida natural é projetada imaginariamente nas falas dos habitantes/

jogadores e na configuragao do jogo e, nesse sentido, ambos, jogador e personagem, fundem-se na criagao
do avatar.
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Figura 3 - Ambiente bucoélico em The Sims

Fonte: Guida (10 jun. 2021).

Para Madruga e Henning (2018, p. 353),

sao perceptiveis nestes materiais as visoes e concepcoes de Educacdao Ambiental. Uma Educagao Ambiental pautada no
gerenciamento dos recursos naturais e numa visao de natureza bela, boa e pura. Por meio desses modelos, os sujeitos
sao educados para a constituigdo do homem bom, para uma vida mais saudavel e mais verde.

Ja Cities Skylines, apresenta um entretenimento direcionado ao planejamento urbano que tem como
objetivo a administragao de uma cidade, incluindo ai o esforgo de nao deixar os habitantes infelizes nem a
levar a faléncia. Nesse jogo, o discurso predominante é de uma cidade limpa, mas, ao mesmo tempo, con-
temporanea, altamente tecnoldgica, muito proxima do modelo de cidade inteligente (smart city)* .

O jogador é colocado na posigao de administrador da cidade, enfrentando problemas, como transito,
transporte publico, servigos, industrias, polui¢cdo. Tudo isso a partir do objetivo ja comentado: favorecer a
felicidade da populagao, bem como garantir o orgamento da cidade. Ser feliz, nesse jogo, esta na dependéncia
de viver em um ambiente limpo, sustentavel e organizado.

4 Dentre as vérias opgdes tecnoldgicas ligadas ao meio ambiente oferecidas aos jogadores, podemos citar algumas: 1) uma estagao
de fornecimento e tratamento de &dgua definitiva; 2) estacionamento que funciona também como usina solar, 3) faixas de segurancga
manuais e 4) corredores de arvores;
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Figura 4 - Ambiente urbano contemporaneo em Cities Skylines

Fonte: Carvalho (08 nov. 2016)

6 CONSIDERAGOES FINAIS

0 artigo analisou as representagdes sobre o meio ambiente e a cidade sustentavel em dois videoga-
mes, The Sims e Cities Skylines. Para isso, apoiou-se nos estudos teéricos sobre a Educagao Ambiental e o
meio ambiente, na interface com a Teoria do Discurso.

Embora ambos os jogos digitais analisados abordem questdes relativas ao meio ambiente e a cidade
a partir de um viés sustentavel, neles ndo estao postas as causas reais da degradacao da cidade e de seu
ecossistema, isto €, vimos que, em ambos 0s jogos, as praticas sustentaveis para a vida nas cidades virtu-
ais nao colocam em evidéncia as razoes pelas quais sao produzidas as diferengas sociais, desigualdades
econdmicas, nem mesmo problematiza o modelo de desenvolvimento que as geram e, fundamentalmente, o
sistema econdmico capitalista baseado no consumo desenfreado, na exploracgéo de recursos naturais (agua,
solo etc), responsavel, em boa medida, pela crise ambiental.

Embora nao haja a problematizagao das causas — somente os efeitos sao apresentados — que levam
a necessidade de uma vida e cidade sustentaveis, ecologicamente saudaveis, os jogos digitais sdo um signo
de uma postura de reflexividade que constituem a sociedade contemporanea.

Em ambos os jogos, sentimos falta de uma abordagem mais consequente que abarcasse o campo
de estudos da Educagdao Ambiental com um viés para a cidade terrestre, sequindo o pensamento de Edgar
Morin (2011) idealizado para o terceiro milénio. Para isso, seria necessaria a consideragdo de uma politica de
educagao ambiental com o objetivo de superar o paradigma da racionalidade instrumental que, como obser-
vam Sorrentino et al. (2005, p. 287), “operou, no Brasil e no mundo, silenciamentos opostos a participagao, a
emancipagao, a diversidade e a solidariedade”.

Concordamos com Pelicioni e Phillipi Jr. (2014). para os quais a EA consiste em formar e preparar o
cidadao para a reflexao critica e para uma agao social transformadora do sistema, de modo a tornar viavel o
desenvolvimento integral dos sujeitos na sociedade. Trata-se de uma concepgao de EA que se colocaem uma
“posicao contraria ao modelo de desenvolvimento econémico vigente no sistema capitalista selvagem, em que
os valores éticos, de justica social e solidariedade nao sao considerados nem a cooperagao é estimulada".
Nesse viés, consciéncia ecoldgica sem agao transformadora nao promove mudancgas estruturais na sociedade.
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Considerando que os jogos sao midias potentes, pois, por meio da imersao em ambientes virtuais,
os usuarios (sujeitos de linguagem) (re)aprendem a pensar e a lidar com problematicas ambientais, urge
uma reformulagao nos softwares dos jogos digitais dedicados ao tema do meio ambiente. Defendemos a
importancia da participacao efetiva do campo da Engenharia Ambiental com uma perspectiva ndao somente
sustentavel, mas, fundamentalmente, com vistas a coletividade: uma coletividade responsavel pelo lugar
onde habita. Somando-se a isso, consideramos importante uma visada critica sobre a contemporaneidade,
o modelo de desenvolvimento que estd em andamento, bem como uma abordagem consequente sobre as
contradigOes que estao na base do tema sobre o meio ambiente na sociedade atual.
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