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RESUMO EXECUTIVO

Desde seu langamento em 2000, o jogo The Sims, criado por Will Wright e desenvolvido pela
Maxis sob distribuicao da Electronic Arts (EA), consolida-se como um marco na industria dos
games e um fenémeno cultural ao propor uma experiéncia de simulagéo de vida sem objetivos
lineares ou finais pré-determinados. Diferentemente de muitos jogos tradicionais, The Sims
oferece ao jogador liberdade para criar personagens, lares, rotinas e enredos préprios,
transformando-o em coautor de narrativas emergentes que se desenvolvem de acordo com
suas escolhas. Inserido nesse contexto, este estudo tem como objetivo geral analisar como o
storytelling em The Sims atua como estratégia de engajamento e reteng¢ao, especialmente por
meio do modelo de expansdes adotado pela EA, que prolonga a experiéncia e estimula o
consumo recorrente de conteudo adicional. A pesquisa caracteriza-se como um estudo de
caso de natureza qualitativa e exploratéria, sustentado teoricamente por quatro eixos
principais: narrativas digitais, cultura da convergéncia, industria cultural/estratégia de retengéo
e cultura do consumo. Metodologicamente, foram utilizados dados coletados por meio de um
formulario on-line, composto por perguntas fechadas e abertas, aplicado a 30 jogadores que
ja tiveram contato com o jogo e suas expansdes. As respostas foram analisadas a luz da
analise de conteudo, permitindo identificar padrdes de engajamento, motivagbes de consumo
e modos de construcdo narrativa dentro do jogo. Os resultados indicam que a auséncia de um
enredo fixo favorece a criagdo de historias personalizadas, nas quais os jogadores projetam
aspectos de sua identidade, valores e desejos em seus Sims e nas trajetorias que constroem
para eles. Verificou-se que as expansfes funcionam como extensdes narrativas, percebidas
pelos participantes como “capitulos” adicionais que enriquecem personagens e familias ja
existentes, reforcando o vinculo com a franquia e incentivando a continuidade do consumo.
Além disso, constatou-se que comunidades on-line, criadores de conteudo, videos e féruns
tém papel central na ampliagdo do universo narrativo, configurando uma cultura participativa
em que fas cocriam e compartilham histérias, o que intensifica o engajamento e influencia
decisdes de compra. Conclui-se que The Sims ultrapassa a fungdo de mero entretenimento e
se consolida como uma plataforma narrativa e mercadolégica, na qual o storytelling, aliado ao
modelo de expansbes e a participagdo comunitaria, sustenta uma estratégia eficaz de
fidelizagéo, oferecendo aportes relevantes para o campo da Publicidade e Propaganda no que
diz respeito ao uso de narrativas digitais como ferramenta de retengao.

Palavras-chave: Storytelling. The Sims. Engajamento. Narrativas digitais. Cultura do
consumo.



1 INTRODUGAO

O presente estudo aborda o storytelling como estratégia de retencao e fidelizacao na
industria dos games, tendo como objeto de analise o jogo The Sims. A relevancia do tema se
evidencia em um cenario no qual produtos culturais e servigos digitais passam a depender,
cada vez mais, de narrativas interativas para manter o interesse do publico ao longo do tempo.
Em vez de consumirem apenas histérias prontas, os usuarios tornam-se participantes ativos
dos enredos, assumindo papel de cocriadores e construindo significados préprios a partir de
suas experiéncias (JENKINS, 2009; MURRAY, 2003). Nesse contexto, o consumo deixa de
ser apenas aquisicdo de bens e passa a configurar também uma forma de expressao
simbdlica e de construcao de identidade, em consonancia com as discussdes da cultura do
consumo (BELK, 2013; THOMPSON; BELK; WALLENDOREF, 1990).

Langado em fevereiro de 2000, The Sims foi criado por Will Wright e desenvolvido pela
Maxis, sob distribuicdo da Electronic Arts (EA). Diferentemente de jogos tradicionais, o titulo
nao impde objetivos fixos ou enredos lineares: o jogador dispde de liberdade para criar
personagens, projetar casas, estabelecer relacionamentos e conduzir trajetérias de vida em
um ambiente de simulacdo aberto. Nessa perspectiva, 0 jogo se estrutura como uma
plataforma narrativa em que cada jogador atua como coautor, desenvolvendo historias
singulares a partir de suas escolhas (MURRAY, 2003). Ao longo dos anos, a EA consolidou
um modelo de negécio baseado em expansdes e pacotes adicionais que introduzem novos
mundos, objetos, profissdes, interagdes e eventos, funcionando como “capitulos” sucessivos
de uma narrativa em constante evolugédo. Esse formato refor¢a a légica seriada da Industria
Cultural, na qual produtos séo planejados para estimular o consumo continuo (ADORNO;
HORKHEIMER, 1947), ao mesmo tempo em que se alinha as estratégias de retencéo de
clientes discutidas no marketing contemporaneo (KOTLER; KELLER, 2012).

Inserido nesse cenario, este estudo parte do entendimento de que o storytelling em
The Sims nao se limita a dimensédo do entretenimento, mas opera como um mecanismo
central de engajamento, fidelizagédo e recorréncia de consumo. Ao permitir que os jogadores
projetem aspectos de si mesmos nos personagens e enredos, o jogo oferece um espago de
experimentacao identitaria, no qual escolhas, objetos virtuais e rotinas simuladas adquirem
significados que extrapolam o ambiente digital (BELK, 2013; MILLER, 2013). Além disso, as
comunidades on-line — formadas em redes sociais, féruns, plataformas de video e espacgos
de compartilhamento de modificagbes (mods) — ampliam o universo do jogo por meio da
cultura participativa, na qual fas cocriam, remixam e difundem narrativas, influenciando
mutuamente modos de jogar e decisdes de consumo (JENKINS, 2009).

Diante disso, o objetivo geral deste trabalho consiste em analisar o0 modelo de
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storytelling de The Sims, evidenciando como a estratégia de expansdes e conteudos
adicionais promove o engajamento progressivo e a fidelizacdo dos jogadores. Para alcangar
esse proposito, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos: compreender como a
auséncia de um enredo fixo abre espago para narrativas emergentes criadas pelos jogadores;
identificar de que forma as expansdes contribuem para manter a experiéncia continua e
renovada sob uma otica de estratégia de marketing e retencao; investigar como as
comunidades on-line reforcam a dimensao narrativa do jogo e atuam como amplificadores de
marca; e, por fim, relacionar a légica de The Sims com os conceitos de narrativas digitais,
cultura do consumo e estratégias de fidelizagao.

