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Abstract. This paper presents the viability of the identification of logical and
infralogical operations, in the context of the operatory analysis, in the
computational game "The Sms’, based on the model described by Behar
(2003). The research was delineated as unic case, in the scope of the Genetic
Epistemology, and analyzed in accordance with the clinical method of Piaget.
It’s relevant to observe that Psychology, as well as Computer Science, must
consider in its respective fields, that the most important thing cannot be
located only in the subject, nor in the object, but in the interaction of both.

Resumo. Esse artigo apresenta a viabilidade da identificacéo de operacdes
l6gicas e infralogicas, no contexto da andlise operatdria, do jogo
computadorizado “The Sms’, com base no modelo descrito por Behar
(2003). A pesguisa foi delineada como caso Unico, no ambito da
Epistemologia Genética, e analisada de acordo com o método clinico de
Piaget. Muito relevante é observar que a identificacdo dessas operacdes
também na |6gica do sujeito apontam para uma consideracéo a ser levada em
conta tanto pela Psicologia quanto pela Ciéncia da Computacéo: a de que
tanto sujeito quanto objeto precisam ser analisados, corroborando a idéia de
Piaget de que o interessante é 0 que Se constroi Ndo SO em um, nem em outro,
mas na interacéo de ambos.
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1. Apresentacéo

A andlise da interacdo socia, em termos piagetianos, tem tomado um campo
notoriamente diferente do convencional: o dos ambientes virtuais. Numa de suas obras —
os “Estudos Sociologicos’, Piaget (1973) se propds a descrever os mecanismos de troca
social entre individuos em situagéo de interacdo. Hoje, o que esta havendo é um resgate
dessa teoria para a explicagdo do mesmo fendmeno, s6 que em sociedades ditas
“artificiais’, criadas em ambientes virtuais, por meio de comunidades, salas de bate-
papos, redes de relacionamento e jogos computadorizados. O que implica, portanto, na
necessidade de se considerar as particularidades que o novo ambiente traz para essa
andlise.

O tema da interagcdo foi considerado por Lee e Nass (2003), no aspecto gue relaciona
fatores de usuario e fatores damidia. Em uma proposta inovadora, Moore e Ducheneaut
(2004) se enveredaram a identificar categorias de interatividade, entendendo a interagéo
com jogos computadorizados como experiéncia socia.  Sims (1997) elaborou uma
matriz de dimensdes interativas. Como se pode verificar, h&4 muitos estudos
categorizados no contexto da interagdo, de forma geral, mas s0 restritos aqueles cuja
abordagem se aproxima do conceito de interagdo em Piaget.

A viabilidade da aplicagdo da teoria piagetiana nesse contexto tem sido discutida e
verificada por aguns pesguisadores, chegando até o campo educacional, no que diz
respeito a ambientes informatizados que possam auxiliar na deteccdo, identificagcdo e/ ou
categorizagcdo de mecanismos de operacdo, sejam eles ligados a cognicéo ou afetividade,
gue envolvam aspectos educativos.

Nessa linha, pode-se citar os trabalhos de Rodrigues et al (2003), que propdem um
sistema de valores de troca para suportar interagdes sociais em sociedades artificiais no
contexto piagetiano. Também trabalhando a questdo da troca, Costa (2004) realiza um
estudo a respeito da inteligéncia social, considerando valores de troca e ambientes
cooperativos. Na linha da l6gica operatéria, ha o trabalho de identificagdo de grupos
INRC no modelo piagetiano das trocas sociais, de Costa e Dimuro (2005), e os trabalhos
de Behar (2003), que elabora uma metodologia de andlise de ferramentas computacionais
segundo os principios l6gico-operatorios.

