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RESUMO:

O presente artigo propde-se a analisar o primeiro jogo da franquia de videogames Sid Mezer's
Cipilization, concentrando-se em demonstrar a fundamentagio de sua representagio do tempo
histérico em concepgdes sobre a “aceleracdo da historia” que Reinhart Koselleck considera terem
surgido apenas com a modernidade, mas que no jogo sdo universalizadas. Paralelamente, levanta a
questdo do etnocentrismo suscitada por tal analise, considerando o quanto a obra se mostra
perpassada por perspectivas etnocéntricas sobre a histéria que algam a experiéncia histérica
ocidental ao sfatus de tnica historia possivel. Além do trabalho com o ja citado Koselleck, sio
utilizadas também perspectivas inspiradas no campo dos game studies, buscando considerar as
especificidades da midia escolhida como objeto de estudo. E particularmente importante a interacio
com as propostas de Gonzalo Frasca sobre o videogame como simula¢io e de Ian Bogost acerca da
capacidade que a midia apresenta de construir representagbes procedurais, subjetivas e
politicamente orientadas.

Palavras-chave: Sid Meier’s Civilization; Game studies; Aceleracdo da historia; Modernidade.
ABSTRACT:

This paper aims to analyze the first game in the S7d Meier’s Civilization videogame franchise, focusing
on showing how the game’s representation of historical times is built on conceptions about
“historical acceleration” that, according to Reinhart Koselleck, emerged only in modern times, but
in the game are universal. At the same time, this analysis brings to light the question of
ethnocentrism, considering how much the title is composed by ethnocentrically built perspectives
on History that transform the Western historical experience into the only possible History. Besides
interacting with Koselleck’s work, perspectives inspired on the field of game studies are also
utilized, with the aim of considering the specificities of the media object chosen as the focus of
investigation. It is particularly important the interaction with Gonzalo Frasca’s proposal of the
videogame as a simulation and lan Bogost’s discussion about the game’s capacity of creating
procedural representations that are subjective and politically oriented.
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INTRODUGCAO

A franquia de videogames Sid Meier’s Civilization, como aponta o manual de seu
primeiro titulo (Sid Mezer’s Cipilization, MicroProse, 1991), propde-se a ser uma “simulagao
da histéria humana”. Seu desenvolvimento foi chefiado por dois game designers
estadunidenses, Sid Meier e Bruce C. Shelley. No primeiro jogo da franquia, o jogador tem
a tarefa de guiar uma dita “civiliza¢ao” (romanos, babilonios, alemaes, egipcios, americanos,
gregos, indianos, russos, zulus, franceses, astecas, chineses, ingleses ou mongdis) desde o
inicio da sedentariza¢do de seu povo até o alvorecer do século XXI. Sua vitoria esta
condicionada a expansio territorial, conquista militar, desenvolvimento urbano e progresso
tecnoldgico, e a derrota das demais civilizagdes competidoras, seja por vias bélicas, seja
através da construcao e do lancamento de uma espagonave, simbolizando uma vitéria na
corrida espacial. Toda essa atuagio em busca de um objetivo especifico se desenrola em
meio a uma representacao especifica do tempo histérico e mesmo de uma suposta
aceleragao deste. Interessa-me aqui discutir a maneira como essa representacao funciona,
demonstrando que se baseia em uma interpretacao fundamentalmente moderna da historia.

O tema da modernidade em si — o que é, quando e como comega, como se
diferencia de outras épocas — ¢ caro a Reinhart Koselleck. Podemos comegar a pensa-lo a
partit do trabalho desse autor. Em linhas gerais, ele entende que a modernidade (em
alemao, nenzeit; “novo tempo”), enquanto conceito, impoe-se aos poucos no periodo que se
estende da virada do século XV para o XVI até o século XVIIL. Por isso, “na era do
Iluminismo, o individuo se via como contemporianeo de um novo periodo muito diferente
das assim chamadas Idade Média e Antiguidade™.

Segundo Koselleck, esse periodo seria marcado por algumas caracteristicas
primarias. Uma delas ¢ a experiéncia da “aceleragdo da historia”, especificamente a partir da
Revolucao Industrial, que, nesse contexto, “corresponde a uma desnaturalizagio da
experiéncia temporal que se conhecia até entdo”, sendo “indicador de uma historia
especificamente moderna”. Ressalta que a aceleragiao, enquanto “categoria historica de

expectativa” >, ndo surge nesse momento, mas assume novos conteidos, j4 em construgio

1 MICROPROSE. Civilization: computer simulation. Hunt Valley: MicroProse, 1994, p. 2.

2 KOSELLECK, Reinhart. Qudo nova é a modernidade? In: Estratos do tempo: estudos sobre historia.
Rio de Janeiro: Contraponto, 2014, p. 210.