Metodologicamente, o estudo se caracteriza como um estudo de caso de natureza
qualitativa e exploratdria, uma vez que busca compreender, em profundidade, significados,
percepgdes e praticas de consumo associadas ao jogo (MINAYO, 2012; YIN, 2015). A analise
toma como referéncia tanto o arcaboucgo tedrico — que inclui contribuicbes de autores dos
campos das narrativas digitais, da cultura da convergéncia, da industria cultural, do marketing
de retencdo e da cultura do consumo — quanto dados empiricos coletados por meio de
formulario on-line aplicado a jogadores da franquia.

A estrutura do trabalho foi organizada de forma a conduzir o leitor de maneira logica e
integrada. Apods esta introducao, o Capitulo 2 apresenta a fundamentagao tedrica, reunindo
conceitos sobre narrativas digitais, cultura da convergéncia, estratégias de retencao e cultura
do consumo, articulando-os ao universo de The Sims. O Capitulo 3 descreve a metodologia
de pesquisa, detalhando a abordagem adotada, o tipo de estudo, o instrumento de coleta de
dados e os procedimentos de analise. O Capitulo 4 traz a analise do objeto, apresentando e
interpretando os resultados obtidos a luz do referencial teérico. Por fim, o Capitulo 5 apresenta
as consideragdes finais, nas quais sdo retomados os objetivos, sintetizadas as principais
conclusdes, indicadas as limitagcdes do estudo e sugeridos caminhos para pesquisas futuras,
destacando a contribuigdo do caso The Sims para a compreensao do storytelling como

estratégia de engajamento na publicidade, no marketing e na comunicagéo digital.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentagao tedrica € o alicerce conceitual e cientifico que sustenta esta
pesquisa, reunindo contribuicdes de autores classicos e contemporaneos dos estudos de
comunicagao, games, marketing e cultura do consumo. A partir de livros, artigos e pesquisas
recentes, busca-se compreender como o storytelling em The Sims ultrapassa a fung¢ao de
entretenimento e se converte em estratégia de retengdo e engajamento, articulando

dimensdes narrativas, culturais e mercadologicas.

2.1 Conceitos fundamentais

O storytelling, entendido como a pratica de organizar informagbes, emogdes e
significados em forma de narrativa, consolidou-se como ferramenta central em contextos de
comunicagao, entretenimento e marketing. Em ambientes digitais, essa pratica ganha novas
camadas de complexidade, pois o publico deixa de ser apenas receptor e passa a participar
ativamente da construcdo das histérias. Assim, contar histérias deixa de ser apenas uma
estratégia retérica para tornar-se uma forma de estruturar a propria experiéncia de interagao
com produtos, servigos e marcas.

Jenkins (2009) afirma que vivemos em uma “cultura da convergéncia”, em que fluxos
de conteudo circulam por multiplas plataformas e os consumidores assumem papel de
participantes e cocriadores das narrativas. Nesse cenario, jogos digitais se destacam como
espacos privilegiados de experiéncia narrativa, na medida em que integram interagao, escolha
e simulagdo. O usudrio nao apenas acompanha um enredo, mas decide caminhos,
experimenta possibilidades e, muitas vezes, compartilha suas histérias em comunidades on-
line, ampliando o alcance e a complexidade dessas narrativas.

Murray (2003) define os ambientes digitais como “espagos de encenagao” em que o
usuario atua simultaneamente como autor e personagem, vivenciando uma narrativa que se
atualiza a partir de suas decisbes. Em vez de percorrer uma histéria fixa, o jogador explora
um campo de possibilidades estruturado pelo design do sistema. Essa caracteristica é
fundamental para compreender The Sims, cuja arquitetura aberta permite multiplos caminhos
narrativos, diferentes estilos de jogo e inumeras formas de envolvimento afetivo com o
universo proposto.

Desse modo, o storytelling deixa de ser apenas uma técnica discursiva aplicada
“sobre” o produto e passa a constituir a prépria estrutura da experiéncia de jogo. A narrativa
emerge do encontro entre regras, cenario, personagens e escolhas do jogador, configurando

0 que autores de game studies descrevem como narrativas emergentes e experiéncias
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interativas (JUUL, 2010; BOGOST, 2016). Nessa perspectiva, o game funciona como um
“motor narrativo”, que oferece padrdes e limites, mas delega ao jogador a responsabilidade
de organizar agdes e acontecimentos em forma de histdria.

No campo do marketing e da experiéncia do consumidor, Schmitt (1999) argumenta
que marcas fortes nao se limitam a oferecer atributos funcionais, mas constroem experiéncias
que envolvem sentir, pensar, agir e relacionar-se. O storytelling, nesse contexto, € um dos
principais recursos para transformar interagdes pontuais em jornadas significativas, nas quais
o consumidor reconhece valores, emogdes e identidades. Em jogos como The Sims, essa
I6gica se intensifica: o usuario ndo apenas assiste a uma histoéria de marca, mas a vive e
reorganiza continuamente dentro do ambiente de jogo.

Outro conceito central para entender o storytelling em jogos € o de agéncia, isto €, a
sensacgao de que as agdes do jogador fazem diferenga no desenrolar dos acontecimentos. A
narrativa interativa depende dessa percepgéo de impacto: quanto mais o jogador sente que
suas escolhas alteram o curso da historia, maior tende a ser o nivel de engajamento e de
investimento emocional (MURRAY, 2003). Em The Sims, a agéncia se manifesta na
possibilidade de moldar trajetdrias de vida, decidir carreiras, relacionamentos, estilos de casa
e rotina, compondo histérias que dificilmente serao idénticas de um jogador para outro.

Essas narrativas também estao diretamente ligadas a identidade. Belk (2013) discute
o conceito de “self estendido” no mundo digital, mostrando como avatares, perfis e objetos
virtuais passam a integrar aquilo que o individuo entende como “eu”. Em jogos de simulagéo
de vida, como The Sims, criar personagens parecidos consigo, com versdes idealizadas ou
com figuras inspiradas em pessoas reais torna-se uma forma de experimentar o préprio “eu”
em diferentes contextos. Assim, o storytelling ndo é apenas sobre “0 que acontece com os
Sims”, mas sobre como o jogador se projeta nessas histérias e negocia aspectos de sua
identidade.

Do ponto de vista da comunicagdo de marcas, essa dimensao identitaria € crucial.
Kotler e Keller (2012) destacam que relagdes duradouras com o consumidor sdo construidas
quando a marca consegue dialogar com seus valores, projetos e estilos de vida. Ao oferecer
um espago narrativo em que o jogador pode “viver” histérias que fazem sentido para sua
autoimagem, The Sims cria condigdes favoraveis para a formagao de vinculos afetivos e para
a recorréncia de interagao e consumo. O storytelling, portanto, converte-se em um dispositivo
de engajamento que atua tanto no plano simbdlico quanto no mercadoldgico.