Considerando 0s estudos citados, tem-se como objetivo, nesse artigo, realizar a andlise
operatria num contexto especifico, o do jogo computadorizado “The Sims’, com base
no modelo descrito por Behar (2003). Esse artigo surgiu a partir de um projeto-piloto de
uma dissertacdo de mestrado, cujo objetivo é identificar e descrever possiveis niveis de
interacdo social, tal como descrita em Piaget (1973), entre sujeito e personagens do jogo
citado. Como parte integrante dessa interacdo, estdo aquelas operagdes sujeito-
ferramenta computacional cunhadas “l6gicas’ e “infraldgicas’, termos definidos por
Piaget também em outros estudos, em que h& a descricdo da génese da nogdo de espaco
na crianca (Piaget e Inhelder, 1993).

O jogo computadorizado “The Sims’ foi escolhido por smular, de forma bastante
proxima a realidade, eventos que acontecem em situagdes sociais reais. Hipoteticamente,
€ possivel verificar formas de interagdo socia nesse ambiente, em suas mais variadas
instancias.
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2. Logica Operatéria e representacdo do espaco

Piaget fez uso da légica operatria como um modelo de representacdo das interagdes
entre os individuos e 0 meio em que vivem, considerando as trocas dai oriundas
expressas na logica formal e na matemética. Trata-se de uma descricdo da interagdo no
contexto das estruturas de conjunto da l6gica natural desses individuos. O termo “logica
operatoriad’ € derivado do proprio objeto de estudo do modelo: as operagdes.

No estudo das operagdes que refletem a logica interna e natural do sujeito, Piaget
classificou dois tipos basicos de operacdes. as logicas e as infraldgicas. Ao andlisar a
génese da representagdo do espaco na crianca, Piaget e Inhelder (1993) fizeram a
descricdo das relacbes topoldgicas, projetivas e euclidianas, sendo as primeiras as mais
elementares. Essas relacfes estdo contidas nas operactes infraldgicas, em que ha uma
ligacdo entre as partes e um todo, envolvendo, portanto, posicdes espaciais. As
operacdes, por sua vez, surgem em complementacdo as operacOes ldgicas, limitadas a
agrupar ou relacionar objetos de formaindividual.

2.1- Modelo deinteracao

No contexto da légica operatéria, 0 modelo de interagdo entre sujeito e Ferramenta
computacional, proposto por Behar (2003), pode ser representado pela figura a seguir.

/N |

IM—>E¢A E¢C E¢S y @

Figural. Modelo de interacdo proposto por Behar (2003)

Na descricdo da autora, o esquema se refere a um sujeito qualquer, representado por (S),
gue interage com determinada ferramenta computacional (FC) por meio de uma tela,
teclado, etc (T). Esse sujeito possui umaimagem mental (IM) constituida por estruturas
afetivas (EA), cognitivas (EC) e simbdlicas (ES), que refleeem e se referem,
respectivamente, a valores (V), objetos (O) e/ou linguagem (L). A representacdo da
imagem mental (RIM) é feita via representacdo computacional (RC), na interacdo
sujeito-ferramenta.

3. DaPesguisa

A pesguisa descrita nesse artigo foi delineada como caso Unico, em que a idéia basica é
obter uma série de observacdes e medicBes sucessivas de um comportamento avo
especifico, desempenho, ou medida. (Meltzoff, 2001).
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O sujeito € do sexo feminino, 17 anos. A idade foi considerada por dois motivos. Em
primeiro lugar, seria necessario um sujeito que j& houvesse atingido, hipoteticamente, o
nivel operatorio formal descrito por Piaget, cuja representacdo do espaco euclidiano
fosse possivel de ser identificada. Por outro lado, o jogo computadorizado “The Sims’ é
restrito a maiores de 16 anos, segundo a classificagdo do Departamento de Justica,
Classificagdo, Titulos e Qualificacdo — DJCTQ, integrante da Secretaria Naciona de
Justica.

O procedimento foi realizado em duas fases. Na primeira, a de preparo, o sujeito fez uso
do tutoria do jogo, especificamente o tutorial de Construcdo. Na segunda— gravagdo, a
interacd do sujeito com o jogo foi gravada por meio do software que rodava em
segundo plano, denominado Camtasia, especifico para gravar todos os movimentos
realizados em tela.

Essa pesquisa foi considerada no contexto da Epistemologia Genética, por ser esta um
método capaz de “retornar as fontes, portanto a génese mesma dos conhecimentos’, a
fim de “pbr em descoberto asraizes’ (Piaget, 1983:3).

