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RESUMO:

O presente trabalho tem por objetivo apresentar uma leitura de alguns elementos centrais na série
de jogos digitais Sid Meier’s Civilization (1991-2018), ressaltando suas implicagdes para as
representagdes ficcionais que configuram o tempo histérico. Considerando a retérica procedimental
que caracteriza a narrativa dos jogos digitais, oferecemos uma critica geral sobre as pressuposi¢oes
que a estrutura¢do mecanica do tempo ficcional e a dinamica competitiva de Sid Mezer’s Civilization
apontam para a constitui¢do de sentidos do tempo histérico — conjugando as categorias de analise
de Adam Chapman com as categorias conceituais de Jérn Riisen acerca das operagdes cognitivas da
consciéncia histérica. Destacamos, ao final, algumas possibilidades de investigacdo sobre a cultura
histérica contemporanea a partir da relagio entre os history games e a producio de seus/suas
jogadores/as.

Palavras-chave: Sid Meier’s Civilization; Jogos e Historia; Cultura Historica; Consciéncia Historica;
Jogos Digitais.

ABSTRACT:

The present work aims to present a reading of some central elements on the Sid Meier’s Civilization
(1991-2018) digital game series, highlighting their implications for fictive historical time
representations the series configure. Considering the procedural rhetoric that characterizes digital
games narrative, we offer a general critic on the assumptions implied by the mechanical structure of
fictive time and the competitive dynamics of Sid Meier’s Civilization and to which historical time
constitutive ways they point — conjugating Adam Chapman’s analytical categories with Jérn Riisen’s
conceptual categories about the historical consciousness cognitive operations. We mark, at the end,

! Trabalho realizado com apoio da Universidade Federal do Oeste da Bahia e da Fundagédo de Amparo a
Pesquisa do Estado de Goias.
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some investigations possibilities about contemporary historical culture through the relation between
history games and their player’s own productions.

Keywords: Sid Meier’s Civilization; Games and History; Historical Culture; Historical Consciousness;
Digital Games.

O JOGO DIGITAL COMO REPRESENTACAO HISTORICA

De seu surgimento na década de 1970 até a atualidade, os jogos digitais deixaram de
ser uma mera curiosidade tecnoldgica para se transformarem em um sucesso comercial da
industria cultural capaz de superar economicamente outras formas comerciais de
entretenimento. Eles se encontram em franca expansio na atualidade, tendo gerado uma
receita equivalente a 10 bilhoes de ddlares em escala mundial apenas no més de dezembro
de 2017.> Desde que a produgio de jogos digitais passou a diferenciar, na década de 1980,
a fabricagdo do bardware da elaboracao do software e o desenvolvimento dos jogos de sua
distribuicao como setores distintos da cadeia produtiva, os jogos assumiram uma ampliagao
tematica que, aliada ao continuo desenvolvimento computacional, resultaram em sucessivas
renovagoes e diversificagdes nas caracteristicas dos jogos — fendmeno ainda em curso.’

Embora se apoiem sobre uma longa tradicio antropoldgica da cultura ladica de
jogos,’ a elaboragio desses jogos em suportes computacionais trouxe uma progressiva
autonomizacio do jogo com rela¢do ao/a jogador/a, ocultando deste/a o funcionamento
de varias das regras formais daquele, mesclando-as a elementos audiovisuais e permitindo a
competicio com tivais controlados por inteligéncia artificial.” Do ponto de vista dos/as

jogadores/as em sua experiéncia de jogo, na medida em que a programacio do software é

2 BNDES. Mapeamento da Indistria Brasileira e Global de Jogos Digitais: relatério final do Grupo de
Estudos e Desenvolvimento da Industria de Games. S&o Paulo: USP, Nucleo de Politica e Gestdo
Tecnologica, 2014 [formato eletrbnico]. Disponivel em:
<http://www.bndes.gov.br/SitetBNDES/bndes/bndes_pt/Institucional/Apoio_Financeiro/Apoio_a_estudos
e_pesquisas/BNDES_FEP/pesquisa_cientifica/games.html>. Acesso em: 29/07/2014. e GRUBB, Jeff.
SuperData: Digital game revenues approach $10 billion in December. Disponivel em:
<https://venturebeat.com/2018/01/24/superdata-digital-game-revenues-were-nearly-10-billion-in-
december/>. Acesso em: 13/07/2018.
3 BNDES. Mapeamento da Indlstria Brasileira e Global de Jogos Digitais; e KENT, Steven. The
ultimate history of videogames: from Pong to Pokemon — the story behind the craze that touched our lives
and changed the world. Roseville: Prima Publishing, 2001 [ebook].
4 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 7. Ed. Sdo Paulo: Perspectiva,
2012, 243p.; BROUGERE, Gilles. A crianca e a cultura lGdica. Revista da Faculdade de Educacéo, S&o
Paulo, vol.4, n.2, 1998, p.103-116; e JUUL, Jesper. The Game, the Player, the World: looking for a heart
of gameness. In: LEVEL UP: DIGITAL GAMES RESEARCH CONFERENCE, 2003, Utrecht.
Proceedings... Utrecht: Utrecht University, 2003, p.30-45.
> RANHEL, Jodo. O conceito de jogo e os jogos computacionais. In: SANTAELLA, Lucia et FEITOZA,
Mirna (orgs.). Mapa do jogo. Séo Paulo: Cengage Learning, 2009, p.3-22.
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transformada em sons e imagens em movimento, as diferencas entre as regras que
conduzem o jogo e os significados ficcionais compostos de forma audiovisual, iconografica
e textual se tornam muitas vezes indistinguiveis — a ficcdo simbolica é estruturada pelas
regras programadas, mas indica de forma nao-textual as agdes e resultados a serem
esperados pelos/as jogadores/as.® Conforme as relagoes causais da programacio do software
sao informadas ao/a jogador/a em um formato audiovisual, os jogos digitais demonstram
um enorme potencial para a simulagao de situagoes e fenémenos a partir da computagao de
multiplas vatidveis.”