3 KOSELLECK, Reinhart. Existe uma aceleragdo da historia? In: Estratos do tempo: estudos sobre a
histéria. Rio de Janeiro: Contraponto, 2014, p. 142.
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desde o século XVI. Lancando mio de seus conceitos de espaco de experiéncia — o
“passado atual”, composto de experiéncias proprias e alheias, comportamentos racionais e
inconscientes — e horizonte de expectativa — o “futuro presente”, o que queremos,
esperamos ou tememos que aconteca’ — Koselleck indica que tal aceleracio esta
estreitamente ligada a uma crenca iluminista que também marca a modernidade: a
expectativa do progresso, de que “o futuro niao apenas modifica a sociedade, mas também
a melhora™, num processo no qual a humanidade percebe a distancia entre experiéncia e
expectativa tornar-se cada vez maior, cada vez mais rapido.

E a partir da perspectiva de Koselleck sobre os temas da modernidade e da
aceleragao da histéria que abordo as representagoes historicas construidas em Civilization,
concentrando-me no primeiro titulo da franquia. Parece-me que muito do que o alemio
considera a forma moderna de pensar o tempo histérico encontra-se presente no jogo,
mesmo que seus desenvolvedores nao sejam leitores do autor. Creio que isso revela algo
sobre o quanto essas perspectivas, consolidadas no Iluminismo, seguem correntes no senso
comum.

Paralelamente, acredito ser importante considerar as especificidades da midia
investigada, para realizar tal proposta de forma adequada. Portanto, gostaria de tecer
algumas considera¢des sobre o videogame enquanto objeto de estudo e, principalmente,
sobre as contribui¢oes do campo dos game studies para historiadores interessados em tal

objeto.
POSSIBILIDADES PARA A LEITURA DE CIVILIZATION

Primeiramente, cabe destacar o trabalho do uruguaio Gonzalo Frasca, um dos
principais propositores da ideia dos estudos de jogos como area autbnoma, chamada por
ele de ludologia. Segundo Frasca, jogos sio simulag¢des, e simular ¢ “modelar um sistema

(original) através de um sistema diferente que mantém (para alguém) alguns dos

4 KOSELLECK, Reinhart. “Espaco de experiéncia” e “horizonte de expectativa”: duas categorias
histéricas. In: Futuro passado: contribuicdo a semantica dos tempos historicos. Rio de Janeiro:
Contraponto, 2006, pp. 305-327.

> KOSELLECK, 2006, pp. 321-322.

Revista Historia, historias, volume 7, nimero 13, jan. jun. 2019 44



historias

ISSN 2318-1729 revista do programa de pds-graduagio em historia - UnB

comportamentos do sistema original”®. O ponto central aqui é comportamento: uma
simulagao nao apenas se parece com seu referente, mas se comporta como ele.

Podemos, entio, entender Civilization como uma tentativa de simular a histéria da
humanidade de forma ludica. Isso significa que os desenvolvedores buscaram construir
uma simulagdo que se assemelhasse a um sistema original, tomando como referéncia suas
concepgdes sobre a maneira como a histéria da humanidade “funciona”, ou seja, a forma
como ela se desenvolve através dos tempos, como atores se relacionam uns com 0s outros,
como determinados contextos influenciam os eventos de uma época etc. Como toda
simulag¢do, o jogo é uma versio (drasticamente) simplificada desse entendimento —
principalmente se considerarmos que a criagao de um jogo divertido ¢ mais importante do
que a fidelidade aos referenciais utilizados. LLogo, ao criar um jogo da franquia Civilization,
os desenvolvedores estao nos dizendo algo sobre o que entendem por “histéria”, mas nao
da mesma maneira que o autor de um livro ou o diretor de um filme. Um livro poderia nos
contar algo sobre a ascensio e a queda de um império, enquanto um jogo como Crvilization
nos daria a chance de construitr — ou destruir — um império, inserindo-nos em uma
estrutura de jogo’ baseada no que os desenvolvedores entendem ser determinante para tal
tipo de acontecimento.

A essa forma de representacdo, baseada em significantes que se comportam de
determinada maneira, o estadunidense Ian Bogost da o nome de representagao procedural.
Por “processo”, ele entende “a maneira como as coisas funcionam: métodos, técnicas e
logicas que fundamentam a operagao de sistemas, de sistemas mecanicos como motores a

sistemas organizacionais como escolas a sistemas conceituais como a fé religiosa”s. No caso

® “To simulate is to model a (source) system through a different system which maintains (for somebody)

some of the behaviors of the original system”. FRASCA, Gonzalo. Simulation versus narrative:
introduction to ludology. In: PERRON, Bernard; WOLF, Mark J. P. The video game theory reader. Nova
York: Routledge, 2003, p. 223. Traducdo minha.

