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Resumo

No contexto das pesquisas em Comunicacao que investigam as relagdes entre
imaginario e videogames, a presente dissertacdo de mestrado tem por objetivo
desenvolver uma analise sobre os processos de criacdo do jogo Sid Meier’s
Civilization V. O estudo tem como foco verificar como ocorre a construgéo do
imaginério de lideranga politica, as narrativas e valores de cada uma das
civilizagbes presentes no jogo. Para isso, foram realizadas andlises das
civilizacdes a partir da observacao critica do comportamento do algoritmo do
jogo. Foram selecionadas quatro civilizagdes: india, Dinamarca, Brasil e
Polinésia, e a imagem dos lideres presentes no jogo: Gandhi, Haroldo Dente
Azul, Pedro Il e Kamehameha I. A analise adota como método as cartografias do
imaginario conforme desenvolvidas por Ledo. Como fundamentacao teorica, a
pesquisa de baseia no paradigma da complexidade (Morin) e esta inserida na
linha de pesquisa em processos de criacdo nas midias (Ledo e Salles). Para a
discussdo acerca do imaginario cultural das civilizacbes estudas, foram
selecionadas as proposicoes tedricas de Durand e Almeida. Como resultado da
pesquisa foi possivel observar que o jogo Civilization V, em seus processos de
criacdo, escolheu associar cada civilizacdo a imagens estereotipadas,
construindo um imaginario facilmente reconhecivel e amplamente utilizado nas
producfes culturais massivas (Vikings, Gandhi, Carnaval, entre outros). Ao
mesmo tempo, verificamos que o0 jogo adota critérios coerentes em sua
jogabilidade, fundados na associacdo com a proposta ideologica de base

vinculada ao imaginario do lider.

Palavras chave: Cartografias do Imaginario, Lideranca Politica, Videogames,

Processos de criacao nas midias.



Abstract

In the context of Communication research that investigates the relationship
between imaginary and videogames, this master’s dissertation aims to develop
an analysis of the creation process of the game Sid Meier’s Civilization V. The
study focuses on verifying how the construction of a political leadership
imaginary, the narratives, and values of each civilization in the game. Thereunto,
analysis on civilizations were made based on the critical observation of the
behavior of the game algorithm. Four civilizations were selected: India, Denmark,
Brazil, and Polynesia, and the imaginary of their leaders in the game: Gandhi,
Harald Bluetooth, Pedro Il, and Kamehameha I. The analysis method is the
Cartographies of the Imaginarium developed by Ledo. As a theorical foundation,
the research is based on the complexity paradigma (Morin), and is inserted in the
line of research in creative processes in the media (Ledo and Salles). For the
discussion about the imaginarium of culture on the selected civilizations, the
theoretical propositions of Durand and Almeida were selected. As a result, it was
possible to observe that the game Civilization V, in its creative process, chose to
associate each civilization with stereotyped images, building an easily
recognizable imaginary, and widely used in mass cultural production (Vikings,
Gandhi, Carnival, among others). At the same time, we verified that the game
adopts coherent criteria in its gameplay, based on the association with the basic

ideological proposal linked to the leader’s imaginary.

Keywords: Cartography of the Imaginarium, Political Leadership, Videogames,

Creation process in the media.
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3. INTRODUCAO

A presente dissertacdo de mestrado esta inserida no contexto das
pesquisas que interconectam comunicacédo, processos de criacdo, imaginario e
videogames. Entre os pesquisadores do CCM — Grupo de Pesquisa em
Comunicacdo e Criacao nas Midias, da PUC-SP, vinculado ao CNPq, uma série
de trabalhos oferecem uma abordagem inovadora para a questdo. Entre eles,
podemos citar os trabalhos de Arlete Petry (2014), Paula Carolei (2014), Flavia
Tavares Gasi (2012, 2016), Eduardo Yukio Kashiwakura (2008), Thiago Tadeu
Ribeiro da Silva (2014, 2019), Filipe Lazarini (2011) e Valéria Aprobato (2013).

Estudos que propdem reflexbes sobre videogames vém sendo
conduzidos ha varios anos. Entre exemplos fundadores dos debates, podemos
citar o belissimo trabalho de Lynn Alves (2006), que associa videogame e
violéncia, e a coletanea organizada por Lucia Santaella e Mirna Feitoza (2009),
gue oferece mdltiplas leituras para o fenémeno.

Ampliando um pouco a questdo dos videogames, € digno de nota citar
trabalhos que defendem uma cultura de educacéo através dos jogos, como o
gue vem sendo realizado por Roger Tavares desde 2006.

Livros como “Aprendizagem através do jogo” (MURCIA, 2005) e artigos
como “Importancia dos jogos eletrdénicos na formacgao do aluno” (MONTEIRO et
al., 2009), e outras obras de autores como Tania Porto (2006), Carlos Baum e
Celci Maraschin (2017), James Paul Gee (2005) e Lynn Alves (2008) mostram
uma pesquisa focada em como o jogar e o aprender estéo interligados, e como
€ inevitavel esta relacao.

Cristiano Pinheiro (2006), com “A historia da utilizacdo dos games como
midia”, e Bruno Mendonca (2014), com “Do game a arte: processo criativo em
gamearte”, ja mostram um direcionamento mais voltado ao processo de criagao
e midias, ainda tendo os videogames como objeto de pesquisa.

Com o avanco das tecnologias da informacao, vemos cada vez mais as
simulacdes ganhando terreno. Elas estdo presentes desde os videogames
comumente utilizados pela populagéo até as simula¢des de guerra, utilizadas em
treinamento militar avancado sem casualidades reais.

Algumas instituicdes ja transformam a linguagem com que repassam o
conhecimento, encontrando nas simula¢cdes uma maneira do ouvinte também

ser uma forga ativa dentro da narrativa. Ao mesmo tempo em que guerras “s&o
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planejadas em computadores e simuladas virtualmente em programas
desenhados para testar estratégias e combatentes em ac¢ado” (SARFATI, 2000,
p. 245), os jogos eletrdnicos podem ensinar desde o alfabeto até vertentes
politicos-estratégicas especificas para os seus jogadores.

A presente dissertacdo de mestrado € um estudo sobre as liderancas
politicas presentes no jogo Sid Meier’s Civilization V (Firaxis Games, 2010).
Trata-se de um jogo de estratégia em tempo real que coloca o jogador no lugar
do lider politico de uma civilizacé&o histérica que desenvolvera sua nacgao politica,
cientifica e culturalmente, fazendo aliancas e guerras e, com isso, juntar
pontuacdo e avancar para o objetivo de vitéria. Uma partida de Civilization V
acontece entre os anos 4000 a.C. 2050 d.C. e, para o desenvolvimento da
civilizagdo, é preciso juntar recursos como ouro, cultura e ciéncia. Um aspecto
gue ndo muda apds a escolha da civilizacdo € o seu lider historico, ou seja,
durante todos os anos da partida o mesmo lider estara no comando. Por este
motivo, as mecanicas de jogabilidade deste jogo séo envoltas no imaginario do
lider politico representado pela civilizacao escolhida.

O objetivo desta pesquisa é estudar como o Civilization V utiliza o
imaginario dos lideres politicos das civilizagbes para moldar uma narrativa para
0 jogo e como ele utiliza suas mecanicas para manter a civilizacdo agindo de
forma condizente com as politicas de seu lider. Para este estudo serdo
observadas as civilizacdes da Dinamarca, india, Brasil e Polinésia.

A analise adota como método as Cartografias do Imaginario segundo
proposta desenvolvida por Lucia Ledo (2011). Esse método de analise parte das
teorias de Gilbert Durand (2008) e busca aprofundar a investigacdo sobre os
significados das imagens. Conforme nos diz Ledo:

A cartografia € um método que atua de forma potencialmente
criativa nas pesquisas com imagens e imaginarios midiaticos.
Pensamos no processo como um jogo que articula movimentos
e relagbes entre caracteristicas qualitativas, elementos
narrativos, elementos aproximativos, de acoplamento e ligagéao,
elementos dissociativos e légicas articulatérias. Nesse jogo, as
l6gicas articulatérias operam por movimentos de abertura e
fechamento de espagos e sistemas topologicos. Entendida
enquanto matriz topoldgica, a cartografia tem como base
constitutiva o uso de camadas moveis sobrepostas de sentidos.
Elementos como tempo, espaco e imaginacdo sdo fundamentais
no processo cartogréafico, uma vez que atuam nas selecdes e
nas marcas analiticas dos trajetos de busca de sentido
imaginario nos discursos (Le&o et al., 2019, p. 212).
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Como fundamentacédo teodrica, a pesquisa de baseia no paradigma da
complexidade (segundo Edgar Morin) e esta inserida na linha de pesquisa em
processos de criacdo nas midias (Ledo e Salles, 2011). Para a discussao acerca
do imaginario cultural das civilizacdes estudas, foram selecionadas as
proposicdes tedricas de Gilbert Durand e Rogério de Almeida.

E importante ressaltar que, como o jogo foi criado nos Estados Unidos por
norte-americanos, todos os lideres politicos no Civilization V devem ser
entendidos como personagens caracterizados a partir de um ponto de vista
norte-americano. Dessa forma, necessariamente caem na estereotipificacao.

O primeiro capitulo discorre sobre conceitos fundamentais para a
pesquisa, como a lideranca politica e o aprendizado nos videogames. Ainda no
capitulo temos a introducdo ao Civilization V, em que séo explicadas as
mecanicas do jogo, os caminhos que o lider politico pode seguir para o
desenvolvimento da sua civilizacdo, as possibilidades de conclusdo da partida e
0 que é preciso para alcanca-las.

Para o segundo capitulo, uma breve introducéao a definicdo de territério e
suas relacdes com o conceito de Estado, e com isso a analise de como o
algoritmo do jogo demonstra a expansao territorial da Dinamarca e da india em
partidas. Estas duas civilizacdes foram escolhidas por sua dindmica contraria
demonstrada pelo jogo, sendo a Dinamarca liderada por Haroldo Dente Azul, um
lider viking, enquanto a india € liderada por Mahatma Gandhi, conhecido por sua
politica de ndo-violéncia. Ou seja, como 0 jogo representa a expansao territorial
de uma civilizacdo guerreira e outra nao-violenta?

O terceiro capitulo sera baseado na cultura. Uma breve definicdo geral
sobre a cultura em civilizacbes é discorrida, e com isso analisamos partidas
observando o algoritmo atuando para as civilizacbes do Brasil e da Polinésia.
Estas civilizacBes foram escolhidas por serem representadas no Civilization V
com lideres mais complexos. A civilizagao brasileira do jogo € liderada por Pedro
Il que, ao mesmo tempo que liderou o Brasil para vitérias em conflitos
internacionais na America Latina, também ficou conhecido como um homem
amante dos estudos e das culturas. Para a Polinésia, o jogo define Kamehameha
| como seu lider. Ele foi um grande guerreiro que uniu as ilhas da regido da

Polinésia sob uma bandeira, unido esta feita a partir de guerras, mas a partir do
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momento em que estavam unidas, Kamehameha | foi um lider que focou na
ajuda ao povo. Um de seus atos mais conhecidos € a lei havaiana de protecéo
a civis durante periodos de guerra. O capitulo tera uma analise de quais politicas
sociais foram adotadas durante as partidas para que possamos tragcar 0S

objetivos destas civilizagoes.
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4. CAPITULO 1. Apresentacdo dos conceitos fundamentais

4.1 Videogames e a producéo cientifica

Conforme Steven Johnson (2006), jogar videogame melhora as
capacidades cognitivas do jogador, melhora sua inteligéncia visual e sua
destreza manual. Ele também critica o fato da experiéncia de se jogar videogame
ser deturpada por pessoas que, além de nunca terem experimentado jogar,
deixam se levar por comentarios sem fundamento, como ser algo prejudicial e
que “vai transformar os jovens em assassinos’.

“Learning by design” (GEE, 2005, p. 6) categoriza trés se¢des especificas
sobre aprendizagem, relacionando-as com areas em que 0s videogames atuam

sobre os jogadores.

e Aprendizagem Capacitada

Tendo como principios co-design, customizacado, identidade e
manuseio, e distribuicdo de conhecimento, a aprendizagem capacitada é
feita de uma maneira em que o aprendiz € um agente ativo da informacao,
e ndo somente o seu recipiente. Ela faz com que o aprendiz se identifique
com o contexto da sua narrativa e aja para resolver problemas e continuar
desenvolvendo-a.