Por fim, é possivel observar que o storytelling em ambientes digitais, especialmente
nos games, opera em multiplos niveis: na estrutura de regras e sistemas do jogo, nas histérias
que o jogador cria individualmente e nas narrativas compartilhadas em comunidades e redes

sociais. Em The Sims, esses trés niveis se entrelacam: o design do jogo oferece o
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“vocabulario” narrativo; o jogador o combina em enredos singulares; e a comunidade amplia
essas histérias, comentando, remixando e repercutindo conteudos. Compreender esses
conceitos fundamentais é essencial para analisar, nos capitulos seguintes, como o storytelling
em The Sims se converte em estratégia de engajamento, retencao e fidelizagdo dentro da

l6gica da industria cultural e da cultura do consumo.

2.2 The Sims e a evolugao das narrativas de simulagao

Langado em 2000, The Sims, criado por Will Wright e desenvolvido pela Maxis sob
distribuicdo da Electronic Arts (EA), inovou ao deslocar o foco do “cumprimento de missdes”
para a simulagao da vida cotidiana em um ambiente doméstico e relacional. O jogo ndo impde
objetivos finais ou enredos lineares obrigatorios; em vez disso, oferece um conjunto de
sistemas (necessidades, relacionamentos, profissdes, aspiragdes) que permitem ao jogador
inventar e acompanhar historias abertas.

Essa caracteristica transformou The Sims em um marco do género de simulagdo de
vida e em um fendmeno cultural de longo prazo. Ao longo de suas diferentes versdes, o jogo
consolidou um modelo de expansao continua: pacotes de conteudo adicionam novos mundos,
profissdes, objetos, interagdes sociais, eventos e estilos de vida, prolongando a experiéncia e
renovando as possibilidades narrativas.

Sob a odtica da Industria Cultural, Adorno e Horkheimer (1947) argumentam que
produtos culturais seriados s&o estruturados para incentivar o consumo recorrente,
oferecendo variagbes sobre um mesmo esquema basico. Em The Sims, essa légica se
expressa no ciclo de expansdes e pacotes adicionais, que mantém o jogo atualizado,
estimulam a aquisicdo de novos conteudos e reforcam o vinculo com a franquia. Ao mesmo
tempo, diferentemente de uma reprodugdo mecénica, cada expansao abre novas trilhas
narrativas, que serdo exploradas de forma singular por cada jogador.

Assim, o jogo exemplifica como o design narrativo e a estratégia comercial podem se
combinar: expansbes nao apenas ampliam funcionalidades técnicas, mas funcionam como
“capitulos” adicionais de histérias em andamento, incentivando o retorno ao jogo e a

continuidade de tramas ja iniciadas pelos jogadores.

2.3 Abordagens teéricas: convergéncia, retencao e cultura do consumo

Esta pesquisa se apoia em quatro eixos teéricos centrais: narrativas digitais, cultura
da convergéncia, estratégias de retencao e cultura do consumo.

No eixo das narrativas digitais, Murray (2003) destaca a especificidade das histérias
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contadas em ambientes computacionais, marcadas por propriedades como
procedimentalidade, participagcdo e encenagdao. The Sims se encaixa nesse quadro ao
oferecer um sistema de regras que organiza, mas nao determina, as trajetérias dos
personagens, possibilitando ao jogador experimentar diferentes versbes de si e da vida
cotidiana.

A cultura da convergéncia, segundo Jenkins (2009), explica como conteudos circulam
entre midias e como as audiéncias colaboram ativamente com a expansdo dos universos
ficcionais. No caso de The Sims, féruns, redes sociais e plataformas de video funcionam como
extensdes do jogo: os jogadores compartiliham histérias, séries narrativas, desafios e
modificagdes (mods), ampliando o universo textual para além da interface oficial. Essa
dindmica reforga o vinculo emocional com a marca e contribui para a visibilidade continua do
produto.

Do ponto de vista mercadologico, Kotler e Keller (2012) ressaltam que, em contextos
competitivos, a retencdo e a fidelizacdo de clientes sdo tdo ou mais importantes que a
conquista de novos consumidores. Estratégias de marketing de relacionamento buscam criar
valor de longo prazo, estimulando a repeticdo de compra e o engajamento continuo com a
marca. Em The Sims, o modelo de expansdes e pacotes digitais se aproxima dessa ldgica: a
experiéncia inicial com o jogo-base se desdobra em oportunidades sucessivas de aquisicao
de conteudo, ancoradas em uma relacao afetiva e identitaria com o universo do jogo.

Por fim, a Teoria da Cultura do Consumo (CCT) oferece um quadro interpretativo para
entender o consumo como pratica simbdlica, na qual bens e experiéncias sao utilizados para
construir e expressar identidades (THOMPSON; BELK; WALLENDORF, 1990). Belk (2013)
discute como o “eu estendido” se projeta, no mundo digital, sobre avatares, perfis, objetos
virtuais e interagcdes em rede. Miller (2013), por sua vez, enfatiza que as coisas — inclusive
as digitais — mediam relagbes sociais € ajudam a dar forma material a valores e projetos
pessoais.

Aplicado a The Sims, esse referencial permite compreender que a compra de
expansdes, a escolha de objetos, roupas, casas e estilos de vida no jogo ndo sdo apenas
decisdes funcionais, mas formas de narrar quem o jogador € ou deseja ser. Jogar, nesse

sentido, implica consumir e organizar simbolos que compdem uma narrativa de si.

2.4 Pesquisas recentes, gamificagdao e engajamento em jogos digitais

Pesquisas recentes sobre engajamento em midias interativas reforgam a importancia
da personalizagao, da participacao ativa e da agéncia do usuario como fatores determinantes

para a retencdo (LEMKE; CLARK, 2021). Em ambientes em que o usuario pode escolher
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caminhos, afetar o desenrolar dos eventos e perceber consequéncias de suas decisdes, a
experiéncia tende a ser percebida como mais relevante e memoravel.

No campo dos game studies, Juul (2010) discute a ascensao de jogos “casuais”, que
combinam acessibilidade com profundidade de envolvimento emocional. Embora The Sims
possa ser considerado um jogo acessivel em termos de mecanica, ele oferece enorme
complexidade narrativa, na medida em que possibilita histérias longas, familias
intergeracionais e multiplos ciclos de vida. Bogost (2016) enfatiza que jogos comunicam nao
apenas por enredos, mas por meio de suas regras e sistemas — o0 que chama de “retorica
processual’. Em The Sims, a forma como necessidades, relagcbes e aspiracbes sao
programadas traduz uma determinada visdo de vida cotidiana, trabalho, consumo e
progresso.