Na medida em que o desenvolvimento de jogos digitais passou a explorar cada vez
mais a insercio de elementos narrativos no processo interativo aberto aos/as jogadores/as,
seus aspectos autorais foram ficando mais destacados, despertando o interesse pelo seu
estudo como forma de expressio artistica e natrativa.” Trata-se, porém, de uma narrativa
hipertextual dotada de caracteristicas proprias: a #ersao do/a jogador/a em uma narrativa
especializada de forma navegavel em diferentes sentidos e ramificacoes; a agéncia do/a
jogador/a atuando diretamente sobtre os desdobramentos de cada execuc¢io particular do
jogo; e a transformagao dos elementos narrativos a partir dessa interacao para uma criacio
conjunta entre soffware ¢ jogador/a. Conjugados, tais elementos permitem a formagao de
enredos multiplos que emergem a partir de uma estrutura procedimental que estabelece as
condi¢bes para a variagdo de inumeras trajetOrias particulares possiveis, cada uma
delineando uma narrativa singular.” A autoria dessas narrativas interativas, bem como seus
argumentos pressupostos, Nao estaria entdo no totalidade narrativa do conjunto sequencial
como ocorre nas formas textuais, mas em uma refdrica procedimental que estabelece relagdes
de determinagdes causais e possibilidades a serem combinadas em um processo interativo.'
Nosso interesse, aqui, se restringe a utilizagdo de tal retérica procedimental para a

representacao de fenomenos histéricos. Uma vez que inimeros jogos se propdem a colocar

6 JUUL, Jesper. Half-real: video games between real rules and fictional worlds. Cambridge, 2005
[ebook].

" SALEN, Katie et ZIMMERMAN, Eric. Rules of play: game design fundamentals. Cambridge, London:
MIT Press, 2004, p.413-419.

8 CRAWFORD, Chris. The Art of Computer Game Design. [S.l.]: [s.n.], 2011 [ebook]; e MURRAY,
Janet. Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa no ciberespaco. Sdo Paulo: Itat Cultural, Unesp, 2003,
282 p.

® MURRAY, Janet. Hamlet no holodeck. O futuro da narrativa no ciberespaco. UNESP, 2003, p.101-202.
10 BOGOST, lan. Persuasive games: the expressive power of videogames. Cambridge: MIT Press, 2007
[ebook]; e TREANOR, Mike et MATEAS, Michael. Understanding representation in playable
simulations. In: THE FOUNDATIONS OF DIGITAL GAMES CONFERENCE, 2014, Ft. Lauderdale.
Disponivel em: <http://mtreanor.com/research/>. Acesso em: 5/04/2016.
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o/a jogador/a diante de situagdes historicas sobre as quais ele/a pode atuar,' quais seriam
as implicagbes da utilizagdo de uma linguagem procedimental para a representa¢ao do

tempo historico?

O TEMPO HISTORICO EM SID MEIER’S CIVILIZATION

Sid Mezer’s Civilization é uma série de jogos publicados entre 1991 e 2018,
originalmente produzida pelo designer norte-americano Sidney Meier em sua antiga
produtora MicroProse Software Inc. e posteriormente adquirida pela produtora Take-Two
Interactive Software Inc., sediada no estado da Califérnia, nos EUA, em 2005." Embora
seu idealizador original j4 nao atue mais diretamente na criagdo dos jogos da série, e
diferentes titulos e versées tenham sido publicados ao longo desse periodo, a premissa dos
jogos, mais conhecidos entre seus/suas jogadores/as apenas como Civilization ou Cip é
basicamente a mesma: o/a jogador/a é colocado/a no controle de uma cwilizacio no
momento da transi¢do de uma existéncia nomade para uma vida sedentaria e, a partir dai,
toma as decisoes relativas a sua trajetéria histérica em diversas esferas sociais, até um
suposto futuro proximo dos primeiros passos para viagens fora do planeta. Sao jogos que
combinam elementos histéricos com certo de grau de ficcionalizagdo (mapas e civilizagoes,
por exemplo, podem ser inteiramente ficcionais em certos casos). As condi¢des de vitoria
sao diversificadas, nio envolvendo necessatiamente a eliminacio dos/as rivais, contando
ainda com um sistema de pontuacio para medir o sucesso do/a jogador/a. Consideramos
Sid Meier’s Civilization um jogo importante para compreender as representacdes do tempo
histérico nas simulagoes historicas justamente por ser o jogo de maior sucesso comercial a
se propor a representar todo o processo historico da humanidade em seu conjunto,"” como
uma espécie de simulagdo historica “global” da ideia de civilizagdo. Apesar de existirem
publicacoes da série em plataformas de hardware variadas e diferentes pacotes de extensao

dos soffwares basicos para os jogos, consideramos que, na pratica, a série se constitui em oito

1 NEVES, lIsa Beatriz, ALVES, Lynn; BASTOS, Abelmon. Jogos digitais e a Histéria: desafios e
possibilidades. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL, 11°, 2012,
Anais. Brasilia: SBGAMES, 2012, p.192-195.

2Take-Two Interactive Software. Civilization VI — The Official Site. Disponivel em:
<https://www.civilization.com/>. Acesso em: 28 set. 2017; e Take-Two Interactive Software, Inc. 2K —
About Us. Disponivel em: <https://2k.com/aboutus>. Acesso em: 28/09/2017.

13 TAKAHASHI, Dean. Civilization: 25 years, 33M copies sold, 1 billion hours played, and 66 versions.
Disponivel em: <https://venturebeat.com/2016/02/18/civilization-25-years-66-versions-33m-copies-sold-
1-billion-hours-played/>. Acesso em: 08/08/2017.
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titulos independentes entre si, ou seja, cujas repeticoes em plataformas diferentes nao
alteram sua programacao basica e cujos programas podem operar de forma independente
(diferentemente dos pacotes de expansio).* Desconsideramos deliberadamente como parte
da série o titulo Beyond Earth, por se tratar de tema de ficgdo cientifica.”