" Para analisar os videogames enquanto objetos de pesquisa, adoto a estrutura tripartirte proposta pelo
noruegués Espen Aarseth, formada por gameplay (as agdes, estratégias e motivacdes do jogador; a acao
de jogo), game-structure (as regras do jogo, incluindo regras de simulacdo; a estrutura de jogo) e game-
world (contetdo ficcional, topologia, design de fases, texturas etc.; 0 mundo de jogo). Com isso, creio ser
possivel compreender melhor os diversos elementos que constituem a obra, bem como a maneira como
eles se inter-relacionam para expor perspectivas e interpretaces de seus autores. AARSETH, Espen J.
Playing research: methodological approaches to game analysis. In: DIGITAL ARTS AND CULTURE,
59, 2003, Melbourne. Proceedings... p. 2. Disponivel em:
<http://www.bendevane.com/VTA2012/herrstubbz/wp-
content/uploads/2012/01/02.GameApproaches2.pdf>. Acesso em: 14/07/2018.

8 “Processes define the way things work: the methods, techniques, and logics that drive the operation of
systems, from mechanical systems like engines to organizational systems like high schools to conceptual
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de um game, os processos de Bogost nada mais sio do que a execugao por um computador
do conjunto de regras expressas no cédigo criado pelos programadores do jogo.

Bogost chama de retérica procedural a pratica de criar argumentos através de
processos. Segundo o autor, quando uma simulagao é criada, seu autor esta desenvolvendo
um argumento sobre o funcionamento do sistema original. A especificidade da retérica
procedural estaria no fato de que o argumento consiste em apresentar um processo que
representa o funcionamento do processo original, em vez de, por exemplo, explica-lo com
palavras ou exibi-lo com imagens. No que tange ao meu propodsito aqui, devemos
considerar que a maneira como a passagem do tempo funciona em Civilization é, por si so,
um argumento baseado na maneira como os desenvolvedores entendem o desenrolar desse
processo no mundo real. Tal entendimento, desejo demonstrar, nio é de forma alguma
“neutro”, mas sim politico-ideolégico; dessa forma, trabalhando na perspectiva de Bogost,
poderfamos considerar que criar um jogo sobre um tema historico ja é, em si, um ato
politico, a despeito das afirmagoes de Sid Meier no sentido contrério.”

Alguns poderiam considerar um desperdicio a andlise do conteddo politico e
ideoldgico encontrado em videogames, afirmando que os autores “ndo tiveram a inten¢ao
de fazer politica” ou que “é s6 um jogo”. Contudo, creio que ¢é necessario considerar o
quanto os produtos da cultura da midia, para usar o termo de Douglas Kellner," sio
sempre perpassados pelas disputas de poder mais amplas encontradas nas sociedades que

os produzem e consomem. Segundo ele, na cultura da midia

se travam batalhas pelo controle da sociedade. Feministas e
antifeministas, liberais e conservadores, radicais e defensotres do status
quo, todos lutam pelo poder cultural nio sé6 nos meios noticiosos e
informativos, mas também no dominio do entretenimento [...]. A midia
esta intimamente vinculada ao poder e abre o estudo da cultura para as

systems like religious faith”. BOGOST, Ian. Persuasive games: the expressive power of videogames.
Cambridge: MIT, 2007, pp. 2-3. Tradugdo minha.

% Como indica o antropdlogo polonés Kacper Poblocki, Meier ja afirmou, em entrevistas, que a equipe de
desenvolvimento “muito conscientemente” evitou colocar suas “filosofias politicas” no jogo.
POBLOCKI, Kacper. Becoming-state: the bio-cultural imperialism of Sid Meier’s Civilization. Focaal, n.
39, pp. 163-177, 2002. Disponivel em:
<https://repozytorium.amu.edu.pl/bitstream/10593/8609/1/poblocki%20becoming%?20state%20and%20si

d%20meiers%20civilization.pdf>. Acesso em: 14/07/2018.

10 Segundo Kellner, “a expressio ‘cultura da midia’ tem a vantagem de designar tanto a natureza quanto a
forma das produgdes da industria cultural (ou seja, a cultura) e seu modo de producéo e distribuicdo (ou
seja, tecnologias e industrias da midia). Com isso, evitam-se termos ideologicos como ‘cultura de massa’
e ‘cultura popular’ e se chama a atengdo para o circuito de produg@o, distribuigao e recepgdo por meio do
qual a cultura da midia é produzida, distribuida e consumida”. KELLNER, Douglas. A cultura da midia —
estudos culturais: identidade e politica entre 0 moderno e o pés-moderno. Bauru: EDUSC, 2001, p. 52.
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vicissitudes da politica e para o matadouro da histéria. Ajuda a
conformar nossa visdio de mundo, a opinido publica, valores e
comportamentos, sendo, portanto, um importante férum do poder e da
luta social'l.