Estudos sobre gamificacdo e experiéncias interativas em marketing digital mostram
que elementos ludicos e narrativos aplicados a contextos de marca podem aumentar o
engajamento, prolongar o tempo de interagdo e favorecer a fidelizagdo (LEMKE; CLARK,
2021). Embora The Sims seja, em si, um produto de entretenimento, seu funcionamento como
plataforma narrativa e modelo de negécios oferece pistas importantes para pensar estratégias
de engajamento em outros setores, que adaptam mecanicas de jogo e storytelling a
aplicativos, servigos e campanhas.

No caso especifico de The Sims, a literatura aponta que o consumo de expansdes € a
intensa producao de conteudos por parte dos jogadores configuram uma forma de coautoria
coletiva, na qual a EA fornece a infraestrutura e os fas expandem o universo do jogo,

reforcando o valor simbdlico da marca e o desejo de permanecer vinculado a ela..

2.5 Aplicacgoes praticas e relevancia para o estudo

A integracdo entre storytelling, consumo simbdlico e estratégia de marketing
observada em The Sims oferece um modelo particularmente fértil para pensar formas
contemporéneas de engajamento em comunicagdo e publicidade. Ao articular narrativas
abertas, expansdes recorrentes e participagdo ativa das comunidades, o jogo mostra que
produtos culturais podem deixar de ser experiéncias pontuais para se tornarem plataformas
continuas, as quais o publico retorna ndo apenas pelo entretenimento, mas pelo vinculo
afetivo e pela sensagéo de pertencimento a um universo em constante atualizagéo.

Do ponto de vista da Publicidade e Propaganda, compreender essa dindmica é
fundamental para o desenvolvimento de campanhas e projetos de marca baseados em
engajamento narrativo. Em vez de tratar o consumidor como mero destinatario de mensagens,

abre-se espaco para que ele atue como cocriador do significado da marca, explorando
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universos abertos, escolhendo caminhos, criando versdes proprias de histdrias e interagindo
com outras pessoas em torno daquele conteudo. A experiéncia de The Sims ilustra, de
maneira concreta, como uma estrutura narrativa flexivel, sustentada por expansdes
sucessivas e por uma cultura participativa, pode prolongar o ciclo de vida de um produto,
estimular o consumo recorrente de conteudos adicionais, fortalecer o vinculo emocional entre
publico e marca e, ainda, gerar um fluxo continuo de conteldos organicos produzidos pelos
proéprios usuarios.

Ao analisar esse caso a luz das narrativas digitais, da cultura da convergéncia, da
Industria Cultural, das estratégias de retengédo e da cultura do consumo, o estudo contribui
para compreender como o storytelling pode ser mobilizado de forma estratégica em ambientes
interativos. Essa leitura sera retomada na etapa empirica, orientando a interpretacdo dos
dados coletados com jogadores de The Sims e permitindo discutir, de maneira critica, as
implicagdes do modelo do jogo para o campo da comunicagéo, do marketing e dos estudos

de games.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

A metodologia deste trabalho foi construida com o objetivo de compreender como
jogadores de The Sims constroem narrativas dentro do jogo e de que maneira essa pratica
influencia o engajamento continuo com a franquia, especialmente no consumo de expansoes,
pacotes e conteudos adicionais. Essa perspectiva é relevante para o campo da Publicidade e
Propaganda porque permite observar como uma relagéo afetiva com uma experiéncia cultural
pode sustentar estratégias de mercado, fidelizagédo e recorréncia de compra, articulando

consumo, identidade e storytelling.

3.1 Tipo de pesquisa

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa e exploratéria, adotando o estudo de caso
como estratégia principal. A abordagem qualitativa foi escolhida por possibilitar a
compreensao em profundidade de fendbmenos complexos, como as percepgdes subjetivas, os
significados simbdlicos e as experiéncias narrativas associadas ao consumo de The Sims.
Segundo Minayo (2012), a pesquisa qualitativa busca interpretar o universo dos significados,
motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, nao se restringindo a quantificacao de dados.

O carater exploratdrio justifica-se pelo fato de o tema — o storytelling em jogos digitais
como mecanismo de engajamento e retengcdo — ainda ser pouco discutido de forma
sistematica na area da Comunicacao e da Publicidade. De acordo com Trivifios (1987),
pesquisas exploratdrias sdo adequadas quando se pretende aprofundar um problema pouco
conhecido ou pouco estudado, permitindo formular perguntas, hipoteses e categorias de
analise.

O método de estudo de caso foi adotado com base em Yin (2015), para quem esse
delineamento ¢ indicado quando se pretende investigar um fendmeno contemporaneo em seu
contexto real, especialmente quando as fronteiras entre o fendmeno e o contexto ndo sao
claramente definidas. No presente trabalho, The Sims é tratado como um caso exemplar de

produto cultural que articula narrativa, consumo e engajamento de longo prazo.

3.2 Técnicas de coleta de dados

Os dados empiricos foram obtidos por meio de um formulario on-line, composto por
perguntas fechadas e abertas. A escolha desse instrumento se justificou pela necessidade de
alcancar jogadores de The Sims em diferentes locais, de maneira pratica e acessivel, além

de permitir que os participantes respondessem no seu préprio tempo e ambiente.
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As questbes fechadas foram utilizadas para caracterizar o perfil dos respondentes
(idade, género, tempo de contato com o jogo, frequéncia de jogo, uso de expansbdes etc.) e
para identificar padrdes de comportamento e consumo. Ja as questbes abertas foram
elaboradas para captar percepc¢des, sentimentos, motivagdes e narrativas produzidas pelos
jogadores em relagdo ao jogo, as expansodes e a experiéncia de contar histérias no ambiente
simulado.

O formulario foi construido a partir dos eixos teéricos que orientam o estudo — Cultura
do Consumo (THOMPSON; BELK; WALLENDOREF, 1990), Cultura Material (MILLER, 2013)
e Estratégias de Retencgéo e Fidelizagdo (KOTLER; KELLER, 2012) — de modo que cada
bloco de perguntas dialogasse com conceitos presentes na fundamentagéo tedrica. O link do
formulario foi disponibilizado em ambientes digitais frequentados por jogadores, como redes

sociais, grupos e comunidades tematicas relacionadas a The Sims.

3.3 Universo e amostra

O universo da pesquisa € formado por pessoas que jogam ou ja jogaram The Sims,
com énfase naquelas que tiveram contato com uma ou mais expansdes do jogo. Esse recorte
é fundamental, pois sdo esses jogadores que vivenciam, de forma mais intensa, o ciclo
continuo de criagdo de histérias e de consumo de conteudos adicionais, diretamente
relacionado ao problema central do estudo.