A série apresenta duas caracteristicas marcantes que distinguem seus titulos dentre
outros disponiveis no mercado e que seu proprio material publicitario insiste em ressaltar
como fatores de seu sucesso: uma mecanica de tempo de jogo “em turnos”, que permite
aos/as jogadores/as estabelecerem o ritmo de suas interacoes e o tempo dedicado ao jogo;
e uma representacao da historia universal, desde a pré-histéria neolitica até um imaginado
futuro proximo (Fig. 1). Consideramos esses dois elementos fundamentais para avaliar o
modo pelo qual os jogos da série possibilitam a configuracio do tempo histérico pelos/as

jogadores/as.

14 S50 estes os titulos que compdem a série: MEIER, Sid et SHELLEY, Bruce. Sid Meier’s Civilization.
Hunt Valley: MicroProse, 1991 [software]; MicroProse. Sid Meier’s Civilization II. Hunt Valley:
MicroProse, 1996 [software]; Firaxis Games. Sid Meier’s Civilization III. Lyon: Infogames, 2001
[software]; JOHNSON, Soren. Sid Meier’s Civilization IV. Novato: 2K Games, 2005 [software]; MEIER,
Sid. Sid Meier’s Civilization Revolution, Novato: 2K Games, 2008 [software]; Firaxis Games. Sid
Meier’s Civilization V. Novato: 2K Games, 2010 [software]; MEIER, Sid. Sid Meier’s Civilization
Revolution 2. Novato: 2K Games, 2014; e Firaxis Games. Sid Meier’s Civilization VI. Novato: 2K
Games, 2016 [software].

15 Firaxis Games. Sid Meier’s Civilization: beyond Earth. Novato: 2K Games, 2014 [software].
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ABOUT CIVILIZATION VI

Orriginally created by legendary game designer Sid Meier, Civilization is a turn-
based strategy game in which you attempt to build an empire to stand the test of
time. Become Ruler of the World by establishing and leading a civilization from

the Stone Age to the Information Age. Wage war, conduct diplomacy, advance

your culture, and go head-to-head with history’s greatest leaders as you attempt
to build the greatest civilization the world has ever known.

Civilization VI offers new ways to engage with your world: cities now physically

expand across the map, active research in technology and culture unlocks new
potential, and competing leaders will pursue their own agendas based on their

historical traits as you race for one of five ways to achieve victory in the game.

Fig. 1 — Divulgacéo oficial de Sid Meier’s Civilization VI.
Fonte: Take-Two Interactive Software. Civilization VI — The Official Site. Disponivel em:
<https://civilization.com/>. Acesso em: 13/07/2018.

A utilizagdo da mecanica de turnos separa os jogos Civilization de outros jogos de
estratégia a0 propor para os/as jogadores/as uma diferenciacio clara entre o fempo de jogo e
o tempo ficcional representado no jogo. A cada momento do jogo, o/a jogador/a pode avaliar
com calma as informagdes apresentadas na tela e tomar suas decisGes, utilizando assim o
tempo de jogo para processar mentalmente os principios da simulacio enquanto o fempo
fiecional permanece estatico, ndo exercendo nenhuma pressio sobre o/a jogador/a. Apenas
apos receber os comandos de entrada do/a jogador/a é que o software vai apresentar a
passagem do fempo fucional, ja processando o novo nput recebido e exibindo as eventuais
modificagées no jogo. Essa dinamica especifica entre zempo de jogo e tempo ficcional coloca a
passagem do tempo sob controle do/a jogadot/a, cujas atua¢oes impactam diretamente na

dura¢io dos fendmenos no passado representado no jogo.'

16 Sobre a diferenciacdo e interrelacdo entre elementos mecénicos, dindmicos e estéticos nos jogos
eletrénicos, cf. HUNICKE, Robin [et al.]. MDA: a formal approach to game design and game research.
In: AAAI WORKSHORP, 2004, Menlo Park. Disponivel em:
<http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf>. Acesso em: 07/04/2016.
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Além disso, o algoritmo do software prevé determinadas duragdes para cada
potencial'” aberto a0/a jogador/a — informagio que conjuga o “custo” de cada potencial e
o tempo necessirio em turnos para realiza-lo. A implementacao de melhorias urbanas, o
treinamento de unidades militares, a descoberta de um novo conhecimento — todos esses
elementos sao potenciais acessiveis no jogo a partir de um certo custo variavel de produgao
ou de conhecimento. Como, a cada tutno, a civilizagdo do/a jogador/a gera uma certa
quantidade de produgao e de conhecimento, o calculo do tempo necessario em turnos para
a realizacdo de cada potencial é previamente informado ao/a jogadot/a, que escolhe dentre
os potencias conforme o “tempo” necessario para efetivamente usufrui-los no jogo. Esse ¢é
o modelo de representacao temporal denominado por Chapman estrutura de tempo discreta —
em OposicAo A estrutura de tempo realista mais tipica dos jogos de agdao, nos quais cada
segundo jogado implicaria a passagem de um tempo similar para os eventos
representados.