Portanto, é necessario “ler a cultura da midia politicamente”:

Isso significa ndo sé ler essa cultura no seu contexto sociopolitico e
econdmico, mas também ver de que modo os componentes internos de
seus textos codificam relagdes de poder e dominacido, servindo para
promover os interesses de grupos dominantes as custas de outros, para
opot-se as ideologias, instituicGes e praticas hegemonicas, ou para conter
uma mistura contraditéria de formas que promovem dominagido e
resisténcial,

Entre Frasca, Bogost e Kellner, creio encontrarmos argumentos suficientes para
compreender o quanto Civilization esta permeado por perspectivas plenamente subjetivas —
e politicas — acerca do que ¢ a historia. E se seus desenvolvedores nao as entendem dessa
maneira, nao ¢ isso ainda mais revelador? Afinal, se constroem representa¢oes historicas
realizando opgoes politicas enquanto creem ser plenamente objetivos, isso indica que tais
opg¢oes atingiram um grau de naturalizagdo tal que as torna quase invisiveis. No caso das
opgdes em questao aqui, desejo demonstrar o quanto se adequam a uma interpretagao
particularmente moderna do tempo histérico. Para compreender isso melhor, precisaremos

voltar a Koselleck.
KOSELLECK E CIVILIZATION SOBRE A HISTORIA

Civilization é jogado em turnos, e cada turno corresponde a uma determinada
quantidade de anos, que ¢é reduzida conforme o jogo avanga. Assim, enquanto o intervalo
de 500 anos entre 1000 e 1500 d.C. compreende 50 turnos, os 250 anos seguintes
compreendem a mesma quantidade de turnos, e os 100 anos postetiores a isso também. "’
O efeito pratico de periodos mais cronologicamente avangados corresponderem a mais
turnos é fazer com que mais coisas acontecam na partida durante esses periodos do que

durante os periodos mais remotos. Logo, se o jogador iniciar a pesquisa de uma tecnologia

1 KELLNER, 2001, p. 54.

12 KELLNER, 2001, p. 76.

13 Uma partida comeca em 4000 a.C. e, dependendo do nivel de dificuldade escolhido, dura até, no
minimo, 2000 d.C.; no maximo, 2100 d.C. Entre 4000 a.C. e 1000 d.C., cada turno equivale a 20 anos;
entre 1000 d.C. e 1500 d.C., cada turno passa a valer 10 anos; entre essa data e 1750 d.C., cinco anos; de
1750 a 1850 d.C., dois anos; dai até o fim do jogo, cada turno equivale a um ano.
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em 4000 a.C. e ela demorar 10 turnos para ser concluida, isso significa que foram gastos
200 anos nesta; em situacdo analoga, mas iniciada em 1850 d.C., ele teria um gasto de
apenas 10 anos. Isso nio afeta em nada o andamento do game em si, uma vez que, do ponto
de vista da estrutura de jogo, o importante é a quantidade de turnos necessaria para que
algo seja realizado, e niao a quantidade de anos; contudo, é deveras relevante para
compreendermos a maneira como ele representa o tempo histérico.

Tal representacio, parece-me, esta de acordo com as consideragoes de Koselleck.
Como apontado anteriormente, o autor entende que o processo de aceleragao ¢ prévio a
Revolucao Industrial, mas transforma-se profundamente entre os séculos XVI e XVIII. A
perspectiva que encontramos em Civilization teria emergido ao fim desse processo.
Particularmente a partir do século XVII, Koselleck ressalta os “aumentos de velocidade”
encontrados em transportes e comunicagao, mas destaca que esse tipo de aceleragao havia

alcancado

um limite absoluto determinado pela natureza. As estradas podiam ser
melhoradas e as carruagens, aprimoradas, mas a forca dos cavalos
permanecia limitada. Os navios a vela podiam ser aperfeicoados, mas sua
velocidade, no fim das contas, permanecia sujeita a mercé dos ventos. A
telegrafia 6ptica podia ser racionalizada, mas a transmissido falhava ao
anoitecer e também durante o dia em casos de chuva ou de nuvens,
muitas vezes por dias ou semanas'4.

Apds a Revolugio Industrial, as inovagbes técnico-cientificas permitem a
transposi¢ao de barreiras naturais como essas. O fundamental aqui, para Koselleck, ndo é a
continuidade das transformacdes, uma vez que ele ja demonstrou que a mudanga em si
sempre existiu; é a nova experiéncia temporal que surge, a nogao “de que tudo muda mais
rapidamente do que se podia esperar até agora ou do que havia sido experimentado

antes”!