A amostra foi ndo probabilistica e intencional, composta por 30 participantes que
responderam voluntariamente ao formulario on-line. O convite a participacao foi divulgado em
comunidades e grupos virtuais ligados ao jogo, como perfis em redes sociais, féruns e
espacos de compartilhamento de mods e conteudos produzidos por fas. Desse modo, foram
incluidos jogadores inseridos em um ambiente cultural no qual o storytelling, o consumo de
expansoes e a interagado comunitaria fazem parte da experiéncia cotidiana.

A opcéo por uma amostra intencional estd em consonancia com a légica da pesquisa
qualitativa, na qual o foco recai sobre a profundidade e a riqueza das respostas, e nao sobre
a representatividade estatistica (MINAYO, 2012). Conforme Trivifios (1987), amostras
intencionais sdo adequadas em estudos exploratdrios que buscam compreender sentidos e
experiéncias em profundidade, desde que o numero de participantes permita identificar
padrdes, recorréncias e variagdes significativas. No presente estudo, as 30 respostas
coletadas mostraram-se suficientes para revelar regularidades e nuances nas narrativas e

percepgodes dos jogadores.
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3.4 Justificativa dos métodos

A escolha pela abordagem qualitativa, pelo carater exploratério e pelo estudo de caso
decorre da natureza do objeto investigado. O objetivo central do trabalho € compreender como
o storytelling em The Sims atua como estratégia de engajamento e retencao, fendmeno que
envolve dimensdes subjetivas — como identificacdo com personagens, emocgodes, projegdes
identitarias — que dificilmente poderiam ser captadas apenas por técnicas quantitativas.

Trivifios (1987) destaca que a pesquisa qualitativa-exploratéria € indicada quando se
deseja captar as interpretagdes dos sujeitos sobre um fendbmeno em transformagéo ou pouco
consolidado teoricamente. No contexto deste estudo, interessa compreender como jogadores
significam suas experiéncias com The Sims e de que modo articulam narrativa, consumo e
vinculo com o jogo.

O estudo de caso, conforme Yin (2015), permite uma analise integrada entre contexto
e fendbmeno, articulando dados empiricos e referencial teérico. Ao observar The Sims como
ambiente narrativo e de consumo, o método possibilita examinar simultaneamente:

e a estrutura do jogo (modelo de expansoes, possibilidades narrativas, regras);

e as praticas dos jogadores (forma de jogar, criar histérias, consumir conteudo
adicional);

e e os sentidos atribuidos a essas praticas (envolvimento afetivo, identificacéao,
fidelizacao).

Essa combinacido de métodos e técnicas favorece uma compreensdo mais ampla da
relacdo entre storytelling, consumo e identidade, alinhando-se ao objetivo de analisar The

Sims como caso exemplar de engajamento narrativo na industria dos games.

3.5 Procedimentos de analise de dados

Os dados obtidos por meio do formulario foram analisados com base na analise de
conteudo, conforme a proposta de Bardin (2011). Essa técnica visa ultrapassar a leitura
imediata dos discursos, buscando identificar categorias, temas recorrentes, associagdes e
significados subjacentes as falas dos participantes.

Inicialmente, as respostas de perguntas fechadas foram organizadas em planilhas e
tratadas por estatistica descritiva simples (frequéncias e distribuicdes), com o objetivo de
caracterizar o perfil da amostra e identificar padrées basicos de comportamento e consumo.
Em seguida, as respostas abertas foram lidas de forma exaustiva, e os trechos mais
significativos foram destacados, codificados e agrupados em categorias tematicas

relacionadas ao storytelling, engajamento, consumo de expansdes, identificacdo com
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personagens e participacdo em comunidades.

A partir dessas categorias, procedeu-se a uma leitura interpretativa, conectando os
achados empiricos aos conceitos apresentados na fundamentacdo tedrica — narrativas
digitais (MURRAY, 2003), cultura da convergéncia (JENKINS, 2009), Industria Cultural
(ADORNO; HORKHEIMER, 1947), estratégias de retencdo (KOTLER; KELLER, 2012) e
cultura do consumo (BELK, 2013; MILLER, 2013). Essa etapa analitica permitiu evidenciar
como o storytelling em The Sims se manifesta nas experiéncias relatadas pelos jogadores e
de que forma se articula a fidelizagao e ao consumo recorrente de conteudo.

Os resultados da analise sdo apresentados no capitulo seguinte de forma descritiva e
interpretativa, buscando demonstrar, com base nos dados coletados, em que medida The
Sims se configura como uma plataforma narrativa capaz de sustentar estratégias de

engajamento e retencgdo relevantes para o campo do marketing e da publicidade.
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4 ANALISE DO OBJETO

Esta seg¢do apresenta a analise do objeto de estudo a partir dos dados coletados no
formulario on-line, articulando-os com o referencial teérico e com o campo da Publicidade e
Propaganda. Busca-se compreender como The Sims funciona, simultaneamente, como
ambiente narrativo, espagco de projecao identitaria e plataforma de engajamento de longo

prazo.

4.1 Caracterizagao do objeto

The Sims é um jogo de simulagdo de vida criado pela Maxis e distribuido pela
Electronic Arts (EA). Seu principal diferencial & permitir que o jogador crie personagens (Sims)
e desenvolva narrativas préprias em um ambiente virtual doméstico e relacional. Ndo ha um
objetivo final obrigatério: cada jogador define quais metas deseja perseguir, quais relagdes
pretende construir e quais acontecimentos marcarao a trajetoria de seus personagens.

Além do jogo-base, a franquia é estruturada em expansdes e pacotes adicionais que
acrescentam novos mundos, objetos, profissées, eventos e estilos de vida. Esse modelo
seriado mantém o jogo em constante atualizagdo e oferece motivos recorrentes para que o
jogador retorne a experiéncia, funcionando como uma estratégia de retengdo e de consumo
continuo tipica da Industria Cultural (ADORNO; HORKHEIMER, 1947) e das praticas de
marketing de relacionamento descritas por Kotler e Keller (2012).

Sob a dética das narrativas digitais, The Sims pode ser compreendido como um “espaco
de encenacado” (MURRAY, 2003), no qual o jogador atua como autor das histérias que se
desenrolam, organizando eventos e escolhas em forma de narrativa. Isso torna o jogo um
objeto privilegiado para observar como o storytelling se articula a cultura do consumo e as

estratégias de engajamento de longo prazo.

4.2 Apresentacgao e leitura dos dados coletados

Os dados do formulario indicam, em primeiro lugar, um vinculo temporal prolongado
entre os participantes e a franquia. Na figura 1, observa-se que 35,3% dos respondentes
afirmam jogar ha mais de 10 anos, enquanto 29,4% jogam entre 1 e 3 anos. Os demais
distribuem-se entre 4 a 7 anos (17,6%) e 8 a 10 anos (17,6%), ndo havendo respostas na
categoria “menos de 1 ano”. Esse padrao revela um publico predominantemente experiente,

que acompanha o jogo em diferentes fases da vida.
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Figura 1 — Ha quanto tempo vocé joga The Sims

@ Menos de 1 ano
® 12a3anos
4 a7 anos
@® 8210 anos
@ Mais de 10 anos

Fonte: Adaptado pelas autoras (2025).