Tal estruturacdo discreta do tempo torna-se central em Szd Meier’s Civilization porque
através dela organiza-se entdo a estratégia de jogo. Cada potencial tendo seu custo, e cada
custo se traduzindo em um numero de turnos necessarios para sua efetivagao, a dinamica
do jogo torna-se inevitavelmente a de prever, comparando-se os efeitos em jogo de cada
potencial disponivel e o tempo necessario para usufrui-lo, o que é mais ou menos
interessante investir “tempo” para se realizar em jogo, conforme os objetivos e estratégia
do/a jogadotr/a. Nao por acaso, a informacio mais visivel acerca do “custo” de qualquer
potencial do jogo ¢ o nimero de turnos necessario para completa-lo (Fig. 2). Na pratica, o
“nimero de turnos” é o “custo real”, para efeitos dinamicos, de cada potencial.
“Melhorias” na civilizacdo resultam, na maior parte dos casos, em bonus que permitem
uma reducdo do eusto em turnos dos potenciais disponiveis — assim como qualquer “atraso”

se torna, portanto, um “prejuizo’ para a civilizacao.
bl bl

7 Traduzimos aqui como “potencial” a expressio inglesa affordance, utilizada por Chapman para referir-
se aos elementos visuais exibidos nos jogos eletrbnicos que indicam possibilidades de atuagdo
disponiveis. CHAPMAN, Adam. Digital games as history: how video games represent the past and offer
access do historical practice. New York: Routledge, 2016, p.173.

18 CHAPMAN, Adam, 2016, p.90-97.
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Fig. 2 — “Custo em turnos” para realizar certos potenciais em jogo, com base nas variaveis exibidas no
alto e previsdo do impacto positivo nas varidveis com realizacao do potencial selecionado.

Fonte: Firaxis Games. Sid Meier’s Civilization V: a brave new world. [software].

¥ a5

Mas, de que forma essa dinamica do custo em turnos se traduz esteticamente em
termos de representacao historica? Em primeiro lugar, ela estabelece uma hierarquia dos
potenciais do jogo representados como elementos histéricos. Na medida em que cada
conhecimento, construcdo, unidade militar ou realizacao tem um custo maior ou menor do
que os demais, podem-se diferenciar os potenciais mais “simples” e acessiveis dos mais
“sofisticados” e dificeis. Como esses potenciais resultam diversas vezes em bonus para o
pagamento do esto de outros potenciais, eles também podem ser hierarquizados em termos
de mais ou menos vantajosos no jogo. Efetivamente, em termos de jogo, o que cada
potencial desses significa é apenas um nimero que altera as variaveis sendo processadas.
Entretanto, ao atribuir-lhes um significado histérico, o jogo hierarquiza comparativamente
cada elemento da histéria humana em termos quantificaveis de complexidade exigida e
vantagens resultantes. Resulta daf a competicao estratégica entre as civilizagdes em jogo, ja
que, comparativamente, o custo em turno de cada potencial serd diferente conforme as
vantagens especificas conquistadas por cada civilizagao.

Trata-se de uma competi¢ao porque, ainda que nas condi¢oes iniciais de jogo todas
as civilizacOes participantes tenham a sua disposicao potenciais equivalentes ou mesmo

iguais, o jogo se desenrola sobre a representacao espacial de um mapa de mundo limitado —
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0 aCessO a0S recursos potenciais inscritos no mapa se torna exclusivo para cada civilizagao
que os absorve em seu territorio. Essa é uma dinamica de jogo que perpassa todos os
titulos da série: as civilizagbes que se expandem territorialmente antes das demais
asseguram exclusividade ou maior acesso a potenciais do mapa, obtendo comparativamente
vantagens em relagao as civilizagdes que nao se expandiram na mesma velocidade e cuja
propria expansio torna-se assim progressivamente mais dificil. Conforme observado por
Chapman, embora o mapa se apresente inicialmente livte para a atuagio dos/as
jogadores/as em uma estrutura de espago criativo, em jogos histéricos de estratégia como
Sid Meier’s Civilization ha uma relacdo direta entre espaco e poder — poder em jogo que
facilmente se traduz em poder ficcional na historia que vai sendo configurada pelo jogo."”
A disputa territorial se torna, assim, uma das dimensdes estruturantes das narrativas
historicas na série.

A outra dimensao, como ja previamente indicada pela dinamica do eausto em turnos
dos potenciais do jogo, é o préprio tempo, cuja estratégia se desdobra em dois niveis. As
civilizagbes competem, em um primeiro nivel, pela capacidade de realizar potenciais em
maior quantidade, melhor qualidade (em termos de efeitos quantitativos em jogo) e no
menor tempo necessario em relagiao as outras. Em um segundo nivel, existe um elemento
que interliga as atua¢Oes e potenciais em jogo do inicio ao fim e que traduz as mecanicas e
dinamicas na sua representacdo da histéria universal. Trata-se da utilizacdo da drvore
tecnoldgica. Essa é uma mecanica utilizada em muitos jogos de estratégia de diferentes estilos,
estabelecendo uma relagdo sequencial de dependéncia entre potenciais que sao
“aprendidos” pelas sociedades representadas nos jogos a partir de requisitos anteriores.
Cada item da arvore tecnoldgica abre potenciais especificos a serem utilizados no jogo,
inclusive novos itens na mesma arvore. As arvores tecnologicas em jogos nao se restringem
a uma definicdo estrita de tecnologia ou mesmo de ciéncia, abrangendo diversos
fendmenos culturais, bem como modelos de organizacio social e econémica. Embora o/a
jogador/a tenha liberdade de escolher qual é o préximo item da arvore tecnoldgica a ser
“aprendido” por sua sociedade ficcional, suas opg¢bes encontram-se pré-definidas pela
estrutura da arvore, que indica sequéncias de pré-requisitos e a existéncia ou nao de
caminhos alternativos para chegar a determinados itens. Isso faz com que qualquer

estrutura utilizada para essa mecanica contenha, em menor ou maior grau, uma

19 CHAPMAN, Adam, 2016, p.104-108.
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predeterminacao acerca das sequéncias possiveis de itens “aprendidos” pela sociedade
representada no jogo, o que resulta em sentidos histéricos predeterminados para os jogos
histéricos.”