Jogos de RPG (Role Playing Games) em sua maioria utilizam este tipo
de aprendizagem. Por exemplo, a série The Elder’s Scrolls (Bethesda,
2011) tem sua narrativa, mas o0 jogador ndo esta a mercé dela. Os
problemas colocados defronte ao jogador podem ser resolvidos por sua
livre escolha, e cada acdo do jogador pode abrir diferentes narrativas
diante dele. Dificilmente em um jogo de RPG aberto os jogadores

presenciam fatos idénticos ou ha mesma ordem que 0s outros jogadores.

e Solucao de Problemas

Utilizando os conceitos de caixa de areia, problemas bem ordenados,
ciclos de pericia, informacéo sob demanda e habilidades e estratégias, a
aprendizagem por solugéo de problemas entende que a mente humana

nao funciona somente na leitura tedrica e que ha diferentes maneiras de
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atingir o conhecimento sobre certo assunto. Uma mesma aula pode ser
mais complicada para alguns alunos e mais facil para outros. A solugéo
de problemas traz uma realidade simplificada do conhecimento final para
0 aprendiz ter a nogao geral sobre o assunto, entender que se existe um
problema que pode ser resolvido mesmo sendo dificil, pois ja existe uma
base geral, e, por fim, ao se deparar com novos problemas semelhantes,
ja se desperta este conhecimento, sendo mais facil a nova resolucéo.
Por mais que os videogames tenham seus manuais explicando cada
movimento ou habilidade possiveis, 0s jogos também tém uma area de
tutorial. E nesta area que, em sua maioria, se encontra o aprendizado por
solucéo de problemas. Muitos jogos utilizam o tutorial para mostrar como
0 personagem sera quando atingir seu potencial completo. Todas as suas
habilidades e como elas funcionam sdo apresentadas ao jogador, e
também pequenos obstaculos em que estas mesmas habilidades
precisam ser exercitadas. Isto permite que, quando o jogador se deparar
com estes tipos de obstaculos durante a narrativa do jogo, mesmo que
ainda néo tenha aprendido a habilidade, ele sabera que em algum
momento este problema podera ser resolvido, pois entende que ha uma
maneira de passar por este obstaculo quando aumentar sua pericia.
Prototype (Radical Entertainment, 2009) é um jogo que utiliza este tipo de
aprendizado em seu tutorial. Ele comeca em um flashforward em que o
personagem controlado pelo jogador ja estd com todas as habilidades e
ensina ao jogador como utiliza-las. Terminando o tutorial, o jogo comeca
com o personagem ainda sem nenhuma destas habilidades e o jogador

vai adquirindo-as de acordo com 0 avanc¢o no jogo.

e Compreensao

7

A aprendizagem por compreensdo € composta pela juncdo do
pensamento sistémico com o significado como uma imagem ativa. Nés
ndo pensamos através das definicdes gerais e principios légicos de algo,
mas sim pela imagem criada em nossas mentes pelas experiéncias
passadas sobre o assunto. Temos ideias e aprendemos estratégias de

acordo com uma experiéncia obtida nos eventos vivenciados.


https://www.google.com/search?sxsrf=ACYBGNRwND8pYa6ujA3IfKsCTwuV_6Se7A:1579729807858&q=Radical+Entertainment&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3MCo3LM5JV-IEsS2KTU0MtFSyk630k8vS9ZPzcwtKS1KL4ssyU1Lz0xNzU61SUstSc_ILUosWsYoGJaZkJifmKLjmAdWUJGbm5abmlexgZQQAInetIVoAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwj-gqeQmJjnAhUAGLkGHW6-DHYQmxMoATAjegQIDxAN&sxsrf=ACYBGNRwND8pYa6ujA3IfKsCTwuV_6Se7A:1579729807858
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Experiéncia é um termo presente em todos 0s videogames, € a
definicdo de progressao no jogo: quanto mais experiéncia um jogador tem,
mais da narrativa ele j& vivenciou, mais obstaculos foram ultrapassados e
mais problemas resolvidos. Os jogos de simulacdo direta utilizam bem
este aprendizado por compreensao. Por serem simulagdes, estimulam o
jogador a melhorar suas habilidades sensoriais para conseguir cada vez
resultados melhores de desempenho.

A priori, jogar exige uma disposicao do jogador, um querer inicial
gue dispara o sistema légico do jogo, com seus fundamentos e
regras. Em suma, é preciso querer jogar e aceitar as regras do
jogo. Uma vez que o jogador assume essa disposicéo inicial, o
jogo exige determinadas tarefas e objetivos (goals) a serem
atingidos. Num segundo momento, o0 jogo deve evoluir em
complexidade e alcancar fases mais dificeis, injetando o
imprevisto. Nesse sentido, 0s jogos mais bem-sucedidos sabem
dosar elementos desafiadores com tarefas que evoluem em
complexidade de modo crescente (LEAO, 2005, p. 2).

Podemos observar estes trés aspectos sobre a aprendizagem e sua
interconexao com 0s jogos no trecho de Lucia Ledo. Primeiramente, temos o
jogador como ser ativo, ele se propde a jogar (assim como o aprendiz se propde
a aprender), entéo o jogo oferece desafios e objetivos cada vez mais complexos
gue demandam um ganho de experiéncia do jogador para serem compreendidos
e cumpridos.

Sobre as simulacdes ensinando seus jogadores, conseguimos separar
dois tipos de jogos especificos: os de cunho educativo, com intuito de instruir
criancas e jovens, e 0s mais complexos, com cunho instrutivo, simulacdes
baseadas no treinamento avancado de alguma atividade. Autoescolas hoje em
dia ja utilizam aparelhos de simulacdo em suas aulas de direcdo; pilotos de
Férmula 1 e jogadores de futebol jogam jogos que simulam suas atividades para
estudar taticas e pistas; até o exército se baseia em simulagfes para treinamento
militar. Jogos que simulam locais reais também podem ser importantes ao longo
do tempo. Em abril de 2019 houve um incéndio que destruiu uma grande parte
da Catedral de Notre-Dame, em Paris, Franca. O jogo Assassin’s Creed: Unity
(Ubisoft, 2014) tem um dos mapas mais corretos do interior da catedral. Em

entrevista para a revista The Verge, em 2014', a artista de niveis Caroline

1 Disponivel em: https://www.theverge.com/2014/10/31/7132587/assassins-creed-unity-paris.
Acessada em: 14/04/2019.



https://www.google.com/search?sxsrf=ACYBGNTbXBX9LIMLD-LwwY0qEdGW8uX45g:1579730042317&q=Ubisoft&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LWz9U3MDQoKjaML1LiBHGMClMqs7RUspOt9JPL0vWT83MLSktSi-LLMlNS89MTc1OtUlLLUnPyC1KLFrGyhyZlFuenlexgZQQAuov6o00AAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjwpI2AmZjnAhXGJbkGHUGQCKkQmxMoATAhegQIDxAR&sxsrf=ACYBGNTbXBX9LIMLD-LwwY0qEdGW8uX45g:1579730042317
https://www.theverge.com/2014/10/31/7132587/assassins-creed-unity-paris
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Miousse conta que passou dois anos projetando e modelando a Catedral para
ter a simulacdo mais proxima do real possivel no jogo. Isso fez com que a
reproducao digital fosse usada para auxiliar nos reparos do edificio real.

O jogo America’s Army: Proving Grounds (Exército dos Estados Unidos,
2015) é um exemplo da juncao destas simulagfes, tendo um pouco das duas
caracteristicas. O jogo foi produzido pelo exército norte-americano e distribuido
para a populagdo como um jogo de Tiro em Primeira Pessoa (FPS — First Person
Shooter). Em uma primeira analise, vemos um jogo de tiro como muitos outros,
com dois times batalhando entre si, em que o0 sobrevivente vence. Mas, ao
analisar mais profundamente, vemos que este jogo € uma grande propaganda
militar norte-americana. Ele propde que o jogador esteja sempre no time norte-
americano (ndo importa em qual lado esteja, o time do jogador aparecera para
ele sempre como o exeército dos Estados Unidos, enquanto o time oposto
aparece como um exército inimigo). Todas as armas que podem ser usadas no
jogo sado armas reais utilizadas pelo exército e 0 jogo também conta com uma
area especifica de treinamento avancado, onde é preciso uma tag militar norte-
americana para acessar, ou seja, somente militares podem entrar nesta area do
jogo. O exército norte-americano criou um evento chamado Virtual Army
Experience onde o jogo € apresentado também. Nele, sdo colocadas réplicas
realistas de armamento e veiculos de combate ligados a um teldo que simula
missdes e € aberto para a populacéao participar. Enquanto espera, o America’s
Army pode ser jogado nas outras salas do evento em paralelo, tendo sempre
uma bancada de alistamento militar por perto (HITCHENS, 2014, p.5).

A problemética existente nas simulagdes como linguagem de
comunicacédo para um discurso estratégico pode ser relacionada com a ideia de
James Der Derian (2009) de Hiper-realidade. Este conceito vem da premissa
pos-moderna das teorias de relacdes internacionais, e mostra que uma
simulacdo ndo € uma reproducdo da realidade, e sim uma nova realidade
semelhante, descrita em uma nova narrativa. Este conceito pode ser visto em
diversas midias, como livros, filmes e jogos, que tém suas narrativas “baseadas
em fatos reais”. Com esta premissa de nao ser completamente verdadeira, a
hiper-realidade pode apresentar problemas no momento em que o discurso
estratégico é passado, conduzindo uma versdo de pos-verdade sobre a

realidade. Um exemplo simplificado pode ser visto nas préprias ruas do Brasil:


https://www.google.com/search?sxsrf=ACYBGNQfq23XST5-dKkiv3O3tBjVmAXPvg:1579730244377&q=Ex%C3%A9rcito+dos+Estados+Unidos&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LVT9c3NEyqLKkwzzOwVOLQz9U3MC_PMNRSyU620k8uS9dPzs8tKC1JLYovy0xJzU9PzE21SkktS83JL0gtWsQq41pxeGVRcmZJvkJKfrGCa3FJIogOzcsEUjtYGQH7fJVXYwAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjKiLrgmZjnAhWeGLkGHT3yC0sQmxMoATAlegQIEhAP&sxsrf=ACYBGNQfq23XST5-dKkiv3O3tBjVmAXPvg:1579730244377
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temos uma cultura forte de novelas, e muitas vezes héa relatos de atores e atrizes
gue sao confundidos pelos seus personagens quando andam pelas ruas.

A hiper-realidade anda lado a lado com o imaginario, que é um
“reservatorio, museu de todas as imagens, narrativas, (...) molduras conceituais
que interferem na percepc¢éo do mundo e na construcéo da cultura” (LEAO, 2011,
p. 3). O imaginario € um forte aspecto dos videogames, tem o poder de construir
e dar vida a narrativas, pode fazer com que mundos fantasiosos sejam criados,
simulaces de guerra tenham profundidade e imersdo, e também criar

estere6tipos para personagens, deixando-os caricatos.

4.2 A série Sid Meier’s Civilization e o Civilization V

Com o slogan comercial “construa um império que sobreviva ao teste do
tempo”, surge o primeiro jogo da franquia Civilization (MicroProse, 1991),
baseado-se em civilizagdes historicas. Estes sdo jogos de estratégia por turnos
(TBS — Turn Based Strategy) que tinham como objetivo, como o préprio slogan
apresentava, comecar uma civilizacéo a partir de um pequeno assentamento e
transforma-la em um grande império, passando pelas eras tecnolégicas desde o
comeco da escrita até a era da informacdo, administrando sua economia,
politica, aliados e inimigos neste caminho. Em seu inicio, a série € tida como um
género chamado 4X? (eXpand, eXplore, eXploit and eXterminate), mas
atualmente ha varios outros aspectos a serem discutidos dentro de cada decisdo
tomada no jogo.

O jogo a ser estudado na presente dissertacdo de mestrado é o Sid
Meier’s Civilization V, de 2010, com duas expansdes lan¢adas® em 2012 e 2013,
respectivamente. Este jogo da franquia foi escolhido para a pesquisa pois é o
gue mais utiliza um imaginario histérico, em que os lideres de cada civilizacao
aparecem em animacdes de interacdo, caracterizados historicamente de forma
precisa e conversando, pela primeira vez na histéria da franquia, em suas

respectivas linguas (aos que nao falam inglés, ha legendas).