Esse dado vai além da mera caracterizacdo demografica: ele sugere que The Sims
consegue manter uma base de jogadores por longos periodos, o que, do ponto de vista
mercadoldgico, indica eficacia nas estratégias de retencéo e fidelizagdo (KOTLER; KELLER,
2012). Nao se trata apenas de um consumo pontual; o jogo se transforma em um habito de
longa duracéo, reatualizado a cada nova vers&o ou expansao.

Na figura 2, relativo a questao “Vocé sente algum tipo de envolvimento emocional ou
identificagdo pessoal com os Sims e suas historias?”, reforca essa leitura. A maioria dos
participantes declara sentir “muito” envolvimento emocional (58,8%), enquanto 35,3% afirmam
sentir esse vinculo “um pouco”. Apenas uma pequena parcela (cerca de 5,9%) indica que essa
conexao varia de acordo com a histéria da vez. Nao houve respostas na opgéo “ndo sinto
essa conexao”. Na pratica, isso significa que 100% dos respondentes relatam algum nivel de

vinculo afetivo com os personagens e as narrativas que criam.

Figura 2 — Envolvimento emocional ou identificacao pessoal

@ Sim, muito

@® Um pouco
N3o sinto essa conexao

@ Sim, porém n&o sempre, isso depende
muito da historia da vez

Fonte: Adaptado pelas autoras (2025).

Esse resultado dialoga diretamente com os conceitos de self estendido e de consumo
simbdlico discutidos por Belk (2013) e pela Teoria da Cultura do Consumo (THOMPSON;

BELK; WALLENDORF, 1990). Quando os jogadores afirmam sentir envolvimento emocional
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com seus Sims, reconhecem, ainda que implicitamente, que esses personagens funcionam
como extensdes de si, incorporando desejos, valores e modos de vida.

A figura 3, referente a questao “Vocé costuma projetar aspectos da sua prépria vida
(desejos, medos ou aspiragdes) nas historias que cria no jogo?”, aprofunda essa dimensao
identitaria. Embora distribuidas em uma escala de 1 a 5 (além da opgéao “Sim”), as respostas
se concentram nas categorias intermediarias e altas: 35,3% assinalam o ponto 3, 17,6% o 4
e 29,4% o 5, havendo apenas 5,9% em cada uma das categorias 1, 2 e “Sim”. Em termos
gerais, observa-se que a maior parte dos participantes admite projetar, com maior ou menor
frequéncia, elementos da proépria biografia — desejos, medos, projetos — nas tramas que

desenvolvem no jogo.

Figura 3 — Projecao de aspectos da propria vida nas histéria do jogo.

6 (35,3%)

3 (17,6%)

1 2
Fonte: Adaptado pelas autoras (2025).

3 < 5 Sim

Essa tendéncia a projecao biografica reforca o entendimento de The Sims como
espaco de experimentagcao do eu, em consonancia com Belk (2013), para quem avatares e
objetos digitais compdem o “eu estendido”, e com Miller (2013), que destaca o papel das
coisas (inclusive virtuais) na mediacao de relagbes e identidades. Nas respostas abertas do
formulario, os participantes mencionam, por exemplo, que gostam de acompanhar o
crescimento de familias, testar carreiras que desejariam seguir ou criar versdes idealizadas
de si mesmos, confirmando essa dimensao de autoexpressao.

Por fim, as falas dos respondentes evidenciam que as expansdes nao sao percebidas
apenas como “conteudo extra’, mas como meios de dar continuidade logica as historias
iniciadas. Um participante relata que a expanséo Vida Universitaria “fez sentido” porque
permitiu que seus Sims adolescentes seguissem um caminho natural rumo ao ensino superior;
outro afirma que a expansao Pets tornou a familia criada “mais real e completa”. Muitos
também comentam que videos e conteudos da comunidade influenciam a forma de jogar e
até a decisdo de compra de novos pacotes, o que aponta para a importancia da cultura

participativa descrita por Jenkins (2009).
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4.3 Anadlise e interpretagcao dos resultados

Os dados quantitativos e qualitativos convergem para a ideia de que The Sims opera
como plataforma narrativa de longo prazo, na qual os jogadores constroem, acompanham e
revisitam histdrias que lhes sao significativas. A forte presenca de jogadores com mais de 10
anos de contato com o jogo, associada ao alto indice de envolvimento emocional, confirma
que nao se trata de uma experiéncia efémera, mas de um vinculo duradouro, sustentado por
uma combinagao de fatores narrativos, afetivos e mercadologicos.

A pratica de criar e acompanhar histoérias no jogo confirma o que Murray (2003) aponta
sobre as narrativas digitais: o jogador ndo apenas consome uma historia pronta, mas
coautoriza o enredo em tempo real, a partir de suas escolhas e experimentagdes. Isso se
evidencia nas respostas que destacam a importdncia de “acompanhar a vida dos
personagens”, “ver a familia crescer” ou “imaginar situagdes do cotidiano”. O jogo funciona
como um “motor narrativo” que oferece regras e possibilidades, mas delega ao jogador a
tarefa de construir a trama (JUUL, 2010; BOGOST, 2016).

A identificacao entre jogador e personagem, revelada tanto pelas porcentagens quanto
pelos relatos abertos, dialoga diretamente com Belk (2013), para quem objetos e
representacoes podem ser compreendidos como parte do self. Quando o jogador cria um Sim
parecido consigo, com pessoas proximas ou com versdes idealizadas, ele faz do jogo um
espelho simbdlico em que pode testar papéis, estilos de vida e relagdes. Isso aproxima The
Sims da légica de consumo identitario estudada pela CCT, na qual bens e experiéncias sao
utilizados para narrar quem o individuo é ou deseja ser (THOMPSON; BELK; WALLENDORF,
1990).

A participacdo em comunidades on-line — mencionada por diversos participantes
como fonte de inspiracéo e influéncia nas decisbes de compra de expansbes — reforca o
papel da cultura participativa descrita por Jenkins (2009). A experiéncia narrativa ndo se
encerra na interface do jogo: ela se prolonga em videos, séries de histdrias, desafios, tutoriais
e féruns, nos quais jogadores compartilham suas criagdes, comentam escolhas alheias e
aprendem novas formas de jogar. Assim, o storytelling torna-se um processo coletivo, no qual
a marca oferece a infraestrutura e os fas expandem o universo narrativo.