Uma vez que Sid Meier's Civilization se propde a representar em forma jogavel a
histéria desde a revolucdo neolitica até um futuro préximo, todos os elementos da historia
humana representados no jogo encontram-se inseridos em algum dos itens da arvore
tecnoldgica, denominados pelo jogo de “avancos” ou “tecnologias”. Como uma espécie de
indice procedimental dentro do jogo, ¢ possivel localizar na arvore tecnoldgica cada
potencial ainda nao disponivel ao/a jogador/a, os requisitos e o custo em turnos necessario
para acessa-lo. Como se pode imaginar, os elementos do jogo encontram-se hierarquizados
também na arvore tecnoldgica, e a medida que seus “avangos” vao sendo desbloqueados
pela civilizagao, potenciais de efeito e custo maiores vao se tornando acessiveis. E nessa
mecanica que Sid Mezer’s Civilization possibilita ao jogo representar a passagem do tempo
histérico: a cada “avango”, as civilizagdes seguem inelutavelmente no tempo, substituindo
potenciais “obsoletos” por novos e melhores em termos de jogo — unidades militares
superiores, constru¢cdes e melhorias com maior efeito, possibilidades econdmicas mais
rentaveis e organizagOes sociais com efeitos mais vantajosos. Em cada jogo da série, a
arvore tecnologica é a mesma para todas as civilizagdes, o que significa que “avancar” pela
arvore torna-se também uma estratégia competitiva de suma importancia no jogo, para
evitar ficar em desvantagem nos potenciais ja disponibilizados para as civilizagoes rivais
(Fig. 3). Essa dinamica competitiva pressiona as civilizacdes a “avancarem” na arvore
tecnoldgica. E tal avanco se traduz, em termos estéticos-narrativos, na propria passagem do
tempo historico, desde um comego representado como simples e rudimentar até um “final”
representado como complexo e sofisticado. Essa ideia é refor¢ada pela divisao do jogo em
“eras”, através das quais as civilizagoes avangam. Em alguns titulos da série (874 Meier’s
Ciuvilization, Sid Meier’s Civilization 11 e Sid Meier’s Civilization I117), a passagem de uma era para
a seguinte nao resulta em qualquer efeito no jogo, mas pode ser percebida por uma
alteracdo estética nas cidades, nos icones de cidadios e/ou na trilha sonora. Em outros
titulos, a passagem de uma civilizagao através das eras foi incorporada na mecanica de jogo,

seja com vantagens para as civilizagdes (Sid Mezer’s Civilization 1/, Sid Meier’s Civilization

20 GHYS, Tuur. Technology Trees: Freedom and Determinism in Historical Strategy Games. Game
Studies, Blekinge, Copenhagen, Lund, v.12, n.1, 2012. Disponivel em:
<http://www.gamestudies.org/1201/articles/tuur_ghys>. Acesso em: 12/07/2018.
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Revolution e Sid Meier’s Civilization Revolution 2), seja como um meio de indicar as sequéncias
de “avancos” a serem alcancados pela civilizacdo (Szd Mezer’s Civilization 111 e Sid Mezer’s

Civilization V'1: Rise and Fall).

TECHNOLOGY ADVISOR

Fig. 3 — Segmento de arvore tecnolégica com as relagdes sequenciais de pré-requisitos indicados pelas
setas. Os nimeros aos lados de nomes indicam 0s turnos necessarios para sua efetivacéo.
Fonte: JOHNSON, Soren. Sid Meier’s Civilization IV: beyond the sword. [software].

Os elementos mecanicos e dinamicos da série até aqui destacados dizem respeito ao
que Chapman categotiza como “controles de enquadramento”.” Se, por um lado, o
aspecto ludico do jogo permite aos/as jogadores/as uma grande liberdade de interagao
com o soffware de forma a configurar uma trajetoria de jogo unica a cada partida, por outro
lado, o codigo programado restringe as possibilidades dessas interagoes de modo a
assegurar uma ressonancia configurativa que atribui um sentido causal entre cada agao
realizada, seus desdobramentos e a trajetétia do jogo até seu fim.” Uma vez que essa
ressonancia configurativa é que permite que cada partida do jogo seja lida como a

representacdo de uma trajetoria histérica das sociedades, suas mecanicas estruturantes

codificadas no soffware tém um sobrepeso organizador das trajetérias que siao realizadas

2! Tradugdo de “framing controls”. CHAPMAN, Adam, 2016, p.125-127.
22 CHAPMAN, Adam, 2016, p.42-43.
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pelos/as jogadores/as. Em termos de representacao histérica, isso significa que, embora os
jogos permitam uma grande variedade de representacOes historicas ficcionais, todas se
reduzem a relagdes causais pré-determinadas que delimitam o conjunto total de
possibilidades, ainda que em um nimero indeterminado, a uma estrutura comum. E por
essa caracteristica que Chapman inclui $7d Mezer’s Civilization e outros jogos que se utilizam
desse estilo de “simulacido conceitual” para representar o passado em uma abordagem
“construcionista” do mesmo — ou seja, que assume basear-se em certos pressupostos
conceituais para representar o passado como jogo a partir de um ponto de vista construido,
no lugar de pretender oferecer a visdo de um passado “reconstruido” de forma “realista” e
“vivida”.”’

Outro modo pelo qual a série induz os/as jogadotres/as a seguirem determinadas
trajetorias preferenciais no lugar de outras é pelo estabelecimento dos “objetivos de

7% que determinam o sucesso ou o fracasso dos/as jogadores/as e suas

enquadramento
civilizagdes em termos de jogo. Em todos os titulos de Sid Meier’s Civilization, ha pelo
menos duas maneiras basicas de vencer: pela conquista territorial sobre as demais
civilizagdes e pelo pioneirismo tecnolégico na colonizagao do espaco. Esses dois elementos
enfatizam a configuragao de narrativas de jogo em torno dos temas da expansao territorial
e do avanco através do tempo histérico como formas de superioridade. A partir do terceiro
titulo da série, foi incluida também a possibilidade de uma vitéria cultural e de uma vitéria
diplomatica e, a partir de Sid Meier’s Civilization 117, também a vitoria religiosa. A ampliagdo
dos objetivos de enquadramento pode ser considerada elemento favoravel a uma
diversificacdo das trajetérias histéricas simuladas pelo jogo. Mas as dinamicas de
competicao pelo espaco e na obtencao dos “avancos” continuam a estruturar o jogo,
tornando pouco viavel a realizagdo dessas outras vitorias sem um desempenho competitivo
no espago simulado e no avango temporal representado pela arvore tecnologica.