2 EMRICH, Alan. MicroProse’s Strategic Space Opera is Rated XXXX, Computer Gaming
World, 1993, p.92.

3 God'’s and Kings (2012) e Brave New World (2013) séo pacotes de expanséao que adicionam
funcionalidades, tropas, politicas sociais, etc.


https://www.google.com/search?sa=X&biw=1920&bih=888&sxsrf=ACYBGNTTUPUTPQRqFlxj--q8qTFVQMAccA:1579731140557&q=MicroProse&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LQz9U3MCwrS1PiBLMKK4qNtVSyk630k8vS9ZPzcwtKS1KL4ssyU1Lz0xNzU61SUstSc_ILUosWsXL5ZiYX5QcU5Ren7mBlBABr6ZgNTQAAAA&ved=2ahUKEwjZxOSLnZjnAhWNJrkGHRVUCZkQmxMoATAiegQIDxAV
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Askia - Songhai (River Warlord) -
2 Receive triple @ Gold from Barbarian encampments and pillaging Cities. Land ™
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Attila - The Huns (Scourge of God)

Raze Cities at double speed. Borrow City names from other in-game Civs. Start
with Animal Husbandry technology. +1 @ Production per Pasture.

Augustus Caesar - Rome (The Glory of Rome)
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Bismarck - Germany (Furor Teutonicus)
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Imagem 1: Tela de selecdo da civilizacdo que sera jogada. Nela é mostrada uma imagem do
lider da civilizacédo a esquerda, logo apés seu nome e a civilizacdo a ser comandada, uma breve
descricdo do seu traco como lider e, a direita, imagens das unidades e construcGes especificas
da civilizacao, terminando com um simbolo que sera usado para identificacdo na partida (captura
de tela do jogo, realizada pelo autor).

Antes de iniciar uma partida, € necessario a escolha de uma civilizacéo.
O jogo, com todas as duas expansfes a mais, disponibiliza 43 diferentes
civilizacbes para a escolha, como aimagem 1 demonstra. O importante para esta
pesquisa € que cada civilizacéo € liderada por apenas um unico lider histérico,
de alguma época desta civilizacdo (na imagem 1, Atila liderando os hunos,
Augusto César liderando Roma, Otto Von Bismarck liderando a Alemanha, etc.),
e este lider estard ligado a civilizacdo do inicio ao fim da partida, ndo importando
0 periodo histérico. Cada civilizacdo é unica e possui um traco especifico que a
define, também definindo o estilo de jogo a ser aplicado. Por exemplo, ainda na
imagem 1, na civilizacdo Romana, ao mandar produzir uma estrutura em uma
das cidades, se esta mesma estrutura ja existir na capital, ganha-se um bénus
de producdo para construcdo mais rapida. Além do traco especifico, cada
civilizacdo também possui unidades e/ou constru¢des Unicas que substituem
certa unidade e/ou construcdo geral. Por exemplo, a Alemanha possui 0s
Panzers substituindo os tanques de guerra tradicionais do jogo, possuindo um
bdnus maior de forca e um movimento extra; a Alemanha também possui a

estrutura Hanse (baseada na Liga Hanseatica, organizacao politico-econémica
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criada na Alemanha no século Xll), que substitui os bancos gerais, tendo os
mesmos tracos dos bancos e adicionando também pontos de producéo ao fazer

rotas de comércio em cidades da mesma civilizagao.
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mecanicas com setas brancas (Disponivel em:
https://downloads.2kgames.com/civ5/site13/community/feature_manual/Civ_V_Manual_English
v1.0.pdf. Acessado em 14/04/2019).

No inicio da partida, cada civilizacéo e cidade-estado* comeca com uma
unidade de guerreiros e uma unidade colonizadora. Esta Gltima € usada para a
criacdo da primeira cidade, que fica como a capital da civilizacao (representada
por uma estrela acima do nome, como mostra a imagem). Ao criar sua capital, o
jogador se depara com uma tela semelhante a mostrada na imagem 2. No canto
esquerdo superior estdo as barras de status da civilizagcdo, na seguinte ordem:
Ciéncia (em azul), Ouro (em amarelo), Felicidade (em verde), Era de Ouro (em

branco) e Cultura (em rosa). Ao ativar os dois pacotes de expansdao citados, mais

4 Cidade-estado, em Civilization V, s3o pequenas civilizacdes com apenas uma cidade, entidades politicas
controladas somente pelo computador (jogadores ndo podem escolher jogar com cidades-estados), ndo
fundam novas cidades e estdo ali para fazer acordos politicos com as civilizagdes principais, podendo até
ajudar com dinheiro e armamentos em guerras. A quantidade de civilizagdes e cidades-estados
participantes é definida previamente em uma tela especifica para os ajustes técnicos da partida.


https://downloads.2kgames.com/civ5/site13/community/feature_manual/Civ_V_Manual_English_v1.0.pdf
https://downloads.2kgames.com/civ5/site13/community/feature_manual/Civ_V_Manual_English_v1.0.pdf
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dois recursos aparecem, Turismo e Fé. No canto superior direito da tela (ainda
na barra de status) € possivel observar a quantidade de turnos que ja se
passaram na partida e em qual ano o jogo esté situado no turno atual. Abaixo
dos recursos, € mostrado o progresso na atual pesquisa tecnolégica que a
civilizacdo esta trabalhando. No caso da imagem 2, a tecnologia é a ceramica, e
0 numero ao lado € a quantidade de turnos que € preciso para a pesquisa ser
finalizada. Os pequenos pergaminhos, ainda no canto superior esquerdo, séo
botbdes para saber os status da partida de um modo geral, ou seja, visualizar
suas cidades, o nivel de pesquisa e producdo em cada uma, sua diplomacia com
as outras civilizagdes ou cidades-estados, etc. No canto inferior esquerdo estéo
localizadas a informacé&o a respeito da unidade selecionada (mostrada na tela
com um circulo amarelo) e as informacdes que variam de acordo com a unidade.
Na imagem, a unidade de guerreiros mostra que no atual turno eles nao tém
mais nenhuma acao de movimento e que sua for¢a € 6. No canto inferior direito
estd o mini mapa, opcdes de visao estratégica (que ativa as informacdes sobre
cada pedaco de terra em volta da cidade e o que este pedaco tem de recursos)

e 0 botdo de passar o turno, que faz o jogo continuar.

Ancient Era

@ ee =

Not Yet Available J
Available
T Res i & Construction 29 Turns
N RR d

Imagem 3: Tela que mostra a arvore de tecnologias. As tecnologias disponiveis estdo com fundo
verde, as j4 obtidas com fundo amarelo, as que estdo sendo aperfeicoadas em azul e as que ndo
estao disponiveis ainda em preto (Captura de tela do jogo, realizada pelo autor).

Um dos pontos fundamentais de Civilization V é a arvore de tecnologias.

Ela é igual para todas as civilizagdes, mudando somente quando héa a liberacéo
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de uma tropa ou construcao especifica dentro daquela op¢éo tecnologica. Como
a imagem acima apresenta, existe uma tecnologia priméria com que todas as
civilizagbes ja comecam, que é a agricultura. A partir dai s&o criadas
ramificagdes de tecnologias distintas e suas “evolugdes”. No fim da partida, as
civilizagbes liberam cada uma das tecnologias apresentadas. A opcédo de
escolha do jogador é colocada para a opc¢do de qual tecnologia sera
especializada primeiro. Por exemplo, o territério que uma civilizacdo comeca
pode estar repleto de montanhas, entdo a tecnologia de mineragdo seria a
melhor para se conseguir no comeco. A arvore de tecnologias também define
em qual era se encontra a civilizacdo, sendo elas: Antiga, Classica, Medieval,
Renascentista, Industrial, Moderna, Atdmica e da Informacéo. Ao aprender uma
tecnologia de uma nova era, a civilizagao ja € considerada inserida nesta nova
era. A imagem das construcdes e roupas das unidades muda de acordo com as

novas eras, sugerindo uma proximidade historica.
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Imagem 4: Tela das politicas sociais. Nela, é possivel observar todas as nove arvores de
politicas sociais que podem ser escolhidas e, no fim, um botdo para ideologias. As politicas
sociais acesas sdo as que podem ser escolhidas neste momento, enquanto as apagadas tém
requerimentos. Na parte de baixo sdo apresentadas as informagfes sobre custos do préoximo
ponto de politica social, quantidade de cultura que a civilizagdo possui, quanto de cultura por
turno esté sendo gerado e quantos turnos levara para o préximo ponto de politica social (Captura
de tela do jogo, realizada pelo autor).



27

Outro ponto fundamental no jogo é a arvore de politicas sociais,
apresentada na imagem 4. Para habilitar as politicas sociais, a civilizagéo precisa
de pontos de Cultura. No jogo, a cultura é um recurso, uma espécie de moeda
de troca que o jogador junta e, ao atingir uma certa quantidade®, pode habilitar
uma caracteristica especifica da politica social escolhida, como a imagem
mostra. A politica social Liberdade tem cinco caracteristicas que podem ser
escolhidas (tendo elas pré-requisitos ou ndo). Ao liberar todas as caracteristicas
da politica social, um bbnus especial (baseado nesta politica) € conseguido.
Esse bonus é essencial para um melhor desenvolvimento, pois € um ponto forte.
Por exemplo, ao adotar todas as caracteristicas da politica de Honra, a
civilizacdo recebe ouro para cada unidade morta em batalha, ou seja, quanto
mais batalhas, mais dinheiro. No inicio da partida as civiliza¢cées podem adotar
guatro tipos de politicas sociais:

e Tradicdo: Politica primaria em que o foco é o crescimento da

civilizacédo pela Capital. Adotar Tradicdo como politica social concede
a civilizacdo uma expansdo de territério mais rapida que o normal® e
as caracteristicas que podem ser escolhidas sdo focadas em
producédo, crescimento populacional e felicidade da populacdo na
Capital.

e Liberdade: Politica primaria em que o foco é a expansao territorial.
Adotar Liberdade como politica social concede a civilizacdo um ponto
de cultura de graca em cada cidade e libera a construcdo de
Piramides, que adiciona duas unidades de trabalhadores para a
civilizacdo, quando completas. As caracteristicas que podem ser
escolhidas giram em torno de novas cidades da civiliza¢do, como rotas
de comércio e até uma unidade de colonos gratuita.

e Honra: Politica priméaria com foco nas batalhas. Adotar Honra como
politica social concede a civilizagdo um bbdnus de forca em suas

unidades militares quando ha batalhas contra barbaros, e pontos de

> Como foi dito na parte sobre a barra de status, o recurso Cultura aparece com a cor rosa. No comeco
da partida cada civilizagdo tem 0/15 (zero de quinze) pontos de cultura. Ao atingir a primeira meta (15
pontos) ele pode escolher uma politica social. Toda vez que é atingida a meta e escolhida a
caracteristica da politica social, uma nova e maior meta é criada para se escolher a préxima.

® 0 jogo automaticamente aumenta o limite de fronteiras de uma civilizagdo de acordo com a
guantidade de cultura que ela produz.
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cultura sdo recompensados para cada unidade barbara derrotada. As
caracteristicas que podem ser escolhidas ajudam na producédo de mais
unidades e construgcdes militares para a civilizacao.

e Piedade: Com a adicéo de Religido em um dos pacotes de expansao
do jogo, esta aparece como uma politica social priméaria que pode ser
adotada e o seu foco é no ganho de Fé’. Adotar Piedade como politica
social concede a civilizagdo um bénus em que santudrios e templos
sdo construidos na metade do tempo necessario. As caracteristicas
gue podem ser escolhidas ajudam a civilizagdo com pontos de Fé e
crencas que ajudam no seu desenvolvimento (religido e fé em

Civilization V seréo aprofundadas no fim deste capitulo).

As novas politicas sociais séo liberadas para escolha de acordo com a era
tecnoldgica em que se encontra a civilizagc&o. Patrocinio e Estética sao liberadas
ao chegar na era Classica; Comeércio e Exploragdo na era Medieval;
Racionalismo na era Renascentista. No momento em que a civilizagéo entra na
era Moderna (ou se ela constrdi trés fabricas), é liberada a arvore de ideologias.
Agora, ao invés de aplicar os pontos de cultura em politicas sociais, o jogador

pode aplicar em principios ideoldgicos.
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7 Assim como Cultura em Civilization V, a Fé é um tipo de recurso que é obtido com certas construcdes e
unidades religiosas.
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Imagem 5: Tela de ideologia. Nela sdo apresentados os trés niveis do progresso ideolégico,
cada nivel com a sua quantidade especifica de principios. A direita ha sempre uma imagem
representando a ideologia selecionada. O nome dos principios ideolédgicos e seus efeitos mudam
de acordo com a ideologia (Captura de tela do jogo, realizada pelo autor).