O consumo de expansdes, por sua vez, pode ser interpretado a luz de Miller (2013) e
da discussao sobre consumo como atribui¢gao de significado. Nao se trata apenas de adquirir
“mais conteudo”, mas de prolongar histérias em andamento, tornar familias mais complexas,
explorar novas fases da vida ou incorporar temas especificos (universidade, animais de

estimacao, férias, carreira, sobrenatural, etc.). A cada nova expansao, o jogador reconfigura
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a narrativa dos Sims, adicionando camadas de sentido ao universo que ja construiu. Essa
dinAmica também dialoga com Adorno e Horkheimer (1947), na medida em que a Industria
Cultural oferece séries de produtos que mantém o consumidor constantemente envolvido,
mas, no caso de The Sims, esse envolvimento é fortemente mediado por criatividade e

cocriagao.

4.4 Comparagao com estudos anteriores e implicagoées para o engajamento

Estudos sobre jogos de simulagdo apontam que muitos jogadores utilizam esses
ambientes como espago de experimentagdo e imaginagdo, seja para testar situagdes
hipotéticas, seja para reproduzir e ressignificar experiéncias do cotidiano. Os achados desta
pesquisa reforcam essa perspectiva, mas acrescentam um elemento central: em The Sims, a
experimentacao esta intimamente ligada a continuidade narrativa.

O fato de a maioria dos respondentes jogar ha varios anos e relatar forte envolvimento
emocional indica que a franquia conseguiu estabelecer um modelo de engajamento
sustentado, em que o storytelling funciona como eixo articulador entre experiéncia e consumo.
A cada expansao, novas possibilidades narrativas sao introduzidas, o que faz com que
histérias antigas possam ser retomadas sob novos angulos, em um ciclo que combina
nostalgia, novidade e aprofundamento identitario.

Do ponto de vista da Publicidade e Propaganda, esse modelo oferece licbes
importantes para o desenho de estratégias de retencdo: em vez de campanhas isoladas,
constroem-se universos narrativos abertos, nos quais o publico possa circular, cocriar e
permanecer ao longo do tempo. Em termos praticos, isso significa pensar marcas nao apenas
como emissoras de mensagens, mas como plataformas de histérias que podem ser habitadas,

modificadas e compartilhadas pelos consumidores.

4.5 Consideragodes parciais

Com base nos dados analisados, € possivel afirmar que o envolvimento do jogador em
The Sims ocorre principalmente pela combinagao entre construgéo de histdrias e identificagao
com os personagens. O jogo funciona como um espago de expressao pessoal, em que 0
jogador projeta aspectos de sua vida, experimenta versdes de si e acompanha narrativas que
fazem sentido para seus desejos e projetos.

As expansoes reforgam essa continuidade, ao oferecerem novos cenarios, objetos e
temas que permitem prolongar e aprofundar tramas ja iniciadas, estimulando o consumo

recorrente. A presencga ativa das comunidades on-line amplia ainda mais esse processo,
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transformando o universo do jogo em um ecossistema narrativo compartilhado.

Dessa forma, The Sims se consolida, na amostra estudada, ndao apenas como um
produto de entretenimento, mas como uma plataforma narrativa e de consumo simbdlico,
capaz de sustentar vinculos afetivos de longa duragédo. Essa compreensao sera retomada nas
consideragoes finais, quando se discutirdo as contribuicbes do caso para o entendimento do
storytelling como estratégia de engajamento e fidelizagdo na publicidade, no marketing e na

comunicacao digital.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo geral analisar como o storytelling no jogo The
Sims atua como estratégia de engajamento e retencao, especialmente por meio do modelo
de expansoes adotado pela Electronic Arts (EA). A partir da articulagcdo entre fundamentacao
tedrica e dados empiricos, pode-se afirmar que esse objetivo foi alcangado. A pesquisa
evidenciou que o jogo nao se limita a oferecer uma experiéncia de entretenimento pontual,
mas se configura como uma plataforma narrativa continua, capaz de sustentar vinculos
afetivos de longa duragdo com seus jogadores e de estimular o consumo recorrente de
conteudo adicional.

Os objetivos especificos também foram contemplados ao longo do trabalho. Em
primeiro lugar, verificou-se que a auséncia de um enredo fixo abre espago para narrativas
emergentes criadas pelos jogadores, confirmando a ideia de que, em ambientes digitais, o
publico assume papel de coautor das histérias que vivencia. As respostas do formulario
mostraram que os participantes acompanham o crescimento de familias, constroem
relacionamentos e desenvolvem tramas que fazem sentido para suas préprias experiéncias,
o que reforca a centralidade do storytelling na relagdo com o jogo. Em segundo lugar,
identificou-se que as expansdes desempenham papel fundamental na manutencédo da
experiéncia, funcionando como “capitulos” que prolongam histérias em andamento e renovam
o interesse pela franquia. O terceiro objetivo, relacionado ao papel das comunidades on-line,
foi contemplado nas mencgdes a videos, féruns e conteldos produzidos por fas, apontados
como fontes de inspiracao para jogar e consumir novas expansodes. Por fim, ao relacionar
essas evidéncias aos conceitos de narrativas digitais, cultura da convergéncia, cultura do
consumo e estratégias de retencado, foi possivel compreender The Sims como um caso
exemplar de integracdo entre narrativa, identidade e mercado.

De modo sintético, os resultados indicam que o vinculo com o jogo é marcado tanto
pela dimensao temporal — com jogadores que o acompanham ha muitos anos — quanto pela
intensidade do envolvimento emocional e pela projecdo de aspectos da vida pessoal nas
histérias dos Sims. Esses elementos dialogam com a nogéao de self estendido e de consumo
simbdlico, sugerindo que o jogo é utilizado como espaco de experimentacao identitaria. As
expansdes, por sua vez, ndo sado percebidas apenas como acréscimo técnico, mas como
recursos que permitem aprofundar e complexificar narrativas ja iniciadas, o que contribui para
a fidelizagao e a recorréncia de compra.

Do ponto de vista pratico, o estudo oferece contribuigdes relevantes para a Publicidade
e Propaganda. O modelo de The Sims mostra que estratégias de retengcao podem ser

fortalecidas quando marcas se estruturam como universos narrativos abertos, nos quais o
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publico é convidado a cocriar, personalizar e compartilhar histérias. Em vez de campanhas
isoladas, constroem-se experiéncias continuas, sustentadas por comunidades ativas e por
atualizagdes que mantém o conteudo vivo. Empresas de entretenimento, plataformas digitais,
aplicativos e servigos podem inspirar-se nesse formato ao desenvolver projetos que aliem
storytelling, participacao e recorréncia de uso, aproximando comunicagao, produto e vivéncia
do consumidor.