Chegamos entao ao momento de avaliar o perfil das possibilidades de configuracao
do tempo histérico na série Sid Meier's Civilization a partir desses enquadramentos
estruturantes da experiéncia de jogo que destacamos. Como notamos, a organiza¢ao do
jogo em turnos permite uma representagao do tempo ficcional segmentada de maneira a

ressaltar a duragdo para a realizacdo de cada potencial. Uma vez que é estrategicamente

23 CHAPMAN, Adam, 2016, p.69-79.
24 Tradugdo de “framing goals”. CHAPMAN, Adam, 2016, p.121-122.
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vantajoso reduzir o custo em turnos necessario para usufruir dos potenciais disponiveis, as
histérias simuladas nesses jogos favorecem a aceleragio do tempo como estratégia a ser
buscada e mantida. Desde o inicio do jogo, delimitadas e impulsionadas adiante pela arvore
tecnoldgica, todas as civilizagcdes estio pré-determinadas a prosseguirem em marcha em
dire¢io a modernidade, sob o risco de serem subjugadas pelas civilizagdes mais
“avancadas” na arvore. O jogo torna, portanto, invidavel para os/as jogadores/as a
configuracio de uma trajetéria histérica alternativa, indicando de forma determinista a
aceleragao temporal da modernidade. A dinamica dessa determinacao temporal é tio forte
que, embora em todos os jogos exista a indica¢ao de uma data no calendario, iniciando-se
em 4000 a.C. e indo até os séculos XXI ou XXII d.C., a data indicada é irrelevante com
relaciao a velocidade com que os “avangos” sio realizados. Assim, é perfeitamente possivel
— e até desejavel em termos de jogo — que uma civilizagao alcance tecnologias “avangadas”
muito antes dos séculos que corresponderiam a sua contemporaneidade tecnolégica. O
avango “tecnologia futura”, por exemplo, pode ser alcangado séculos antes de o jogo exibir
uma data contemporanea do século XXI, dependendo do desempenho da civilizagaio em
jogo. Essas datas também estdo programadas para transmitirem a ideia de aceleracdo
moderna do tempo a partir de uma estratégia estética: as passagens de turnos nao siao
homogéneas na contagem dos anos. Enquanto os primeiros turnos do jogo representam
séculos em que poucas mudangas ocorrem, gradualmente o intervalo de tempo ficcional é
menor para cada turno, fazendo com que até mesmo meses sejam contabilizados a partir
do final do século XX. Enquanto no final do jogo cada turno se torna mais “demorado”
para se jogar, dada a quantidade maior de elementos de jogo a serem processados (tanto
pela miquina quanto pelo/a jogador/a), o calendario exibido indica que esse nimero maior
de acontecimentos aconteceu em um intervalo menor de tempo, ressaltando a velocidade
com que as distancias espaciais sao cobertas e com que os acontecimentos afetam as
sociedades por uma relagao inversamente proporcional entre fepo jogado € tempo ficcional.

A competicio entre civilizagoes estabelecida pelos objetivos de enquadramento, por
sua vez, ao ressaltar a disputa territorial e a hierarquizacdo das diferengas entre as
civilizagdes, com as mais “avancgadas” e expansionistas impondo-se sobre as “atrasadas” e
localizadas, também induz a realizacao de histérias simuladas de claro viés imperialista
moderno, ao colocar essas hierarquias entre as sociedades nio sé como condicdo

inescapavel e naturalizada, mas recompensando esse tipo de petformance do/a jogador/a e
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punindo-o/a caso opte por realizar uma trajetdria diferente. Modernidade como aceleraciao
do tempo, imperialismo como superioridade justificada, universalidade comparativa das
situagOes sociais sdo os ingredientes incontornaveis em todas as versdes de ‘“historia

universal” que podem ser configuradas em jogos de Sid Meier's Civilization.

SIMULACOES HISTORICAS E CONSCIENCIA HISTORICA

Que categoria de tempo histérico entdo é predominante na retérica procedimental
dessa série? Primeiramente, parece clara a naturalizagdo da modernidade como progresso,
no que Koselleck considera a valorizacio do horizonte de expectativa projetado para o
futuro como moralmente superior e legitimador da ruptura com o espago de experiéncia
herdado do passado.” Se considerarmos as categorias de constitui¢io de sentido do tempo
propostas por Riisen, chegaremos a uma ambiguidade implicita nas formas de estruturagao
da representacao histérica em Sid Meier's Civilization. Pela sua énfase na ideia de progresso, a
dinamica do jogo parece favorecer um tipo de constituicao genética de sentido da transformagao
temporal, ressaltando a transformacio da vida humana de determinados sentidos
historicamente localizados para outros. Mas, na medida em que a mecanica do jogo exige,
para sua propria operacionalidade, uma comparagao quantitativa entre elementos historicos
diversificados e uma homogeneiza¢io dos objetivos de enquadramento valorizados como
sucesso, pode-se perceber uma constituigao exemplar de sentido que equipara a variagao
histérica em critérios valorativos comuns.”® A diversidade de sentidos humanos, que
poderia ser ressaltada pela constituicao genética, termina por ser colocada a servico de valores
de jogo que perpassam toda a trajetoria historica simulada, predominando por fim uma
constituicao exemplar de sentido histérico que hierarquiza as experiéncias humanas e justifica o
progresso moderno e imperialista.