No jogo é possivel escolher uma entre trés ideologias, sendo elas
Liberdade, Ordem e Autocracia. Ao escolher uma delas, uma nova arvore €
liberada para escolhas, em que aparecem os principios ideolégicos (imagem 5).
Diferente das politicas sociais, os principios ideoldgicos ndo atuam somente para
o beneficio interno da civilizagcdo. Ao adotar uma ideologia, a civilizacdo
automaticamente se aproxima de outras civilizagbes com a mesma ideologia e
se afasta daquelas com ideologias contrarias. Como o jogador € livre para fazer
suas escolhas e controlar as unidades, pode acontecer dele optar por uma
ideologia e executar comandos de uma outra maneira. Isso afeta diretamente a
opinido publica e pode diminuir o nivel de felicidade da populacdo, de modo que
ha a possibilidade de aparecerem unidades de revolugdo que entrem
automaticamente em combate, fazendo com que a civilizagdo entre em status de
guerra, tendo todas as desvantagens deste status, mas nao tendo nenhum
bonus de vantagem, pois a guerra € contra a prépria populacédo. Como a imagem
5 demonstra, existem trés niveis de principios ideoldgicos, sendo que cada
principio de um nivel superior exige dois principios do nivel inferior. Quando se
libera o ultimo nivel de principios ideoldgicos, a partida ja esta se encaminhando
para o fim, entdo todos os principios do ultimo nivel para todas as trés ideologias
sao referentes ao tipo de vitéria escolhida e construida durante toda a partida
pela civilizacdo, sendo que um deles sempre sera para a vitoria cultural.

e Liberdade: ideologia baseada no Liberalismo histérico. Seus
principios ideoldgicos sdo focados em economia, lucro e felicidade
(por meios econdmicos) da sua populacdo. Por exemplo, os
principios “capitalismo”, “urbanizacao” e “uniao econdmica” ajudam
com mais felicidade em cidades com bancos, bolsa de valores,
hospitais e reservatdrios de agua, e garantem mais ouro obtido por
rotas de comércio com outras civilizacées que possuem a ideologia
Liberdade. No terceiro nivel de principios, temos “cultura midiatica”,
‘organizagdo de tratados” e “compras espaciais”. No principio

“cultura midiatica” ha um bonus de turismo para cidades com torres
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de transmissdo, ajudando na Vvitéria cultural; no principio
‘organizacao de tratados”, ha o aumento de influéncia por turno
com as cidades-estados com rotas comerciais, 0 que favorece na
vitéria diplomatica; e no principio “compras espaciais”, € liberada a
compra de partes do foguete espacial com ouro, auxiliando na
vitoria tecnoldgica.

e Ordem: ideologia baseada no Comunismo histérico. Seus
principios ideoldgicos sao focados na populacéo, felicidade (por
meios de produgédo) e produg¢ao. Por exemplo, os principios “jovens
pioneiros”, “partido da lideranga” e “plano quinquenal’ fazem a
civilizacdo obter mais felicidade para cada oficina, fabrica e usina
construida, mais um ponto de cultura, comida, ouro, producéo e
ciéncia para cada cidade e mais dois pontos de producdo por
cidade, adicionando mais um ponto para cada mina e pedreira
também. No terceiro nivel de principios temos “ditadura do
proletariado”, “cortina de ferro” e “pioneiros do voo espacial’. No
principio “ditadura do proletariado”, a civilizagdo ganha bénus de
turismo para outras civilizagdes com menos felicidade, ajudando na
vitéria cultural; o principio “cortina de ferro” faz com que um
tribunal® seja construido de graca ao capturar uma cidade,
ajudando na vitéria por dominagao; o principio “pioneiros do voo
espacial” faz com que grandes engenheiros (“grandes pessoas”
serdo aprofundadas no fim do capitulo) possam finalizar sozinhos
as partes do foguete espacial, além de habilitar de graca um grande
engenheiro e um grande cientista na capital, facilitando a vitéria
tecnoldgica.

e Autocracia: ideologia baseada no Fascismo historico. Seus
principios ideolégicos sdo focados na felicidade (por unidades
militares) e no militarismo de uma maneira geral. Por exemplo, 0s
principios “fronteiras fortificadas”, “militarismo” e “guerra total”, que

fazem a civilizacdo ganhar mais felicidade para cada castelo,

8 Ao capturar uma cidade apds batalha ela ganha o status de “ocupada”. Este status faz a felicidade da
populagdo cair consideravelmente. O tribunal precisa ser construido para diminuir o ritmo de
infelicidade da populagao.
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arsenal bélico, base militar, quartel e academia militar construido,
além de melhorar a producdo de unidades militares e, quando
formadas, estas unidades jA comecam com mais experiéncia®. No
terceiro nivel de principios estdo “culto a personalidade”,
“‘diplomacia das canhoneiras” e “legado de Clausewitz”. Com o
principio “culto a personalidade”, a civilizagdo ganha um bénus de
turismo para civilizagbes que estdo em guerra com um mesmo
inimigo, ajudando na vitéria cultural; o principio “diplomacia das
canhoneiras” garante mais influéncia por turno com cidades-
estados que possam ter tributos demandados pela civilizacdo, além
de fazer com que unidades militares sejam mais efetivas ao
intimidar cidades-estados, facilitando uma vitoria por diplomacia; o
principio “legado de Clausewitz” da um bonus de forga para todas
as unidades militares pelos primeiros cinquenta turnos que este

principio for escolhido, facilitando uma vitoria por dominacéao.

Por serem baseados em ideologias histéricas, muitos dos principios que
podem ser escolhidos tém a nomenclatura parecida ou igual a acontecimentos
e/ou ideais historicos, como por exemplo o “New Deal” de Theodore Roosevelt,
o “Plano Quinquenal” de Joseph Stalin e a “Guerra Relampago” (Blitzkrieg) de
Adolf Hitler. O que também pode ser observado € que estes principios estédo
ligados a ideologia histdrica escolhida no jogo, sendo o “New Deal” principio da
ideologia Liberdade, o “Plano Quinquenal” da ideologia Ordem, e “Guerra
Relampago” da ideologia Autocracia.

Com estes pontos fundamentais sobre o jogo estabelecidos, podemos
seguir para a reta final da partida. Existem cinco tipos distintos de vitoria:

e Dominacédo: tipo de vitéria focada na agressividade militar.
Durante a partida, se alguma civilizacdo conseguir o controle da
capital de todas as outras civilizacdes, sera vitoriosa, ndo sendo
necessaria a dizimacao das civilizacdes, somente a anexacéo da

capital.

9 Unidades militares no jogo possuem uma barra de experiéncia para subir de nivel (assim como hd em
outros jogos). Ao subir de nivel, é possivel melhorar a unidade, como por exemplo ter mais forca em
territorio de montanhas, deserto, floresta, etc.



32

e Ciéncia/Tecnologica: vitéria baseada na evolugdo tecnologica e
no lancamento do foguete espacial. A tecnologia chamada
“foguetes” (Era Atémica) libera a pesquisa “Programa Apollo”. Com
esta pesquisa completa, a civilizacdo tem autorizacdo para a
criacdo das partes do foguete espacial. Para a criagdo destas
partes, a civilizacdo precisa ter outras quatro tecnologias
especificas da Era da Informacédo. Por fim, ao montar todas as
partes do foguete espacial, este foguete é lancado e a vitéria é
concedida a civilizacdo que o lancou.

e Diplomatica: ao chegar a Era da Informacdo (ou se ao menos
metade das civilizacbes chegarem a Era Atdmica) a funcéo
“‘Nacbes Unidas” é criada. Seu objetivo € juntar as civilizagdes e
cidades-estados para votacbes a respeito das politicas
internacionais, como taxacdo de construcbes, aumento de
producdo de maravilhas, menores gastos com recursos militares,
etc. A partir de sua criacdo, a cada vinte turnos é feita uma votacéo
especial para “Lider Mundial”. Para ganhar esta votacao € preciso
a unanimidade dos votos. A vitoria € dada a civilizacdo que ganhar
esta Ultima votacao.

e Cultural: é a vitoria baseada no “Turismo”, que requer o recurso
cultura. Existe uma batalha cultural indireta em Civilization V, e o
turismo é usado como uma estratégia ofensiva. Ele espalha a
cultura e protege a civilizacdo da influéncia de outras culturas. O
recurso Turismo é conseguido através de “Grandes Trabalhos™,
gue podem ser colocados nas construcdes culturais como museus
e teatros. A pontuacdo de Turismo funciona como nivel de
influéncia sobre outras civilizacbes, segundo a seguinte escala:
desconhecido, exotico, familiar, popular, influente e dominante.
Cada nivel requer uma certa quantidade de turismo, e a vitoria

cultural é atingida quando uma civilizacdo atinge o nivel de

10 0s grandes trabalhos s3o atributos especiais de algumas “Grandes Pessoas”, podendo ser Grandes
Trabalhos de Escrita, Arte ou Musica, respectivamente de Grandes Escritores, Artistas e Musicos.
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influente sobre todas as outras civilizagdes que ainda estiverem na

partida.
e Tempo/Pontuacédo: esta vitéria acontece quando nenhuma das
anteriores € atingida em 500 turnos. Ao jogar com as configuracdes
normais de partida, este nUmero de turnos se equipara ao ano
2050. Ao atingir este limite, o vencedor é escolhido pelo sistema de
acordo com sua pontuacdo geral na partida. Esta pontuagéo
consiste em um calculo que inclui a quantidade de ouro, recursos,
namero de cidades, tecnologias e outras caracteristicas focais. A

civilizagdo com a maior pontuacao vence.

Sid Meier’s Civilization V
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Imagem 6: Quadro sinéptico mostrando os caminhos que uma civilizagéo pode percorrer durante
a partida de Civilization V (Quadro criado pelo autor).

Apresentados os fatores principais do jogo e os modos de se chegar ao

fim da partida, vamos agora aprofundar outros fatores importantes para andlise

gue influenciam no desenvolvimento de uma civilizacéo.
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Primeiramente temos o territério. Em Civilization V, o mapa é composto
por hexadgonos encaixados uns aos outros. Estes hexagonos séo o terreno, que
funciona como um tabuleiro para o jogo em que a partida sera jogada (unidades
s6 podem andar por eles e constru¢des sé podem ser feitas dentro deles). Cada
hexagono tem seu tipo de terreno e recursos especificos (por exemplo, pode ser
um deserto com montanhas ou um péntano com floresta), podendo ser
trabalhado pela civilizagdo que o controla. Ao criar uma cidade, a civilizagéo
automaticamente ganha como territério os seis hexagonos que fazem fronteira
direta com a cidade (ver imagem 2). Com o passar dos turnos e a evolucao
tecnologica e cultural, a cidade vai ganhando mais hexagonos préoximos,
aumentando o territorio da civilizagéo.

Para conseguir extrair todos 0s recursos destes terrenos € preciso
populacdo. Ao lado do nome de cada cidade ha uma barra de progresséao da
populacéo da cidade (ver imagem 2). A esquerda vemos a populaco total da
cidade e, a direita, a quantidade de turnos para o “nascimento” de mais um ponto
de cidadados. O numero descrito pelo jogo ndo € um numero real de pessoas,
mas sim um recurso que define quantos terrenos serdo trabalhados pela
populacdo daquela civilizacdo. Assim, uma civilizacdo com uma populacéao igual
a 6 podera extrair os recursos de seis hexagonos que estejam dentro do
territério. A quantidade de cidaddos também influencia na sua aparéncia.
Quando se cria uma cidade (populacéo igual a 1) o visual dela no jogo é somente
um pequeno vilarejo. Conforme a populacdo aumenta, o visual comec¢a a mudar,
com mais casas e prédios, segundo o avancgo tecnologico. Além de extrair 0s
recursos do terreno, cada unidade de cidadéos produz um ponto de ciéncia e um
ponto de infelicidade, fazendo com que a civilizacao procure um equilibrio para
seu desenvolvimento.

Os indices de felicidade e infelicidade (por turno) também sao recursos
importantes para a civilizagdo no jogo. Eles mostram a satisfacdo da populacao
com o lider e podem até fazer com que revoltas acontecam e a civilizacdo perca
cidades. O sistema de felicidade para o jogo é um sistema reativo baseado na
infelicidade. Cada ponto de cidadaos e cidade ja produzem uma quantidade
especifica de infelicidade, e cabe ao lider da civilizacdo procurar solugbes para
balancear o nivel de felicidade e continuar suas produgfes. Para aumentar e

manter uma populacdo feliz, existem os recursos de luxo, que podem ser
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encontrados em terrenos e extraidos (como seda e pedras preciosas). Circos,
teatros e zooldgicos também estdo disponiveis para construcdo, e adicionam
uma quantia especifica de felicidade, que combate diretamente os pontos de
infelicidade gerados pela cidade. Algumas politicas sociais, principios
ideoldgicos e crencgas religiosas também adicionam uma pequena quantia de
felicidade.