. O horizonte de expectativa, nesse momento de novidade, torna-se cada vez
menos atrelado ao espago de experiéncia, uma vez que as mudangas do futuro nio podem
mais ser deduzidas de experiéncias conhecidas — pelo menos até a aceleragio se tornar ela
propria uma constante, uma parte das expectativas humanas. Para o autor, “ela qualifica o

‘progresso da histéria”’, sendo o progresso parte essencial do horizonte de expectativa

iluminista.

14 KOSELLECK, 2014, p. 148.
15 KOSELLECK, 2014, p. 153.
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Até aqui, Crilization esta plenamente de acordo com essa interpretacio. Numa
secao de seu manual dedicada as “dinamicas da civilizacio”, os autores tentam construir
uma espécie de narrativa geral da histéria humana que suporte o que encontramos no jogo.

Nela, afirmam que

o conceito do progresso como algo nio apenas inevitavel, mas também
bom ¢é um fenémeno relativamente recente. Apenas nas ultimas varias
centenas de anos nés estudamos ativamente a historia e consideramos a
evidéncia do registro historico. Durante a maioria da histéria humana o
ritmo do progresso foi lento a ponto de mal ser detectavel. Mas desde a
Revoluciao Industrial, o ritmo do avanco e da mudanca aumentou
dramaticamente. A mudanca rapida ¢ agora considerada normal. Para
boa parte do mundo, novas descobertas sdo continuamente esperadas e
nao sio uma surpresal®.

Estao af varios dos elementos apontados por Koselleck: o progresso como algo
bom e inevitavel, pensado dessa forma apenas recentemente, na modernidade; o ritmo da
mudan¢a como algo lento durante a maior parte da histéria humana, até a Revolucio
Industrial; uma aceleracio exponencial das mudangas a partir desse momento, tornando-se
ela propria parte das expectativas humanas para o futuro. Dessa forma, a histéria que os
autores de Crvilization narram e que fundamenta a simulagao que construiram ¢ uma historia
essencialmente moderna.

Ela também se adequa a outro elemento importante destacado pelo alemao.
Segundo ele, uma das possibilidades de se deduzir uma acelera¢ao do tempo historico é

”17 Nesse caso,

pensa-la “como abreviacio do tempo das expectativas ligadas as metas
pensar a aceleracao pressupoe pensar uma historia teleolégica, que caminha na diregao de
algum objetivo. Para o pensamento iluminista, tal objetivo seria o futuro dourado, utépico,
para o qual o progresso constante e cada vez mais rapido levaria a humanidade. Civilization
¢ ainda mais enfatico nesse ponto: uma vez que inclui condi¢des de vitéria (erradicar as
civilizagdes adversarias ou construir uma espagonave para levar os primeiros colonos

humanos até outro planeta), estabelece “metas” claras para a historia, as quais o
bl bl

desenvolvimento técnico-cientifico — bem como o econdmico, militar ou, no limite,

16 “The concept of progress being not only inevitable, but also a good thing is a relatively recent
phenomenon. Only in the last several hundred years have we actively studied history and considered the
evidence of the historical record. For most of human history the pace of progress was so slow as to be
barely detectable. But since the Industrial Revolution, the pace of advance and change has dramatically
increased. Rapid change is now considered normal. For much of the world, new discoveries are
continually expected and are not a surprise.” MICROPROSE, 1994, p. 119. Tradug¢do minha.

1" KOSELLECK, 2014, p. 163.
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qualquer forma de desenvolvimento — deve levar a humanidade. Na medida em que esse
desenvolvimento acontece em periodos cada vez mais curtos conforme o jogo se
encaminha para sua conclusdo, a aceleragdo torna-se caracteristica inevitavel de toda a
hist6ria humana.

Contudo, é nesse mesmo ponto que comegam a surgir divergéncias entre Civilization
e a leitura de Koselleck. Pois, se este afirma que uma maneira de deduzir a aceleragao é
fazé-lo a partir de metas determinadas, indica também que uma segunda maneira seria
deduzi-la “de compara¢bes com contextos experienciais do passado”, situagao na qual ela
deixa de ser um conceito de expectativa e passa a ser puramente experiencial. Neste caso,
comparando a velocidade das transformagdes num momento histérico com momentos
anteriores, uma sociedade seria capaz de perceber ou nio a aceleragio do ritmo de tais
transformagoes. Em ainda um terceiro caso, que combina as duas possibilidades, pode-se
entender a aceleracio como o “estagio técnico-industrial ja alcancado pelos paises
desenvolvidos e que no futuro devera ser alcancado pelos paises menos desenvolvidos™"®.
Aqui, a comparagao ¢é entre pafses que existem ao mesmo tempo na histéria, mas
percebem-se como pertencentes a estagios de desenvolvimento dispares — pressupondo, ao
mesmo tempo, uma meta a ser alcancada (como na primeira perspectiva) e uma
comparagao entre situagOes diferentes (como na segunda perspectiva). Nesse caso, a
experiéncia dos paises dito desenvolvidos é a expectativa dos que desejam se desenvolver.