3.1- Ojogo*“TheSms’ eo modo construgao

O jogo computadorizado “The Sims’ foi lancado no inicio do ano 2000 pela Eletronic
Arts. No The Sims, o jogador comanda a vida de pessoas virtuais, tendo o controle de
todo o cenério, congtituido por trés diferentes modulos: o de criagdo de personagem, o
de criagdo da casa e vizinhangas e o0 do jogo propriamente dito. O personagem € criado
segundo caracteristicas pessoais, definidas pelo usuario, e age segundo comandos do
jogador, tendo também um certo grau de autonomia em suas agoes.

Figura 2 — Tutorial

E importante ressdtar que a andlise operatéria descrita anteriormente foi realizada
somente no modo construcdo do jogo, por ser aguele em que se permite uma melhor
operacionalizacdo e visibilidade dos conceitos analisados.

Quando se carrega o jogo, atelainicial permite a escolha de um tutorial paratreinamento
ou uma vizinhanga para se jogar. Trata-se do “Menu Principal”. Os tutoriais apresentam
as habilidades e conceitos essenciais necessarios para jogar, sendo constituidos por duas
partes. “O Bésico” (para quem ja jogou a versdo 1 do jogo) e “Além do Bésico” (que
contém as novas fungdes). No Basico, ha trés subdivisdes. “parte 1" (comando de um
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personagem e suas necessidades bésicas), “parte 2" (interagBes sociais) e “construindo
uma casa’.

No caso especifico dessa pesquisa, foi utilizado um lote do tipo “Residencial
Desocupado”, sem qualquer construcdo iniciada, pois este ndo permitia o acesso direto
a0 Modo Simulag&o.

O sujeito fez uso do Tutorial, como descrito anteriormente, na primeira etapa da coleta
de dados. Especificamente, foi solicitado a0 sujeito que iniciasse 0s tutoriais
“Consgtruindo uma casa” e “Novas Feramentas de Construcdo”, por estarem
intimamente relacionados aos objetivos aqui expostos.

Figura 3 — Controles do Modo Construgéo

4. Resultados

A partir da observacéo da interagdo sujeito-The Sims, pode-se identificar algumas das
operacOes delineadas na metodologia de Behar (2003). Essas operagbes foram
agrupadas em tabelas, formadas pelas colunas “operacdo”, “descricdo” e “exemplo”.
Sera demonstrado também um exemplo de cada tabela capturado da tela do jogo.

A primeira tabela mostra as operagdes ldgicas de agrupamento aditivo de classes,
proporcionalidade, negacdo, reciproca e selecéo.

Tabela 1 - Algumas operac8es légicas identificadas

Operacdo Descricdo Exemplo
Classifica em agrupamentos objetos Classifica estilos de
Agrupamento S )
" segundo seus critérios comuns, segundo | texturas, pisos, por
Aditivo de Classes N - ~
suas equivaléncias, pelaunido de classes | colecéo
Faz relacdo entre duas relagoes, Projeta espacos em
Proporcionalidade comparacgdo entre duas medidas no proporcéo aos objetos que
ambito da igualdade entre duas razoes. podem ocupé-los
. Anula, cancela ou neutraliza uma Remove item inserido ou
Negagao . . L R ~
operacao, por meio de sua eiminagao. devolve a colegdo
Reciproca Neutral I za por meio de uma “contra- Desfaz | refaz
operacdo”.
Sdech Escol he objetos com base em alguns Sdeciona objetos de
&0 critérios especificos acordo com 0 ambiente

O sujeito demonstrou interagir operacionalizando essas agcbes por meio dos recursos
apresentados pelas ferramentas do jogo.
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Figura 4 — Agrupamento aditivo de classes: classifica estilos de texturas, pisos,

por colecéo.

Quanto as operacBes infraldgicas no espaco topologico, foi possivel verificar a

ocorréncia de ordenacao, relacdo co e bi-univoca de elementos e continuidade.