Ao chegar a uma meta especifica de felicidade, a civilizagdo entra em sua
Era Dourada. Inspirando-se na Idade de Ouro de Atenas, de 439 a.C. até 338
a.C., 0 jogo possui esse bonus para as civilizacbes que se mantém com o nivel
de felicidade positivo. Quando uma Era Dourada comeca, toda producéo de ouro
e cultura por turno sdo aumentados exponencialmente, todos os terrenos onde
ouro pode ser extraido tem uma extracdo bonus, e também n&o ha rebelides
contra o lider durante o tempo em que estiver ativa. A Era Dourada dura
normalmente dez turnos, podendo ser estendida com certas politicas sociais, e
tenta refletir uma era de prosperidade geral para a civilizag&o.

Com o pacote de expansdo Gods & Kings, implementa-se um novo
sistema no jogo, o sistema de “Religides”. Este sistema tem como recurso a Fé
e ajuda a civilizacdo com Crencas. A fé (por turno) € um recurso similar a cultura,
€ conseguida através de certas construcdes religiosas, como templos e
santuarios, e no inicio € consumida automaticamente para a criagdo de um
Pantedo. O pantedo é a primeira linha de crencas da civilizacdo no jogo, que
funcionam como uma espécie de bénus escolhido pelo lider de acordo com a
situacao da civilizagao. Por exemplo, ao escolher a crenga “Deusa do Mar”, as
unidades de barcos de pesca terdo producédo adicional. Apos a escolha do
pantedo, inicia-se um novo acumulo de fé que criara um “Grande Profeta”. Na
primeira vez que esta unidade aparece, é usada para criar uma religido que sera
seguida pelas cidades da civilizacéo. A religido, assim como o Panteédo, tem a
sua fundamentacdo em escolhas de novas crencas adicionais as existentes,
moldando um melhor conjunto de bénus para o crescimento. Apés a criacdo da
religido, a fé acumulada pela civilizacao é transformada em uma moeda de troca,
podendo ser usada para a compra de unidades missionarias e inquisidoras ou
construgdes religiosas.

“Grandes Pessoas” sao unidades que possuem habilidades especiais que

aceleram o avanco da civilizag&o. Existe uma grande pessoa para cada aspecto
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do jogo, como um grande general para a area militar, grandes artistas (artistas,
musicos e escritores) para a cultura, grande cientista para a tecnologia, grande
mercador para a economia, grande almirante para a &rea naval, grande
engenheiro para a producao e grande profeta para a religido. Além de acelerar
0 crescimento da civilizagdo, algumas grandes pessoas também tém papéis
mais importantes. Por exemplo, o primeiro grande profeta de uma civilizagédo
sempre criara uma religido. Os demais profetas que nascerem nesta civilizacdo
somente disseminardo esta religido para outras civilizacbes. Podemos dizer que,
para a vitéria cultural, grandes artistas sao os principais atores, pois é com eles
que a civilizagdo consegue os “Grandes Trabalhos de Arte” (de musica e de
escrita), e estes trabalhos sdo postos em construcbes de cultura e geram
turismo, que é essencial para a vitéria cultural.

O jogador, atuando como o lider politico, ndo esta sozinho para governar
sua civilizacéo. Civilization V tem uma area de tutorial que ensina as mecanicas
basicas do jogo de uma maneira geral. Mas, quando se esta em partida, € um
jogo que requer reacdes rapidas. A qualgquer momento sua cidade pode ser
atacada, ou estratégias diferentes podem ser requeridas conforme um terreno
alcancado, com diferentes recursos a serem explorados. Para melhorar a
experiéncia do jogador nestas situagdes, ha uma mecéanica chamada “Grupo de

Conselheiros”, que pode ser considerado como um tutorial leve. Eles ajudam o

lider a tomar certas decisdes de acordo com os acontecimentos da partida.
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Imagem 7: Tela do grupo de conselheiros, antes do nome h& o simbolo que identifica qual é este
conselheiro, uma imagem da personificagdo desta mecanica e as dicas que séo dadas ao lider
(Captura de tela do jogo, realizada pelo autor).

7

O grupo de conselheiros € composto pela conselheira econdmica, a
estrangeira, o militar e o cientista. Durante a partida, quando a civilizagao precisa
de algo especifico a respeito da area em que estes conselheiros atuam, uma
pequena janela aparece como se eles conversassem com o lider, dando dicas
sobre o que ele pode fazer, em que investir ou qual construgcbes comecar. O
simbolo dos conselheiros (na imagem 7, ao lado esquerdo de sua identificacdo)
também aparece em constru¢cdes ou tecnologias que eles acreditam seja a

melhor escolha para aquele momento, como é possivel ver na imagem 8:
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Imagem 8: Tela principal do jogo com a aba de producéo da cidade aberta, nesta aba temos as
unidades que podem ser produzidas pela cidade, sendo que na unidade de batedores ha a
inclusdo do simbolo de alguns conselheiros (Captura de tela do jogo, realizada pelo autor).

Observando-se a imagem 8, € possivel perceber que os conselheiros
militar, estrangeiro e cientista recomendaram ao jogador a producdo de uma
unidade de batedores para explorar a area em volta da capital. Os batedores séo
unidades que tém bdnus de movimento no territorio e podem passar por qualquer
fronteira, sdo usados como unidades exploradoras, ajudando a visdo do mapa e
registrando onde estdo outras cidades e civilizagdes, assim como
acampamentos barbaros. Os conselheiros recomendaram esta unidade pois

esta imagem retrata um momento do inicio do jogo, quando ainda ndo houve
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muita exploracao do territorio geral, como se pode observar no mini mapa, abaixo
a direita.

Uma ultima mecénica do jogo precisa ser descrita, e ela recebe o nome
de “Barbaros’. Eles sao unidades que ndo possuem territérios, mas possuem um
pequeno acampamento de um Unico hexagono. Este acampamento somente
produz unidades barbaras de batalha e seu Unico objetivo € perturbar as outras
civilizacdes e cidades-estados. Os barbaros foram criados no jogo como
unidades para atrapalhar, podem invadir territérios e depredar construcdes,
fazendo com que a producao naquele hexagono pare e aumente 0s niveis de
infelicidade da populacdo. Os barbaros também podem sequestrar unidades
nao-militares da civilizacdo e podem até destruir cidades caso consigam
danifica-las o suficiente. S&o usados como um sistema de balanceamento no
ritmo do jogo, aparecendo geralmente perto de civilizacbes mais avancadas,
fazendo com que o lider tenha que gastar recursos para derrota-los, o que
permite que as civilizagdes mais atrasadas consigam se aproximar das mais
desenvolvidas.

Civilization V é um jogo complexo, exigindo varios tipos de acdes de seu
jogador: ser ativo, reagir as estratégias das outras civilizacdes, combater
barbaros e conseguir o equilibrio entre felicidade e infelicidade da populacédo, ao
mesmo tempo que evolui suas tecnologias, escolhe crencas para ajudar no
desenvolvimento e, as vezes, também entrar em guerras. Ha inUmeras escolhas
a se fazer em torno de estratégias e planos a serem seguidos. Por esta
complexidade e pelas interconexdes que existem entre cada acao escolhida, a
franquia Civilization tem uma base de aprendizagem grande, existindo uma
variedade de pesquisas envolvendo o jogo. Muitas delas sdo pesquisas técnicas,
avaliando jogabilidade, estratégias, veracidade historica e ha inclusive um
estudo sobre 0 aumento da performance dos jogadores na vida real.

O foco da presente pesquisa é analisar as narrativas vividas pelo jogador
e suas relagdes com o imaginario. Por ser um jogo TBS, ndo existe um enredo
fundamental. O jogo se baseia na histéria humana registrada e o enredo é
construido enquanto a partida ocorre. No geral, para a sensacéo de narrativa, o
jogo dispbe detalhes que mudam de acordo com o tempo. Por exemplo, os
icones de tropas e constru¢cdes mudam com o passar das eras, unidades de

trabalhadores sdo retratados usando tlunicas na Era Classica, e a mesma
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unidade na Era Industrial aparece usando a boina e 0 macacao tipicos das
propagandas Soviéticas. Ao entrar em novas eras, uma imagem mostrando sua
inspiracdo e uma fala sdo dispostos na tela para o jogador. Por exemplo, ao
entrar na Era Classica, uma imagem do Partenon aparece, enquanto um
narrador cita a lliada, de Homero. O grupo de conselheiros também muda
conforme o avango da civilizagcdo nas eras, tendo sempre uma mudanca nas
roupas e no local onde se encontram: o cientista, a partir da Era Moderna,
aparece em um laboratério, vestindo um jaleco branco.

Para a narrativa da partida, o aspecto mais importante usado por
Civilization V € o imaginéario do lider politico. O modo como este lider ficou
conhecido historicamente sera implementado nas mecanicas desta civilizacao,
e suas estratégias girardo em torno deste imaginario. O lider da civilizacao
durante a partida € atemporal, € o Unico aspecto do jogo que ndo muda com o
tempo ou o0 avancgo tecnologico e cultural, sera sempre o0 mesmo. Isso quer dizer
gue, por ser uma simulacéo indireta de um lider histérico, este lider é identificado
com alguma caracteristica de sua governanca e esta caracteristica sera a base
do seu governo durante todo o tempo de jogo, ndo importando se temporalmente
a partida esteja na Era Classica ou na Era Moderna. A civilizacao atuara de uma
maneira condizente com o imaginario do lider que a esta governando.

Para exemplificar o que queremos dizer, vejamos o caso do lider politico
da Holanda. No jogo, o lider da civilizacdo holandesa € representado por
Guilherme |, Principe de Orange (1533-1584). Guilherme foi conhecido como o
grande libertador da Holanda contra as forcas dominadoras espanholas e
conseguiu elevar o pais a uma poténcia econdmica na Era Mercantilista. No jogo,
a Holanda segue um caminho voltado ao comércio, suas politicas sociais
adotadas geralmente envolvem liberdade, comércio e exploracdo, tendo um
inicio de partida voltado a expanséo rapida de cidades e felicidade da populacao
geral. Ao chegar na metade da partida, as politicas de exploracdo e comércio
mantém a economia estavel e ajudam na producédo de cultura. Outros pontos
gue reforcam o estere6tipo mercantilista da Holanda sdo suas unidades
especiais. Por exemplo, eles ndo possuem navios corsarios, € sim os “Mendigos
dos Mar”, nome inspirado pelos holandeses que se revoltavam contra os
espanhois. Esta unidade substitui os navios corsarios normais e adiciona o

bdnus de poder converter navios inimigos a aliados e ganhar uma promocao
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gratuita. Polderes! sdo melhorias de terreno Unicas da Holanda, liberados pela
tecnologia de guildas (tecnologia econémica). Cada terreno com polder recebe
um bonus de comida, producdo e ouro para a civilizagdo. Outro aspecto
caracteristico da Holanda no jogo € o seu trago unico de civilizagéo, “Companhia
Holandesa das indias Orientais”. Inspirada na histérica companhia holandesa
comercial de mesmo nome, este traco faz com que a civilizagdo, quando
estabelece trocas comerciais de seus recursos de luxo, ainda mantenha metade
da sua producgéo na cidade, o que faz o status de felicidade ndo baixar (caso
uma civilizacao pare a producgéo de recursos de luxo para a cidade, a felicidade
geral da populacéo diminui). Sendo assim, € possivel observar como Civilization
V utiliza um imaginario da Holanda como uma nag¢ao comercial e econdmica, e
o transforma em estratégias possiveis para manter este estereétipo da

civilizacao.

4.3 Conceitos de lideranca

Com o contexto do jogo explicado, percebemos que a lideranca politica é
um ponto de extrema importancia para o andamento da partida. Contudo, o que
e lideranca politica em termos gerais?

Carlos Melo defende que “o termo ‘lideranga politica’ é tdo vulgarizado
quanto impreciso” (2012, p. 13). O autor critica se quem esta na lideranga pode
realmente ser chamado de “lider politico”, pois:

Lideres de bancada, presidentes de partido, membros de
direcbes partidarias, ministros, prefeitos, governadores,
parlamentares e até presidentes da Repulblica séo
imediatamente identificados como “lideres”, mas merecem esse
status? Expressam qualidades extraordinarias passiveis de
comparagdo a wvultos historicos? Estdo no mesmo nivel?
Certamente ndo. (...) é justo colocar Winston Churchill sob a
mesma chancela que Levy Fidélix, lider, fundador e presidente
nacional do PRTB (como ele préprio costuma se apresentar)?
(MELO, 2012, p. 14)

A lideranca é a parte essencial para a existéncia de uma “lideranca

politica”. De acordo com Max Weber (2009), ser um lider é ter a capacidade de

11 presente nos Paises Baixos, principalmente Holanda. Por uma grande parte do seu territdrio estar
abaixo do nivel do mar, os polderes foram criados como terrenos cercados por diques para o
escoamento da agua, e sdo usados na agricultura e na pecuaria. Os famosos moinhos de vento da
Holanda ficam em polderes.
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manter o seu poder independente dos fatores externos. A lideranca é uma
relacdo de poder onde existe a “dominacdo legitima”, que ocorre quando o
“‘dominado” aceita e consente esta dominacao executada:

Ninguém transforma ninguém em lider, embora a lideranca,
apesar de inata em alguns, seja algo que se possa adquirir com
a observacdo, a reflexdo, a vivéncia e a pratica. Lideranca
parece ser fruto da experiéncia, do acumulo de fracassos,
correcdes e acertos. Nesse sentido, é um processo que implica
formacao, maturacéo. E algo que se prende através dos anos,
da tentativa; na experiéncia sempre precaria e reavaliada; na
agonia do incerto e do efémero (MELO, 2012, p. 16).