Em Civilization, a ideia de um pais — ou, melhor dizendo, uma civilizagio —
perceber-se como “atrasado” frente a seus adversarios ¢ fundamental. Afinal, a historia, ali,
¢ uma competi¢ao, e o atraso é a derrota em potencial. O manual do jogo aponta que o
crescimento ¢ essencial para a vitoria, seja no sentido de aquisi¢ao de tecnologias, seja no
sentido de expansao territorial e econdmica. Nao crescer significaria fracassar: desaparecer
— destino, por exemplo, dos astecas e hititas no nosso mundo.” Contudo, a percep¢io da
aceleragao nao emerge da comparagio entre aqueles que a vivem e aqueles que a buscam.
Uma vez que a quantidade de anos por turno diminui conforme o jogo avanga, ela sempre
acontece, ¢ dada em vez de percebida. O atraso de uma civilizagdo frente a outras nao diz
respeito a alcangar ou nao um ritmo mais acelerado de mudangas, mas sim a quantidade e a

qualidade das mudangas realizadas — quem desenvolveu mais tecnologias, expandiu mais

18 KOSELLECK, 2014, p. 163.
19 MICROPROSE, 1994, pp. 11-12.
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suas cidades ou treinou mais forcas armadas ao longo do tempo, e o fez de maneira a
atingir com mais facilidade as condi¢bes de vitéria.

Portanto, aquilo que Koselleck aponta como uma interpretagio moderna da
histéria, desenvolvida num contexto especifico, ¢ universalizado por Civilization. A
experiéncia da aceleracdo e o conceito de modernidade se consolidam no século XVIII, no
contexto da Revolucio Industrial e do Iluminismo: elementos centrais de narrativas
histéricas ocidentais ou, ainda mais especificamente, europeias. Mas, no jogo, sio
elementos centrais de toda a histéria humana. O manual sempre fala em termos universais,
e as regras da aceleracdo simulada no jogo sdo validas para todos os povos representados
nele. Se é verdade que a aceleracao de que fala Koselleck nao foi experimentada por todas
as sociedades — e isso fica evidente quando ele aponta a possibilidade de pensa-la como
expectativa para uns e experiéncia para outros —, em Civilization o unico fluxo temporal
possivel é aquele que acompanha a narrativa histérica iluminista. Tudo o que ¢ considerado
“civilizagdo” no jogo deve experimentar o desenvolvimento tecnoldgico, a aceleragao do
tempo historico e o progresso da mesma maneira, numa representa¢ao da histéria que ¢,
portanto, necessariamente etnocéntrica. Mesmo as civilizagdes que “falham” —
desaparecem, perdem o jogo — estao submetidas a essa estrutura.

A essa universalizagao, digamos, “horizontal”, combina-se uma universaliza¢ao
“vertical”: uma vez que Civilization, por ser um jogo, estabelece regras universais e
invariaveis através das quais pretende simular a historia, e essas regras fundamentam-se em
uma interpretagao especifica da histéria, quaisquer interpretagdes alternativas que tenham
existido anteriormente sio necessariamente apagadas. Por exemplo: Koselleck aponta que o
conceito de aceleragdo, laico, é precedido no mundo europeu pelas expectativas
estabelecidas pela escatologia cristd. A consolidacao da modernidade, em sua perspectiva,
baseia-se em grande parte no afastamento em relagio as proposigoes teoldgicas acerca do
fim do mundo. Em tempos pré-modernos, pensava-se principalmente na possibilidade de o
futuro trazer uma abrevia¢ao do tempo, ou seja, reduzir o intervalo entre o contemporaneo
e o juizo final. Esse seria um ato nio humano, mas divino, “uma graga concedida por
Deus, que nio quer que os seus sofram por muito tempo antes do fim do mundo”®. E a
partir do século XVI que o espaco de experiéncia cristdo que oferecia as bases para esse

horizonte de expectativa comega a ser substituido por um nucleo experiencial “constituido

20 KOSELLECK, 2014, p. 157.
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pelas descobertas e invengoes da ciéncia natural em ascensao”; eventualmente, “como
tendéncia geral do periodo do século XVI ao XIX”, “as esperangas e expectativas,
inicialmente estimuladas pelo cristianismo e enriquecidas por utopias que se seguiram as
invengdes e descobertas, foram cada vez mais ultrapassadas por maximas de experiéncia da

ciéncia natural” 2!

. Em vez da expectativa da chegada mais rapida do fim, ha a expectativa
da aceleragdao dos progressos.