Quando Risen se refere a essa tipologia das formas de constitui¢ao de sentido do
tempo historico, seu objeto principal ¢ a constru¢ao do conhecimento historico racional.
Entretanto, o mesmo autor ressalta que a necessidade de constitui¢ao de sentido para o

tempo historico extrapola a elaboragiao cientifica da histéria e se apoia sobre a cultura

%5 KOSELLECK, Reinhart. Futuro passado: contribuicdo a semantica dos tempos historicos. Rio de
Janeiro: Contraponto, Ed. PUC-Rio, 2006, p.314-327.

% RUSEN, Jorn. Historia viva: teoria da historia: formas e funcdes do conhecimento historico. Brasilia:
Editora Universidade de Brasilia, 2010, p.50-55 e p.58-63.
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historica socialmente compartilhada.”’ Sid Meier’s Civilization, assim como outras
manifestagdes culturais que abordam de alguma forma representacdes do passado,
produzem significados junto a seu publico na medida em que se ancoram nessa cultura
histérica compartilhada coletivamente. Tornou-se impossivel, hoje, desconsiderar a
coexisténcia da historiografia académica com a historia publica amplamente difundida nos
atuais meios digitais de comunicagio.”® O grande nimero de jogos digitais insetidos na
cultura histérica contemporanea vem permitindo o reconhecimento de novas fronteiras de
dialogos entre a histotiografia e os Jistory games,” seja enfatizando seu potencial para a
aprendizagem do pensamento historico™, seja como novos formatos populares de
historiciza¢io do passado.”

Até aqui, consideramos apenas alguns dos elementos procedimentais de Sid Meier’s
Civilization para propormos uma interpretagao dos modelos de representacio do tempo
histérico que predominam na estruturagao com que o sofiware possibilita as experiéncias de
jogo. Mas, somados a caracteristica intrinsicamente interativa e performativa do ato de
jogar, qualquer critica realizada estritamente nesse nivel nao sera capaz de apontar para as
operagoes da consciéncia historica suscitada por aqueles elementos. Compreendendo a
consciéncia histérica como operagao cognitiva, s6 consideramos possivel aborda-la de
forma situada a partir de seus sujeitos. Ou seja, embora a estrutura dos jogos possa nos
indicar algo da consciéncia histérica mobilizada para sua elaboragao — e que aparece, como
vimos, nos pressupostos que orientam a configuragao dos potenciais dos jogos —, iss0 Nao
significa que as operacdes da consciéncia histéria dos/as jogadores/as se reduzam a tais
pressupostos, exigindo uma investigacao que va além da estrutura procedimental dos jogos.

Os history games se apoiam sobre a cultura histérica contemporanea, mas também
esperam dos/as jogadores/as que se utilizem dela para darem sentido aos jogos. Tal

condig¢do ¢é notavel no caso de Sid Meier’s Civilization, que estabelece a relagao entre jogo e

2 RUSEN, Jorn. Razdo histdrica: teoria da histéria: fundamentos da ciéncia histérica. Brasilia: Editora da
Universidade de Brasilia, 2001, p.26-38 e p.53-67; e RUSEN, Jérn. Cultura faz sentido: orientacGes entre
0 ontem e 0 amanhd. Petrépolis: Vozes, 2014, p.270-281.

28 MALERBA, Jurandir. Os historiadores e seus publicos: desafios ao conhecimento histérico na era
digital. Revista Brasileira de Histdria, S&o Paulo, v.37, n.74, 2017, p.135-154.

2 TELLES, Helyom et ALVES, Lynn. Narrativa, histéria e ficcdo: os history games como obras
fronteirigas. Comunicacdo e Sociedade, Braga, vol.27, 2015, p.303-317; e NEVES, Isa Beatriz et al.
Jogos digitais e a Histéria.

30 TELLES, Helyom. Um Passado Jogavel? Simulagdo Digital, Videogames e Historia Plblica. Revista
Observatorio, Palmas, v.2, n.1, 2016, p.163-191; e ARRUDA, Eucidio. Aprendizagens e jogos digitais.
Campinas: Editora Alinea, 2011, 193 p.

31 CHAPMAN, Adam, 2016, 290 p.
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histéria como base de sua proposta. Todo jogo eletronico traduz para o/a jogador/a as
variaveis computacionais em signos culturalmente reconheciveis, valendo-se de tal
ficcionalizagao estética do soffware para indicar ao/a jogador/a o que esperar e o que fazer
com relagio ao jogo.” Quando tal ficcionalizacdo se associa a cultura historica, espera-se
que os/as jogadotes/as recorram a essa cultura para reconhecer os elementos do jogo e
compreender seu funcionamento.

Para uma leitura critica dos jogos eletronicos, o trabalho de Chapman nos parece
produtivo ao oferecer categorias analiticas que ressaltam determinadas caracteristicas
comuns a diferentes jogos e suas relacdes com a historia. A localizagdo, por parte daquele
autor, de jogos como Sid Meier's Civilization e outros assemelhados a um “estilo de
simula¢do conceitual” é particularmente esclarecedora ao indicar que tais jogos nio
parecem se propor a simular a experiéncia humana passada propriamente dita, mas antes o
modo pelo qual uma narrativa histérica pode ser configurada. No lugar de assumir o papel
ficcional de um agente do passado, o/a jogador/a o assume o papel de um/a pseudo-
histotiador/a, responsavel por configurar uma narrativa que intetligue de forma causal
diferentes fenémenos histéricos representados no jogo.” A possibilidade de realizar uma
“simulac¢ao histérica” da narrativa sobre o passado fica ainda mais clara quando se nota que
tal modelo de jogo estimula a elaboragao constante de narrativas contrafactuais, em que
jogadores/as podem elaborar configuracoes narrativas diferentes, explorando os limites das
premissas causais programadas no jogo.”