Ainda segundo Melo (2012), lideranca politica € um termo que nao tem
uma definicdo direta, é algo que se sente, uma aura, um toque genial que pode
acontecer em um periodo curto de tempo ou durante uma vida inteira. Mas o
lider politico € um ser que passou por experiéncias o suficiente na vida e sabe
estrategicamente o que precisa para manter seu Estado Soberano. Assim como
no cinema, ao utilizar a politica como o tema geral de seu filme, o autor elege
um lider a ser seguido e entdo seu imaginario de lideranca politica é utilizado
para construir a narrativa geral da obra (CHAIA, 2011).

Civilization utiliza os lideres politicos historicos em suas partidas,
moldando todo o imaginario da lideranca politica dos lideres nas estratégias que
a civilizacdo ter4 também para construir uma narrativa especifica para cada
partida. No proximo capitulo observaremos como o jogo utiliza esse imaginario
de lideranca politica para mostrar as estratégias de expansao territorial das

civilizacoes.
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5. CAPITULO 2. Liderancga politica e territério

Neste capitulo, nosso objetivo € analisar um aspecto especifico do jogo
Civilization V: como acontece o0 processo de expansao territorial da Dinamarca
e da india enquanto controladas pelo computador, levando em consideracéo o
comportamento de cada uma dessas civilizacdes em partidas, seus focos
primarios e outras estatisticas gerais. Sao realizadas trés partidas para cada
civilizacdo, cada uma feita no modo padrdo do jogo, dados 500 turnos (ou até
2050 EC.) e ao fim da partida sera rodado um mod*? chamado Info Addict. Este
mod faz com que o jogo armazene todas as estatisticas das civiliza¢des. Entao,
estas estatisticas sao analisadas para concluir como foi feita esta expansao e se
estd de acordo com o imaginario da lideranca politica adotado para as

civilizacoes.

5.1 Conceitos e critérios para a analise

A andlise compreende investigar aspectos especificos do jogo. Para essa
etapa, escolhemos o aspecto territdrio. De acordo com o geografo francés Jean
Gottmann (2012, p.528-529), entre os séculos XV e XX, a nocao de territorio
ganhou grande importancia em relacdo aos conceitos de nagcdo e soberania
nacional de um estado. Nesta abordagem, a geografia € um meio de delimitacéo,
através das chamadas “fronteiras naturais”, e também as demais nacfes que
conquistam independéncia de antigos impérios, delimitando certo pedaco de
terra para este novo estado formado (como ocorreu nas Américas e na Africa).

Na visdo de Foucault (2014, p.88-89), por sua vez, o territdério ndo se
define somente por uma limitacéo de terras. O pensador descreve que o territério
ndo é somente uma noc¢ao geografica. Antes disso, ele precisa ser pensado
como uma nocao juridico-politica: “Aquilo que é controlado por um certo tipo de
poder” (p.88). O autor ainda amplia sua reflexdo e propde relagbes entre o
conceito de territério e outras noc¢des, como: 1) campo, cOmo uma nhocao
econdmico-juridica; 2) deslocamento da populacéo deste estado; 3) solo, como

uma nocdo historico-geografica; 4) regido, como uma nocdo fiscal e

12 Termo usado nos videogames para programas que fazem o jogo rodar diferentemente da sua versio
original. Alguns mods mudam completamente um jogo, adicionando personagens e lugares. Outros
somente adicionam pequenas coisas, como estatisticas.
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administrativa; 5) horizonte, como uma nocao pictdrica e estratégica; 6) dominio
do terreno, como a nocao juridico-politica. Todas estas no¢Bes podem ser
consideradas territorio.

Em Civilization V é possivel perceber todas estas no¢des de territorio. A
imagem 7, no capitulo anterior, apresenta a cidade no centro do territério e os
hexadgonos em volta séo o campo. O deslocamento da populacao é feito através
do gerenciamento do trabalho, e é possivel gerenciar cada ponto de populagao
para uma area especifica do territorio, para produzir naquela area. Para a no¢ao
de solo e regido, na imagem, é disposta uma variacdo de montanhas, planicies
e até um hexagono de mar, também mostrando os recursos de cada um deles
como producao e alimento. Como a partida é jogada em terceira pessoa, a partir
de uma visdo panoramica (direta de cima), podemos associar a nocado de
horizonte com a de dominio do terreno, que seria a linha de fronteira. Toda esta

area dentro da linha € de dominio da civilizagéo e a linha em si é o seu limite.

5.2 Dinamarca e india, imaginarios e territorio
Além do mod Info Addict, também serd usado o Ingame Editor. Nesse
modo, as partidas ndo sao jogadas por jogadores, e sim pelo proprio
computador. Assim conseguimos estudar as estratégias, suas relacées com o
imaginario politico escolhido no processo de criacdo do jogo e, principalmente
como a légica do jogo € programada para que cada civilizacdo obedeca aos
principios determinados. Além disso, nesse modo, € necessario eleger uma
civilizacédo espectadora. O Ingame Editor faz com que a partida possa ser editada
de maneira que seja possivel liberar completamente o mapa do jogo, ver o que
todas as civilizagdes estdo fazendo, ndo ter nenhuma unidade para ser abatida
e sem interferéncia no andamento da partida. Assim € possivel observar o jogo
como espectador.
Com o passar dos turnos, a quantidade de anos por turno diminui.
Este sistema é feito para refletir o nosso entendimento da histéria humana, pois
temos pouco conhecimento das eras antigas. Sabemos da historia geral e de
acontecimentos entre periodos grandes de tempo. Ja no século XXI, com acesso
a muitos meios de informagéo, temos um conhecimento histérico maior. A partida

em modo padrao segue 0 seguinte sistema de passagem de tempo:



44

e Turnos 1-75 (de 4.000 a.C. a 1.000 a.C.): passam-se 40 anos por
turno.

e Turnos 76-135 (de 1.000 a.C. a 500 d.C.): 25 anos por turno.

e Turnos 135-160 (de 500 a 1.000): 20 anos por turno.

e Turnos 160-211 (de 1.000 a 1510): 10 anos por turno.

e Turnos 211-270 (de 1510 a 1805): 5 anos por turno.

e Turnos 270-315 (de 1805 a 1895): 2 anos por turno.

e Turnos 315-440 (de 1895 a 2020): 1 ano por turno.

e Turnos 440-500 (de 2020 a 2050): 6 meses por turno.
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Imagem 9: Tela de organizacdo pré-partida. A esquerda estdo todas as civilizagbes que
participardo. A direita, a quantidade de cidades-estados e as configuragdes (Captura de tela do
jogo, realizada pelo autor).

OROROO®

Na tela de organizacédo, antes da partida comecar, podemos observar as
civilizacdes participantes: Grécia, Veneza, Etiopia, india, Dinamarca, Suécia,
Holanda e Marrocos. Serdo 16 cidades-estados geradas no inicio da partida e
nenhum tipo de vitéria sera computada. A partida terd o seu maximo de 500
turnos e comecara na Era Antiga. Assim, teremos a informacdo completa da
civilizacdo com o passar do tempo. A partida da imagem ter4 a Grécia como

civilizagdo espectadora e seguiremos as informacdes da Dinamarca, liderada por
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Haroldo |, também conhecido como Haroldo Dente Azul, e india, liderada por

Mohandas Karamchand Gandhi, também conhecido como Mahatma Gandhi.

Civilizagao Papel Lider Principios
organizadores do
imaginario da
civilizac&o/ Logicas

Gécia Civilizacao Alexandre, o]

espectadora Grande

controlada pelo

autor.

Veneza Civilizacdo ativa | Henrico Dandolo | Imaginario  mercante.

na partida. Caracteristicas da
civilizagdo focadas no
comércio e dominacéo
comercial.

Etidpia Civilizacdo ativa | Haile Selassie Imaginario cultural.

na partida. Caracteristicas da
civiizacdo focadas na
defesa da populacao.

india Civilizacdo ativa | Gandhi Imaginario pacifista.

na partida, sera Caracteristicas da

analisada. civilizacdo focadas no
crescimento
populacional e
felicidade do povo.

Dinamarca Civilizacdo ativa | Haroldo  Dente | Imaginario  guerreiro.

na partida, sera | Azul Caracteristicas da

analisada. civilizacdo focadas no
crescimento militar e
anexacao de cidades.

Suécia Civilizacdo ativa | Gustavo Il Adolfo | Imaginario diplomético.

na partida. Caracteristicas da

civiizacdo focadas na
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influéncia sob cidades-

estados e outras

civilizacoes.
Holanda Civilizacado ativa | Guilherme | Imaginario comercial.
na partida. Caracteristicas da
civilizagao focadas nas
rotas de comeércio e
exploracéo territorial.
Marrocos Civilizacdo ativa | Ahmad al- | Imaginario  comercial.
na partida. Mansur Caracteristicas da

civilizagdo focadas na
troca de ouro e cultura

com cidades-estados.

Tabela 1: Descricdo da partida. Destaca as civilizagcbes participantes, seu papel na partida e
pesquisa, o lider que a governa e os principios organizadores do imaginario aplicados pelo
algoritmo a ela.

Antes do reinado de Dente Azul, a Dinamarca era um conglomerado de
pequenos reinos pagaos, diversas cidades espalhadas sem uma governanca
maior. Dente Azul foi o responsavel pela unido do Estado sob uma bandeira (o
nome Bluetooth para o dispositivo de comunicacdo muito utilizado nos
smartphones foi dado em homenagem a Haroldo Dente Azul, Harold Bluetooth
em inglés, pois sua intencao era unir a populacdo em um meio de comunicacao
simples e sem gasto de energia). Ele foi convertido ao cristianismo no final de
sua vida, mas sua Dinamarca unificada continuou paga e viking, sob a lideranca

de seu filho.
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( DeclAREWAR )
(" Demand )
@ Harald Bluetooth of Denmark NEUTRAL Discuss

“ Oh, wonderful, a new challenger! Harald Bluetooth welcomes you to his /ﬁ
\ lands. Perhaps one day we shall have the honor of sparring together! Goodbye

Imagem 10: Tela de conversa entre civilizagGes, uma imagem representando o lider da
civilizacao interlocutora. Abaixo, a legenda do que ele diz em sua lingua e, a direita, as opcées
de decisdes que o jogador pode tomar (captura de tela realizada pelo autor).

Realizando uma breve anélise do imaginario na imagem 10, observamos
a figura de um homem forte, com tracos que remetem a cultura viking. E um
Haroldo Dente Azul viking, sem tracos do cristianismo adotado no fim de sua
vida. Ele é representado sempre a bordo de seu dracar'®, o céu envolto em
nuvens, as cores sao escuras e pesadas, 0 som de tambores ecoa enquanto ele
conversa e aparece vestindo pele de animais, cotas de malha, elmo e traz uma
adaga na cintura.

A partir da andlise dessa imagem, em especial a postura corporal e a
indumentaria, podemos concluir que Dente Azul esta pronto para uma batalha.
A atmosfera da imagem é ameacadora, com o céu coberto de nuvens. O
personagem é mostrado de baixo para cima, como uma divindade que vem
montada em seu dragdo, chamando o jogador de novo desafiador, mostrando
gue esta pronto para o combate, se preciso.

Como foi discutido no primeiro capitulo, Civilization V utiliza este
imaginario do lider politico e molda a civilizacédo controlada por ele conforme este

imaginario. O simbolo que identifica a Dinamarca no jogo é o Chifre de Odin, trés

13 Navio de batalha viking, nome vindo de navio-drag3o, pois eram navios compridos e com cabecas de
dragdo esculpidas em seus extremos.
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chifres entrelagados, encontrado muitas vezes em artesanato viking, assim como
cravado em escudos e espadas. Seu trago especifico tem o nome de “Viking
Fury” (“furia viking”, em inglés). O personagem tem dois bonus especiais. O
primeiro faz com que as unidades embarcadas tenham mais um movimento em
alto mar e ndo tenham reducéo de movimento ao mover do mar para a terra, € o
segundo faz com que as unidades de batalha ndo tenham reducé&o da quantidade
de movimentos quando estiverem realizando saques a territérios inimigos.