Entre as limitagdes da pesquisa, destaca-se o tamanho reduzido e nao probabilistico
da amostra, composta por 30 jogadores, o que impede generalizagdes estatisticas para todo
0 publico da franquia. A coleta de dados por meio de formulario on-line também depende da
disposicdo e da capacidade de expressdo dos participantes, o que pode restringir a
profundidade de algumas respostas. Além disso, o estudo concentrou-se em um unico jogo,
0 que, embora permita analise aprofundada, ndo contempla outras modalidades de
experiéncias narrativas em games.

Para investigagdes futuras, recomenda-se ampliar o numero de participantes,
diversificando faixas etarias, perfis de consumo e contextos socioculturais. Entrevistas em
profundidade, grupos focais ou observagbes de sessdes de jogo podem enriquecer a
compreensdo sobre como as histérias sdo construidas na pratica. Outra possibilidade é
comparar The Sims com outros jogos de mundo aberto ou de simulagido, analisando
semelhancas e diferencas na forma como o storytelling influencia o engajamento e as
decisbdes de compra. Também seria pertinente explorar a relagdo entre estratégias narrativas
e modelos de monetizacdo em diferentes plataformas digitais.

Conclui-se que The Sims vai, de fato, muito além do jogo: ao combinar liberdade
narrativa, expansoées continuas e participagdo comunitaria, a franquia mostra como narrativas
digitais podem ser utilizadas como eixo estruturante de engajamento e fidelizagdo. Ao
evidenciar essa articulagdo entre storytelling, consumo simbdlico e estratégias de mercado,
este estudo contribui para o debate na area da comunicacdo, do marketing e dos estudos de
games, apontando caminhos para pensar marcas e produtos como espacos narrativos

capazes de acompanhar, espelhar e influenciar projetos de vida de seus publicos.
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APENDICE

QUESTIONARIO DE PESQUISA “MUITO ALEM DO JOGO: O STORYTELLING COMO
ESTRATEGIA DE ENGAJAMENTO NO THE SIMS”

Este questionario tem como objetivo investigar como a marca The Sims utiliza o storytelling
como estratégia para construir experiéncias imersivas e emocionais no jogo, € como essa
narrativa é percebida e vivenciada pelos jogadores.

A participagao é voluntaria e andnima, e os dados serao utilizados exclusivamente para fins
académicos.

1 - Qual a sua idade?
() Menos de 15 anos
()15a 18 anos
()19 a25anos
()26 a30anos

() Mais de 30 anos

2 - Qual o seu género?
() Feminino

() Masculino

(') Prefiro nao dizer

3 - Em qual cidade e estado vocé mora atualmente?
Exemplo: Goiénia — GO
Resposta aberta.

4 - Ha quanto tempo vocé joga The Sims?
() Menos de 1 ano

()1a3anos

()4a7anos

()8a10anos

() Mais de 10 anos

5 - Vocé costuma jogar apenas a versao base ou também tem expansdes adicionadas?
() Apenas a versao base

() Tenho algumas expansoes

() Tenho muitas expansdes

6 - Para vocé, o que é mais divertido em The Sims?
(') Criar personagens

() Construir casas

() Jogar a vida dos Sims

() Explorar expansoes

() Outro:

7 - Vocé sente que o jogo parece uma histéria em andamento, mesmo sem ter um enredo
fixo?

() Sim, totalmente

() Um pouco

() Nao sinto isso

8 - Vocé sente algum tipo de envolvimento emocional ou identificagao pessoal com os Sims e
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suas historias?

() Sim, totalmente
() Um pouco

() Nao
() Talvez
() Outro:

9 - Vocé costuma projetar aspectos da sua prépria vida (desejos, medos ou aspiragdes) nas
histérias que cria no jogo?

Escala de 1 a5, em que 1 = Nunca e 5 = Sempre:

() Nunca

()1

N

(
(
(
(
(

~— N N N

10 - Vocé sente que as expansdes funcionam como uma forma de continuar ou completar a
histéria do jogo (por exemplo, como novos capitulos da narrativa)?

() Sim, sempre

() As vezes, dependendo do conteido

() Nao, vejo apenas como novos recursos

11 - Vocé sente que as expansdes aumentam sua liberdade criativa para contar histdrias
dentro do jogo?

() Sim, totalmente

() Em parte

() Nao, é apenas novo conteudo

12 - Qual expansao mudou mais a sua forma de jogar e por qué?
Resposta aberta.

13 - Qual o nivel de frustragdo que vocé sente quando a mecéanica atual do jogo limita o final
ou a progressao planejada da histéria do seu Sim?

Escalade 1 a5, em que 1 = Nao me incomoda e 5 = Me incomoda muito, sinto que falta uma
“peca” na histéria:

() Nao me incomoda

()1

()2
()3
()4
() 5 - Me incomoda muito, sinto que falta uma “pega” na histdria

14 - A opiniao e o conteudo da comunidade (YouTube, féruns, redes sociais) influenciam sua
decisdo de adquirir novas expansoes?

() Sim, frequentemente

() As vezes

() Raramente
() Nao

15 - Vocé acredita que os féruns e a Galeria funcionam como uma extensao do universo The
Sims, onde as narrativas individuais se tornam uma narrativa coletiva?
() Sim, sinto que minha histéria faz parte de algo maior
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() Em parte, mas as histérias sdo independentes
() Nao, séo apenas ferramentas de compartilhamento

16 - Qual a importéncia de que os novos objetos de uma expansdo tenham um contexto ou
histéria clara (valor simbdlico) para que vocé decida adquiri-la?

Escala de 1 a 5, em que 1 = Nenhuma e 5 = Muito importante:

() Nenhuma

()1
()2
()3
()4
() 5 — Muito importante

17 - Quando vocé se conecta emocionalmente a um Sim, esse vinculo influencia sua deciséo
de adquirir novos conteudos que beneficiem a histéria dele?

(') Sim, influencia bastante

() As vezes
() Nao, minha decisao é racional

18 - O quanto vocé sente que o jogo The Sims é responsivo as suas escolhas, fazendo com
que as histérias criadas por vocé parecam se desenrolar de forma légica e coerente?
Escalade 1 a5, em que 1 = Raramente é responsivo e 5 = Totalmente responsivo:

() Raramente é responsivo

()1

()2

()3
()4
() 5 — Totalmente responsivo

19 - A expectativa de que a EA continuara langando novos “capitulos” (expansdes) é um fator
que o faz continuar jogando e investindo no jogo atualmente?

() Sim, totalmente

() Nao, minha motivacéo é independente
() Nao penso nisso

20 - Se pudesse criar uma nova expansao, qual seria e como ela deixaria o jogo mais

completo?
Resposta aberta.
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