Essa possibilidade de contraste entre a cultura histérica da programacao dos jogos e
a dos/as jogadores/as é ainda mais evidente se consideramos o cariter global da
distribuicao dos jogos eletronicos, que leva frequentemente a estranhamentos, ou a uma
“dissonancia historica”, entre um representacido histérica difundida pelos jogos e a
localizagio dos/as jogadores/as como sujeitos histéricos.”” Essa dissonincia provoca em
varios/as jogadores/as o desejo de se utilizarem do jogo como um meio de expressiao de
suas proprias interpretagdes do passado. Em trabalho recente, Tom Appetley identificou
nas comunidades de jogadores/as, em seus féruns on-line, que parte significativa do

entretenimento em jogos historicos de simulagao conceitual consiste na configuracao de

32 JUUL, Jesper, 2003, p.1597-1614.

33 CHAPMAN, Adam, 2016, p.69-79.

3 Cf. CHAPMAN, Adam, 2016, p.231-244.
3 Cf. CHAPMAN, Adam, 2016, p.42-45.
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narrativas contrafactuais através do software do jogo. Tal fenémeno parece ocorrer por meio
de dois recursos diferenciados, sendo ambos utilizados em dois tipos de configuragao
narrativa também diferentes. O primeiro recurso é o estabelecimento, na comunidade de
jogadores/as, de objetivos de jogo diferentes dos estabelecidos pelo soffware, o que leva a
deixar de lado, muitas vezes, as premissas eurocéntricas e imperialistas comuns nos
“objetivos de enquadramento” desses jogos, em favor de desdobramentos historicos
alternativos — ainda que isso nao represente um “sucesso” previsto originalmente no jogo,
mas sim um “sucesso” entre os/as jogadores/as. O segundo recurso é a elabora¢io, por
parte dos/as jogadores/as, de modificagbes (0ds) da versio oficialmente distribuida pelo
software. Embora essa pritica exija um conhecimento de programacio por parte dos/as
jogadores/as, sendo menos acessivel, ¢ comum que as editoras dos jogos distribuam as
ferramentas necessarias para a implementagao dessas modificagdes sem que seja necessaria
a violagao dos direitos de uso do soffware com um acesso ilegal a seu codigo-fonte. Nas
mods, os/as jogadores/as tém a liberdade para alterar as condi¢des histéricas representadas
no jogo e até mesmo os parametros que estabelecem as relagdes de causalidade, elaborando
assim adaptag¢Oes que consideram historicamente mais relevantes e que podem romper com
as premissas historicas pensadas originalmente para o soffware. Com esses dois recursos em
maios, conforme Appetley observou, os/as jogadores/as insatisfeitos com certas
representagoes historicas especificas configuram narrativas que consideram mais coerentes
com a verdade de sua cultura histérica, sendo essa uma estratégia de refiguracio narrativa
comum quando, por exemplo, um/a jogador/a deseja aproximar o jogo daquilo que
considera ser a trajetéria historicamente mais verdadeira da sociedade com a qual se
identifica. A segunda estratégia narrativa ¢é explicitamente contrafactual: quando
jogadotres/as se propoem a criar em jogo cendtios alternativos ao que é considerado
historicamente verdadeiro, nio raro como forma de valorizacio de sociedades nio-
europeias, mostrando como elas poderiam ter resistido a processos histéricos de
subalternizacio colonial.”

Quando aliamos a critica, portanto, dos sgftwares dos jogos com as produgoes
dos/as jogadores/as a seu respeito, estamos assim mais proximos de abordar os

significados culturalmente construidos em torno da experiéncia do jogar. O fato de os/as

% APPERLEY, Tom. Counterfactual Communities: Strategy Games, Paratexts and the Player’s
Experience of History. Open Library of Humanities, Cambridge, vol.4, n.1, ed.15, 2018, p.1-22.
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jogadores/as espontaneamente se disporem a compartilhar suas experiéncias de jogo e suas
releituras desses jogos em suas comunidades virtuais torna-se extremamente promissor ao
possibilitar investigacdes mais avancadas acerca de operagoes de consciéncia histérica na
contemporaneidade em didlogo com uma cultura histérica globalizada nos meios digitais.
Para o caso de Sid Meier’s Civilization, um farto material produzido por jogadores/as pode
ser encontrado nos foéruns do site Civilization Fanatics Center, criado e mantido pela
comunidade de jogadores/as desde marco de 2000.”” Nos foruns, a excegio do primeiro Sid
Meier’s Ciivilization, é possivel localizar sessoes inteiras de discussoes dedicadas a elaboragio
de historias ficcionais a partir dos jogos, bem como cenarios e mods produzidos por
jogadores/as.

Como uma conclusdao provisoria, consideramos que esse material disponibilizado
on-line — e nao apenas para Sid Meier'’s Civilization — ainda precisa ser incorporado pela
historiografia contemporanea como objeto adequado de estudo acerca das relagoes
contemporaneas entre diferentes sujeitos e a cultura histérica mobilizada em torno dos
jogos digitais. Na medida em que os/as jogadores/as registram suas proprias releituras,
permitem aos/as investigadores/as acesso as competéncias narrativas mobilizadas nas
operagoes de sua consciéncia historica, que implicam relagées com seu senso de identidade
e seus valores morais.” Se os jogos digitais podem ser lidos como uma literatura
hipertextual e, a revelia da historiografia académica, vém oferecendo narrativas “quase
histéricas” a um publico de milhdes de consumidores no mundo, como essas configuragoes
narrativas vem sendo transformadas em refiguragies narrativas da realidade historica por parte
de seus/suas jogadores/as? Até que ponto a conceitualizacio tedrica que busca categorizar
os elementos das narrativas historicas, bem como os estudos criticos dos jogos eletronicos,
pode efetivamente nos ajudar a vislumbrar os significados historicos compartilhados
socialmente na cultura digital? Sao questdes que, a nosso ver, ainda podem ser amplamente
desdobradas pela investigacao sistematica da relagao entre esses produtos de consumo de

massa e as “‘reprodugoes” particulares de seus consumidores.
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