A unidade unica da Dinamarca se chama “Berserker’, e substitui a
unidade de espadachim basica, e é representada no jogo como o0 homem sem
camisa, vestindo a pele de um lobo enquanto empunha um machado em cada
mao. Esta unidade tem duas habilidades especiais: um movimento extra gratuito
e a habilidade “anfibio”, que retira a penalidade de movimentacdo quando a
unidade militar ataca a beira de um rio ou mar. Estes berserkers séo inspirados
pelos guerreiros vikings de mesmo nome. Eram os maiores guerreiros da cidade
e, de acordo com sua cultura, traziam consigo a furia do deus Odin para a
batalha.

Em comparacdo com a Dinamarca, nas partidas analisadas, teremos a
india, liderada por Gandhi. Gandhi ficou conhecido por liderar a independéncia
indiana do Reino Unido, em 1947, pregando a ndo-violéncia. Com sua estratégia
de Satyagraha, a desobediéncia civil implantada por Gandhi, ele conseguiu a
independéncia da India e, aos olhos ocidentais, manteve a sua politica pregando
a nao-violéncia. Em outras palavras, para o ocidente, Gandhi é retratado como

um grande pacifista, o0 que ndo muda em Civilization V.
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Imagem 11: Tela de conversa entre civilizagbes, uma imagem representando o lider da
civilizacao interlocutora. Abaixo, a legenda do que ele diz em sua lingua e, a direita, as opcoes
de decisdes que o jogador pode tomar (captura de tela realizada pelo autor).

A imagem 10 montra Gandhi como um personagem contrario a Haroldo
Dente Azul. O encontro com o lider é na costa do mar, o céu tem nuvens, mas a
atmosfera é amigavel, ha a luz do sol iluminando o caminho, é possivel ver as
montanhas ao fundo, uma imagem do campo aberto, o barulho calmo das ondas
e do vento sdo os unicos sons além da fala do lider, que traz a paz interior. A
postura corporal de Gandhi, vestindo somente um manto e seus oOculos,
transmite a ideia de serenidade e humildade.

Aqui temos um lider mais pacifico, representado de uma forma humilde,
desarmado, vestindo-se somente com seu khadi'* (sem nenhuma caracteristica
de batalha nas vestimentas), € representado na mesma altura que o jogador e,
ao se dirigir a ele, oferece a sua mao em amizade.

Civilization V utiliza este imaginario de lider pacifico para Gandhi, e o
aplica nas mecanicas para a india. O simbolo que representa a india no jogo é
uma versdo da Ashoka Chakra, um simbolo do caminho para a iluminagéo,
encontrado também no centro da bandeira indiana posterior a independéncia.
Seu trago especifico se chama “Crescimento Populacional”, diretamente ligado
a infelicidade da populacéo. Ele faz com que cada cidade produza o dobro de

14 Tecido feito a mao por indianos podendo ser algoddo, seda ou I4.
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infelicidade que o normal mas, ao mesmo tempo, diminui pela metade a
infelicidade por niumero de pessoas, ou seja, poucas cidades e muitas pessoas
é a estratégia ideal, fazendo com que a India ndo tenha desejos de guerrear e

conquistar mais cidades.

Imagem 12: Inspiracdes para os simbolos usados no jogo para as civilizagdes da Dinamarca (E)
e india (D).

O “Forte Mogol” é a construcéo Unica da india. Ela substitui os castelos
basicos. Além de seus atributos normais de castelo, o Forte Mogol também
adiciona ouro, cultura e felicidade a populacéo da cidade em que esta construido.
Com o avanco tecnoldgico, comeca também a gerar turismo. Esta construcao &
baseada nos fortes mongdis deixados na india ap6s a queda do Império Mogol,
como o Forte Vermelho, por exemplo.

Um fato curioso a respeito do imaginario pacifico de Gandhi na série
Civilization aconteceu com um erro no primeiro jogo da série. Na programacao
do jogo, para enfatizar a ndo-violéncia de Gandhi, era configurado para que seu
status de agressao fosse igual a 1/10, sendo o0 minimo possivel, nunca entrando
em guerra, mas algo acontecia na reta final da partida. Entre as op¢6es de forma
de governo disponiveis, Gandhi era configurado para escolher democracia, e
esta opcdo automaticamente diminui o nivel de agressao em dois pontos. Ou
seja, Gandhi ficaria com -1/10. Como ndo era possivel existir um ndamero
negativo no sistema do jogo, automaticamente ele passava a 10/10 e comecava
a guerrear com todas as outras civiliza¢des. Por um erro de programacao, o lider
programado para ser o mais pacifico de todos acabou virando o grande chefe de

guerra no primeiro jogo da série.
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Com estas informagbes, concluimos que Civilization V utiliza um

imaginario viking e agressivo para representar a Dinamarca, enquanto apresenta

um imaginario de n&o-violéncia para representar a india. Com isto, analisaremos

trés partidas e verificaremos como acontece a expansao territorial destas duas

civilizagbes. Por fim, as compararemos para entender onde o imaginario esté

presente nesta expansao.

A andlise das partidas foi feita da seguinte maneira: analisamos somente

as estatisticas finais das duas primeiras partidas e, na terceira, levantamos as

estatisticas a cada 100 turnos jogados, seguindo a civilizacdo e seu

comportamento durante a partida inteira.
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Imagens 13 e 14: Tela do mod Info Addict. Acima, opcdes de informacdes. A esquerda, as
civilizacBes atuando na partida. Ao centro, informacdes gerais sobre a civilizacdo selecionada,

com uma imagem do lider e o simbolo da civilizacdo (Captura de tela realizada pelo autor).
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Imagens 15 e 16: Tela do mod Info Addict. Acima, opcdes de informacdes. A esquerda, as
civilizacBes atuando na partida. Ao centro, informacdes gerais sobre a civilizacdo selecionada,
com uma imagem do lider e o simbolo da civilizacédo (Captura de tela realizada pelo autor).

Para o entendimento da influéncia do imaginario estabelecido e a
expansdo territorial, analisamos nestas imagens o numero de cidades
estabelecidas, a populacédo geral, a area do territorio, 0 servico militar ativo e
recurso de felicidade.

Comparando os resultados obtidos na primeira partida temos:

Dinamarca india
Cidades 7 3
Populacao 26,626,000 57,882,000
Territorio 3,000,000 1,860,000
Servico 393,309 321,148
Militar
Felicidade 29 86

Tabela 2: Tabela com as informacdes a serem analisadas para a pesquisa. Contém as

duas civilizagbes e os status “cidades”, “populacao”, “territério”, “servigo militar’ e
“felicidade” para analise.

E notavel a diferenca entre as informaces das duas civilizagdes. A
Dinamarca terminou a partida com sete cidades no total, enquanto a india

terminou com apenas trés. Mesmo assim, a Dinamarca termina com uma
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populacdo geral muito inferior (menos da metade da indiana). A area territorial
dinamarquesa também foi consideravelmente maior que a da india, assim como
seu servico militar ativo, enquanto o recurso felicidade da populacdo da india
alcanca um namero superior muito superior ao da Dinamarca.

A Dinamarca expandiu seu territério pela via belicosa. Das sete cidades
gue possuia no fim da partida, nem todas foram fundadas por ela, quatro foram
derrotadas e anexadas. Isso se explica tanto pela quantidade da populacao geral
guanto pelo recurso felicidade: com mais da metade das cidades em relacao a
india, a Dinamarca néo alcanca nem a metade da populacéo total, com muitas
pessoas mortas em guerras com a destruicdo das cidades para a anexacgao. O
namero de mortos também explica o baixo nivel de felicidade da populagéo.

Em contraponto & expansio dinamarquesa, observemos a india. Com
apenas trés cidades, foi capaz de expandir seu territorio em mais da metade da
expansédo dinamargquesa, com sete. Concluimos que seu foco foi na populacéo,
com um numero muito superior de pessoas em poucas cidades, mantendo o
nivel de felicidade para a populacdo alto. Sobre o servico militar, vemos um
namero proximo entre as duas civilizacdes, mas ao mesmo tempo também &
possivel observar que as unidades militares indianas estéo postas para a defesa
do territério, pois, em oposicdo as estratégias dinamarquesas, ndo ocorreram
guerras ou anexacao de cidades.

Ao comparar as informacdes da segunda partida temos:

Dinamarca india
Cidades 11 3
Populacao 28,499,000 23,735,000
Territorio 2,980,000 1,560,000
Servico 393,680 217,053
Militar
Felicidade 3 67

Tabela 3: Tabela com as informacgdes a serem analisadas para a pesquisa. Contém as
duas civilizagbes e os status “cidades”, “populacado”, “territorio”, “servico militar” e

“felicidade” para analise.

As estatisticas sdo semelhantes a primeira partida, mas agora a

Dinamarca parece muito mais agressiva. Contando com quatro cidades a mais
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gue no primeiro jogo, sua populacdo aumentou pouco e sua area territorial
diminuiu ao invés de aumentar. O servico militar ficou similar e a felicidade teve
uma grande queda. Neste jogo, a Dinamarca focou em guerras, simplesmente.
Podemos dizer que expandiu seu territério a forca, conquistando sete das onze
cidades totais e as anexando a civilizacao. Isso explica a quantidade de cidades
em relacdo a pequena area territorial e a taxa baixa de felicidade da populacéo.

A india adotou estratégias similares as da primeira partida, terminou
também com o mesmo numero de cidades, mas com uma populagdo menor.
Provavelmente, a escassez de algum recurso impediu que o crescimento da
populacdo se assemelhasse ao da partida anterior. Mesmo assim, com somente
trés cidades, a india conseguiu uma populacdo quase igual & da Dinamarca. Sua
area total de territorio e felicidade foram semelhantes a partida anterior, portanto
€ possivel afirmar que houve uma lideranga focada na populagéo e na felicidade,
assim como na primeira partida.

Para a terceira e Ultima partida analisada neste capitulo, seguiremos estas
mesmas duas civilizagbes em uma partida com mais outras civilizacdes e
cidades-estados (conforme configuracdo mostrada na imagem 9) e analisaremos
as mesmas informacdes anteriores a cada 100 turnos, ao invés de analisar
somente os resultados alcancados no turno final. Observaremos também as

opcdes de politicas sociais das duas civilizacdes.

e Terceira partida, turnos 1-100
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Imagens 17 e 18: Tela do mod Info Addict. Acima, opcdes de informacdes. A esquerda, as
civilizacdes atuando na partida. Ao centro, informacgdes gerais sobre a civilizagdo selecionada,
com uma imagem do lider e o simbolo da civilizacdo (Captura de tela realizada pelo autor).

Nos primeiros 100 turnos da partida ja é possivel observar estratégias

semelhantes as dos primeiros jogos se formando. Com metade das cidades da

Dinamarca, a india possui uma quantidade populacional muito maior, mantendo

a felicidade em um nivel consideravel, enquanto a civilizagdo dinamarquesa esta
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com infelicidade nas cidades. Neste inicio de partida, o servico militar da India é

voltado ao combate contra barbaros.

Terceira partida, turnos 100-200
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Imagens 19 e 20: Tela do mod Info Addict. Acima, opcdes de informacdes. A esquerda, as
civilizagdes atuando na partida. Ao centro, informacgdes gerais sobre a civilizagdo selecionada,
com uma imagem do lider e o simbolo da civilizagdo (Captura de tela realizada pelo autor).
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Nesta parte do jogo, presenciamos a derrota da Dinamarca em uma
guerra: uma cidade a menos que nos primeiros turnos, mas ainda assim com
expansao territorial de suas cidades existentes, pois obteve aumento da area
territorial e da populacdo, mesmo com menos cidades. Neste meio tempo,
também conseguiu aumentar consideravelmente a felicidade da populacao.

Enquanto a Dinamarca perdia uma guerra, a india crescia. Agora com
cinco cidades (mais que nos outros jogos) e o0 crescimento populacional
diretamente proporcional, trabalhando rotas de comércio e mantendo a

populacéo feliz para maiores expansoes.

e Terceira partida, turnos 200-300
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Imagens 21 e 22: Tela do mod Info Addict. Acima, opcdes de informacdes. A esquerda, as
civilizacBes atuando na partida. Ao centro, informacdes gerais sobre a civilizacdo selecionada,
com uma imagem do lider e o simbolo da civilizacédo (Captura de tela realizada pelo autor).