Em  Cilization nao ha espago para essa interpretacdo cristd, ou quaisquer
interpretacOes alternativas: a unica maneira possivel de pensar a histéria é a maneira
moderna. Como visto no trecho citado do manual, essa perspectiva teria emergido do
“estudo ativo da histéria”, feito apenas ao longo dos dltimos séculos, e da “evidéncia do
registro histérico”. TFica implicito que o estudo adequado da histéria levaria
necessariamente as conclusdes modernas, jamais a escatologia ou a qualquer outra
conclusao que possamos imaginar. O jogo vai além: promove a ideia de que o progresso,
mesmo que de ritmo variavel, como constante historica é uma verdade tio fundamental
que “civilizagdes” que se colocam de alguma forma em oposi¢io a ela terminam por
“fracassar”. Segundo o manual, os chineses, por exemplo, “desencorajaram ativamente a
mudanga e o avango, isolando-se do resto do mundo”. Apesar de reconhecerem o
pioneirismo chinés em diversos desenvolvimentos tecnolégicos — incluindo o magnetismo
e a polvora, elementos presentes na “arvore de tecnologias” que o jogador pesquisa ao
longo do jogo —, os desenvolvedores afirmam que eles “fizeram muito pouco” com suas
invengdes, numa logica que parece sugerir que qualquer invencao que nao seja utilizada
para adquirir alguma vantagem num conflito com o resto do mundo ¢é inatil. Por isso,
“quando o Ocidente emergiu da Idade das Trevas, rapidamente eclipsou o poder do

22 Ou se é moderno, ou se é derrotado.

Oriente ultraconservador

Note-se que essa maneira de pensar a histéria nao é a unica possivel na midia do
videogame. Outros jogos que procuram simular processos historicos o fazem de maneiras
diversas. Age of Empires (Ensemble Studios, 1997), por exemplo, estabelece um conflito
entre varios povos da Antiguidade, mas o faz principalmente em termos militares,

enquanto jogo de estratégia em tempo real. A Unica meta a ser atingida ¢ a derrota dos

adversarios, quase sempre por via bélica. No jogo, o desenvolvimento tecnolégico tem a

21 KOSELLECK, 2014, p. 159-160.
22 “When the West arose from the Dark Ages, it quickly eclipsed the power of the ultra-conservative
East”. MICROPROSE, 1994, p. 127.
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funcao principal de aprimorar o poderio militar do jogador, e nenhuma aceleragio do fluxo
temporal é representada. Ja Eurgpa Universalis 117 (Paradox Development Studio, 2013)
propoe-se a representar o cenario mundial do periodo entre meados do século XV e inicio
do XIX, englobando guerra, politica, comércio, religido, expansio territorial etc. Aqui,
novamente, ndo ha qualquer tentativa de representar uma aceleragao: o jogo ¢ jogado em
tempo real, e o tempo ndo passa mais rapido ou mais devagar conforme ele se desenrola.
Para além disso, o desenvolvimento tecnologico existe, mas numa forma bastante
simplificada, voltada principalmente para conferir vantagens economicas, diplomaticas ou
militares ao jogador. A tunica condigdo de vitéria (vagamente) estabelecida pelo jogo é
chegar ao seu final com uma pontuagao mais alta do que a de qualquer outro pafs do
mundo, e pontos sio acumulados ocupando as primeiras posicOes nos rankings
administrativo, diplomatico e militar. Nao ha grande preocupagdo com metas, ou
expectativa de progresso constante ¢ melhoramento civilizacional inexoravel no futuro.
Dados esses exemplos, percebe-se que a maneira como Civilization trata a historia nao é
uma imposi¢ao da midia com a qual seus desenvolvedores trabalham, mas uma opgao deles
— e, portanto, impregnada de seus pontos de vista particulares.

A universalizagio de uma perspectiva ocidental e moderna sobre a passagem do
tempo histérico sublinha um etnocentrismo que perpassa toda a obra. Uma vez que a
nogao de progresso esta intrinsecamente ligada, em Civilization, ao desenvolvimento
técnico-cientifico, podemos voltar nosso olhar para a forma como este se da na estrutura
de jogo do titulo. A citada “arvore de tecnologias” determina o que a civilizagao do jogador
pode pesquisar, estabelecendo que algumas tecnologias sdo pré-requisitos para que outras
possam ser pesquisadas. Note-se, contudo, que a gama do que ¢é tratado como “tecnologia”
no jogo ¢ bastante ampla, indo da pdlvora a filosofia. A existéncia dessa arvore determina
um caminho a ser seguido pelo desenvolvimento técnico-cientifico de uma civilizagao e,
como aponta Kacper Poblocki, esse caminho ¢, invariavelmente, aquele da historia

ocidental:

A arvore tecnoldgica é estruturada em torno das eras Antiga, Medieval,
Industrial e Moderna, cada uma representando a historia europeia e
norte-americana. Como ilustracdo, em Cuvilization I a descoberta do
alfabeto ¢é representada por um icone com letras romanas, e a descri¢do
discute as origens do alfabeto ocidental. A medicina, em todas as
versoes, ¢ atribuida a filosofia grega e Hipocrates. Talvez a afirmacio
mais tispida encerre a descricdlo da poélvora em Civilization I
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“mosqueteiros e canhdes (...) encerraram invasdes trecorrentes de
barbaros da Asia”?3,

Assim, ainda que o jogador possa jogar com uma civilizagio de origem asiatica em
Civilization — como os mongois, talvez um dos maiores exemplos do que seriam, na
perspectiva ocidental, os “invasores barbaros da Asia” — a perspectiva dos
desenvolvedores do jogo sobre o desenvolvimento tecnolégico segue uma narrativa
ocidental, posicionando descobertas e inovagdoes em uma representa¢ao procedural desse
desenvolvimento que esta de acordo com essa narrativa. Ja vimos um exemplo disso na
forma como o manual aborda as descobertas de chineses: usavam a pdlvora antes dos
europeus, mas nao da maneira que o jogo parece sugerir que seria a “correta”. Logo, o
conceito de “pdlvora” encontrado na arvore de tecnologias ¢ o daquela que revolucionou o
panorama militar europeu, possibilitando que o jogador treine mosqueteiros e,

posteriormente, desenvolva a tecnologia de “explosivos”.
CONSIDERACOES FINAIS

Sid Mezer’s Civilization nao tem, é bem verdade, a pretensio de se tornar um
paradigma explicativo da histéria humana. O objetivo principal de um jogo como esse é ser
divertido para os jogadores e lucrativo para os desenvolvedores. Ainda assim, ao
representar a historia, inevitavelmente apresenta uma tese sobre o funcionamento dela.
Aqui, procurei demonstrar como o jogo lida com o tempo histérico de forma
peculiarmente moderna, no sentido dado por Koselleck ao termo, representando o tempo
histérico como passivel de aceleragoes que levam a humanidade sempre em direcdo ao
progresso. No processo, sublinhei o quanto essa interpretagao da historia, da maneira
como surge no jogo, ¢ particularmente etnocéntrica, submetendo tudo e todos ao
imperativo de progredir ou perecer.

Se pensarmos Civilization a partir de perspectivas da histéria puiblica,” podemos

compreendé-lo como um artefato cultural que é ao mesmo tempo informado por nogdoes

23 “The technology tree is structured around the Ancient, Medieval, Industrial and Modern Eras, each of
them representing the European and Northern American history. By way of illustration, in Civilization |
alphabet advancement is represented by an icon with Roman letters, and the description discusses the
origins of the Western alphabet. Medicine in all versions is ascribed to the Greek philosophy and
Hippocrates. Perhaps, the bluntest statement rounds off the description of gunpowder in Civilization I:
‘Musketeers and Cannon (...) ended recurring invasions of barbarians from Asia’’. POBLOCKI, 2002, p.
163. Tradugdo minha.
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sobre a histéria que circulam na sociedade onde foi produzido e informa essa mesma
sociedade, na medida em que esta consome as representagoes historicas presentes no jogo.
Seu manual, cabe destacar, tem Will Durant como unica referéncia historiografica citada.
Durant, estadunidense, escreveu uma obra de 11 volumes intitulada The story of civilization,
onde se propos a construir uma “histéria total” e pela qual ganhou um prémio Pulitzer em
1968 Civilization, de sua maneira particular, por um lado, populariza a maneira como
Durant pensa a histéria; por outro, a transforma em algo novo, compativel com a midia do
videogame, e transmite essa visao para jogadores que por vezes terdo o jogo como uma de
suas principais fontes de informagao sobre temas historicos. Se, como tentei demonstrar
aqui, essa visio ¢ fundamentalmente uma versdo mais restritiva e impositiva de um
determinado pensamento iluminista, podemos encarar Civilization como um pequeno
exemplo de que o senso comum ainda mantém vivas muitas perspectivas historicas

construidas ha mais de dois séculos.

24 Comumente interpretada, a0 menos no Brasil, como um movimento voltado para a compreensdo de
estimulo a interacBes da histéria académica com aquela produzida por outros setores da sociedade,
preferencialmente de forma ndo hierarquizada, sem priorizar um ou outro modo de fazer histéria. Cf.
ALMEIDA, Juniele Rabélo de; ROVAI, Marta Gouveia de Oliveira (org.). Introducao a histéria publica.
S8o Paulo: Letra e Voz, 2011. 231 p.; MAUAD, Ana Maria; ALMEIDA, Juniele Rabélo de;
SANTHIAGO, Ricardo (org.). Historia publica no Brasil: sentidos e itinerarios. Sdo Paulo: Letra e Voz,
2016. 348 p.

2 DURANT, Will. The complete story of civilization. Nova York: Simon & Schuster, 2014.
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