Tabela 2 - Algumas operac8es infraldgicas no espago topoldgico

Operacédo Descricdo Exemplo
. . Ordena a classificagéo de
Ordenacdo E_sta_bel ece relagao espac al entre elementos estilos de texturas, pisos,
distribuidos em segquiéncia. ~
dentro da colegdo.
Re,l 820 CO- Constrdi correspondéncias entre um e Se_le_cl ona uma portae :
univoca de . S - adiciona janelas e portais
diversos, isto & de forma co-univoca
elementos semdhantesada
Relach Coloca em correspondéncia os e ementos Relaciona pares
€360 Al, B1, C1... éc., de uma determinada correspondentes de
biunivoca de A , . , ) ~
segiiéncia, com os dementos A1, B1', C1 objetos, numa relacéo de
elementos . ~
de uma outra sequéncia. funcéo.
o E uma simples justaposicio dos dementos Conecta ladrilhos,
Continuidade P N . .
em oposicao a sua ligagdo continua. formando um todo (pisos).

Figura 5. Relacdo co-univoca de elementos: Seleciona um objeto e, a partir

disso, relaciona os demais em funcéo dele (relac&o janela/ portas / portais)
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No que se refere as operacOes infraldgicas no espago projetivo, foi possivel identificar a
ocorréncia de relagbes simétricas de intervalos e reciprocidade das perspectivas. Aqui, 0
sujeito demonstra a nogdo de conservagao dos objetos relativos a sua vizinhanga.

Tabela 3 - Algumas operac8es infraldgicas no espago projetivo

Operacédo Descricéo Exemplo
Relagtes Percebe e ementos medianos que conservam | Insere portas e janelas em
siméricas de sua posi¢ao invariante em relacdo aos intervalos simétricos e de
intervalos demais, de formaigual e reciproca. espacamentos homalogos.

M antém reciprocidade dos
objetos na inversdo dos
lados por rotacéo

Reciprocidade das | Mantém reciprocidade dos objetos
perspectivas independentemente da perspectiva tomada.

Figura 6 — Relagbes simétricas de intervalo: Insere portas e janelas em
intervalos simétricos e de espagcamentos homaélogos.

Com relacdo ao espaco euclidiano, puderam ser identificadas as operages de colocacéo
e desdocamento, bem como algumas métricas aplicadas pelo sujeito. Nesse caso, 0
sujeito demonstrou localizar os objetos uns relativos aos outros, e por meio de
coordenadas verticais e horizontais.

Figura 7 — Operagdes métricas: Aplica a medida de um objeto a outro, a fim de
comparar e fazer ajustes.
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Tabela 4 - Algumas operac8es infralégicas no espaco euclidiano

Operacdo Descricdo Exemplo

Transporta objetos e os

Colocagéo e Realiza deslocamento de objetos, entre X e rotaciona, de modo a

Deslocamento Y, demodo a gjustar intervalo ou distancia. o, o
gjusté-1os ao ambiente;
OperacBes E_scol he uma grandeza como unidade e as Apl ica a medida d_e um
MAricas diferentes partes de um mesmo todo objeto a outro, afim de
relacionadas a essa unidade. comparar e fazer gjustes;

5. Conclusdes parciais

O estudo redlizado possibilitou verificar a viabilidade da utilizagdo da andlise operatoria
num contexto diferenciado de interagdo, na linha piagetiana, para identificar operagoes
I6gicas e infraldgicas referidas. O jogo escolhido para operacionalizacdo constituiu em
ferramenta essencial, como recurso indispensavel na smulagdo de sSituagBes
provavelmente muito dificeis de serem redlizadas no mundo real, experimentamente.
Muito relevante é observar que a identificagdo dessas operagdes também na Iégica do
sujeito apontam para uma consideragdo a ser levada em conta tanto pela Psicologia
guanto pela Ciéncia da Computacdo: a de que tanto sujeito quanto objeto precisam ser
analisados, corroborando a idéia de Piaget de que o interessante € o que se constroi ndo
SO em um, nem em outro, mas na interacao de ambos.
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