Estes foram os turnos da ascensao dinamarquesa. Todas as estatisticas
ruins da ultima rodada de turnos foram melhoradas: ocorreram aumentos no
namero de cidades, na populacédo, na area territorial e nas rotas de comeércio. No
entanto, como a ascensao foi por meios belicosos, uma analise geral revela que
ocorreu uma grande queda de felicidade. Além disso, 0 aumento da populacéo
em relacdo ao numero de cidades e area territorial ainda é pequeno. Em
comparacdo, a india manteve suas cinco cidades da era anterior, teve uma
pequena expansdo territorial, mas quadruplicou a sua populacdo, sempre

focando na felicidade da populacdo, em que obteve um alto indice.

e Terceira partida, turnos 300-400
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Imagens 23 e 24: Tela do mod Info Addict. Acima, opcdes de informacdes. A esquerda, as
civilizacdes atuando na partida. Ao centro, informacgdes gerais sobre a civilizagdo selecionada,
com uma imagem do lider e o simbolo da civilizacdo (Captura de tela realizada pelo autor).

Neste periodo entre os turnos 300 e 400 houve a estabilizacdo da
Dinamarca, enquanto havia um grande crescimento indiano. Ndo ha muito o que
se observar para a civilizagdo dinamarguesa nesta era. Com 0 mesmo numero
de cidades, percebemos que houve um foco populacional: ndo participou de

guerras, visto o crescimento da populacéo e o grande aumento de felicidade. Por
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outro lado, a india esteve em guerra pela primeira vez na partida, observagéo
gue pode ser deduzida pelas informagdes sobre o servico militar. Enquanto os

turnos passavam, uma nova cidade foi fundada e sua populagao geral duplicou.

e Terceiro jogo, turnos 400-500
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Imagens 25 e 26: Tela do mod Info Addict. Acima, opcdes de informacdes. A esquerda, as
civilizagdes atuando na partida. Ao centro, informacgdes gerais sobre a civilizagdo selecionada,
com uma imagem do lider e o simbolo da civilizacdo (Captura de tela realizada pelo autor).
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Para este ultimo periodo de turnos, comparemos as informagdes, como

nas outras partidas:

Dinamarca india
Cidades 5 5
Populacéo 19,438,000 58,000,000
Territério 1,980,000 3,040,000
Servico 134,922 70,597
Militar
Felicidade 3 88

Tabela 4: Tabela com as informacdes a serem analisadas para a pesquisa. Contém as
duas civilizagdes e os status “cidades”, “populagcao”, “territério”, “servigco militar” e

“felicidade” para analise.

Esta foi a partida mais préxima entre as duas pelo nimero de cidades,
mas desta vez sabemos o caminho feito para chegar a estas informacdes finais.
A Dinamarca, com suas guerras, teve que gastar muitos recursos, perdeu poder
na partida e acabou precisando acumular mais recursos para se reerguer no
meio da partida, ndo conseguindo virar a poténcia bélica dos primeiros jogos e
conquistar mais cidades. A india, por outro lado, cresceu de uma maneira
exponencial, participando inclusive de uma guerra em que perdeu uma cidade.

Um ponto importante que também pode ser destacado nesta ultima
partida, pois a acompanhamos por turnos, sao as politicas sociais escolhidas.

A Dinamarca, nos primeiros turnos analisados, escolheu a politica de
tradicdo, com todas as suas caracteristicas adotadas, o que ajudou na producéo
e crescimento geral da populacdo. Sua segunda escolha foi a honra, optando
somente pelas caracteristicas de aumento de forca de combate e aumento da
producédo de unidades militares. Ainda pelos primeiros 200 turnos, a politica de
piedade foi escolhida, com caracteristicas para o aumento de fé e ouro em
cidades religiosas. No meio da partida, foi adotada a politica de exploracéo e
todas as suas caracteristicas, que envolvem tropas maritimas e producdo em
cidades costeiras, assim como ouro extra pelas rotas de comércio maritimas. No

gue se refere as ideologias, nesta terceira partida a Dinamarca adotou a
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autocracia em sua época de ascensdo e estabilizacdo. Essa op¢cdo aumentou
seu poderio militar e assim se manteve até o fim da partida.

Gandhi, na terceira partida, teve um caminho maior de politicas, pois
conseguiu acumular o recurso cultura com o passar dos turnos. Assim como a
Dinamarca, a india também comecgou com a politica de tradi¢do e todas as suas
caracteristicas para ajudar na producdo e crescimento populacional, mas, ao
invés de optar pela politica de honra, Gandhi escolheu a de liberdade,
escolhendo as caracteristicas de trabalho e ouro por rotas comerciais. Gandhi
também completou a politica de piedade e estética, conseguindo ao mesmo
tempo se tornar uma civilizagcédo religiosa e cultural, com o nascimento de
grandes profetas e artistas. Como conseguiu uma grande producéo cultural, na
reta final do jogo ainda completou a politica de racionalismo, tendo uma grande
vantagem de ciéncia em relagcéo as outras civiliza¢des, e adotou a ideologia de
liberdade, escolhendo os principios de democracia, sociedade civil e cuidados

de saude universal, sempre pensando na populacao.

Politica Social Caracteristicas gerais

Tradicao Foco na producdo da capital. Adiciona recursos e
construcdes na primeira cidade da civilizac&o para a criagao

rapida de um pequeno império.

Honra Foco militar. Primeiramente suas caracteristicas sao
defensivas contra barbaros, ao avancar na politica social,

bénus de combate geral sdo dados.

Piedade Foco religioso. Ajuda na criacdo de religides, nas crencas e

no acumulo do recurso fé para a civilizacéo.

Liberdade Foco na expansao da civilizacdo. Providencia unidade de
colonizadores gratuita e foca na producdo e rotas de

comeércio entre cidades da civilizacao.

Estética Foco cultural. Providencia um aumento no acumulo de

cultura e nos grandes trabalhos de arte produzidos pela

civilizagao.
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Racionalismo Foco cientifico. Similar a estética, providencia um aumento
no acumulo de ciéncia, ajudando no nascimento de grandes

cientistas.

Tabela 5: Breve descricéo das politicas sociais comentadas.

Tendo em vista estas trés partidas concluidas, podemos observar que
Civilization V foi desenvolvido a partir da ideia de um imaginario cultural. Assim,
para cada civilizacéo foi escolhido um tipo de imaginario, representado através
da figura de seu lider. E possivel dizer que a imagem do lider comporta varias
complexidades que sao exploradas de acordo com cada partida. Visto que o lider
tem que tomar decisdes, em suas escolhas ele define o tipo de civilizagdo que
lidera.

Neste capitulo analisamos este processo conforme a expanséo territorial
das civilizagbes dinamarquesa e indiana. Na dinamarquesa, liderada por Haroldo
Dente Azul, um rei viking, encontramos um imaginario viking completo, as
atitudes e politicas adotadas sao agressivas e sua expansao territorial € feita via
guerras e conquistas, sem visar primeiramente a populacdo, e sim o poder
soberano sobre um territorio. Suas politicas sociais sao voltadas a producéo e
ao desenvolvimento rapido da capital e, apds este desenvolvimento, a formacéo
de uma grande frota militar religiosa para a invasdo de outras cidades e a
anexacao delas a sua civilizacao.

Na civilizacdo indiana, liderada por Gandhi, percebemos outras escolhas
e uma concepcao muito diferente de expanséo territorial. Adotando o imaginario
do lider pacifista e o discurso de nado-violéncia, a india mantém sua expansao
territorial calma, focando no crescimento populacional de suas cidades e na
felicidade do povo, fazendo com que suas fronteiras se estendam cada vez mais
sem a necessidade de batalhas ou guerras para anexar cidades. Suas politicas
sociais sao voltadas primeiramente ao desenvolvimento rapido de sua capital e,
ao se estabelecer como uma civilizacédo forte, volta suas politicas a favor da
populacdo e da cultura. Por fim, acumula ciéncia para um melhor

desenvolvimento.
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6. CAPITULO 3. Lideranca politica e cultura
6.1 Cultura e civilizagéo

Neste capitulo continuaremos estudando como Civilization V utiliza o
imaginario do lider politico em relacdo a civilizagdo que governa, mas agora
nosso foco ndo sera a expansdo territorial, e sim o acumulo de cultura.
Exporemos um breve panorama sobre o que é cultura no jogo, e a analise sera
feita a partir das civilizacdes brasileira e polinésia. Assim como no capitulo
anterior, trés partidas de Civilization V serdo realizadas com estas duas
civilizacdes, analisando suas estratégias culturais e suas politicas sociais (que
também sdo adquiridas com o acumulo de cultura).

Terry Eagleton (2011, p. 13) disserta sobre a origem da palavra “cultura”.
Sua raiz latina colere tem diversos significados, podendo ser o cultivo, o culto
religioso e até o habitar em terra. O autor também discorre sobre como a cultura
e a natureza estdo interligadas. A cultura € uma procura de crescimento natural,

a interconexao entre o que fazemos ao mundo e o que o mundo nos faz.

No inicio do século XIX, a palavra “cultura” era usada como um
sinbnimo para, ou em alguns casos em contraste com, a palavra
“civilizacdo”. Derivada da palavra latina civilis, referindo-se a ou
pertencendo aos cidadaos, o termo “civilizagao” foi, inicialmente, usado
na Franca e na Inglaterra no fim do século XVIII para descrever um
processo progressivo de desenvolvimento humano, um movimento em
direcdo ao refinamento e a ordem, por oposicdo a barbéarie e a
selvageria (THOMPSON, 2011, p.167-168).

Sem cultura ndo ha civilizacdo. As caracteristicas de uma civilizacdo sao
determinadas pela sua cultura. Em Civilization V, a mecéanica de cultura faz com
gue as civilizacdes possam escolher politicas sociais e definir uma ideologia que
norteara as estratégias da partida. Esta mecanica deriva do fato de que, no jogo,
as relacdes entre cultura e civilizacdo envolvem politicas sociais e principios
ideoldgicos, 0s quais, por sua vez, Sao 0s responsaveis pelas caracteristicas de

uma civilizacao.

6.2 Brasil e Polinésia, cultura e politicas sociais

Para a andlise das partidas deste capitulo, utilizaremos novamente os
mods Info Addict e Ingame Editor, por serem ferramentas que armazenam as
informagbes durante a partida e permitem que possamos adicionar uma

civilizacdo espectadora, que ndo estara participando ativamente do jogo e ndo
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interfere nas decisbes tomadas pelo algoritmo que controlam as outras

civilizagbes.

City-States: 12
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Imagem 27: Tela de organizacdo pré-partida. A esquerda estdo todas as civilizacdes que
participardo. A direita, a quantidade de cidades-estados e as configuracfes (Captura de tela do
jogo, realizada pelo autor).

As partidas jogadas para analise neste capitulo tém como civilizacdes
participantes: Grécia, Veneza, Brasil, india, Polinésia e Suécia. Um total de 12
cidades-estados serdo geradas no inicio das partidas. Sera jogado o modo
padrao de partida, ou seja, 500 turnos completos, sem modificadores de vitoria,
comecando na Era Antiga (4.000 a.C.) e terminando em (2050 d.C.). Assim sera
possivel analisar todo o caminho tracado pelas civilizacdes escolhidas. A Grécia
sera a civilizacao espectadora e seguiremos as informac6es do Brasil, liderado

por Pedro Il, e da Polinésia, liderada por Kamehameha I.

Civilizacao Papel Lider Principios
organizadores
imaginario

civilizagdo/ Logicas

do
da

Grécia Civilizagao Alexandre, o]

espectadora Grande
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controlada pelo
autor.

Veneza Civilizagdo ativa | Henrico Dandolo | Imaginario mercante.
no jogo. Caracteristicas da

civilizagdao focadas no
comércio e dominacgdo
comercial.

Brasil Civilizacado ativa | Pedro Il Imaginario cultural.
no jogo, sera Caracteristicas da
analisada. civiizacdo focadas em

exportacdo cultural e
turismo.

india Civilizacdo ativa | Gandhi Imaginario pacifista.
no jogo. Caracteristicas da

civiizacdo focadas no
crescimento
populacional e felicidade
do povo.

Polinésia Civilizacdo ativa | Kamehameha | Imaginario cultural.
no jogo, sera Caracteristicas da
analisada. civiizacdo focadas na

producdo cultural e
nacionalismo.

Suécia Civilizacdo ativa | Gustavo Il Adolfo | Imaginario diplomatico.
no jogo. Caracteristicas da

civiizacdo focadas na
influéncia sob cidades-
estado e outras

civilizacoes.

Tabela 6: Descricdo da partida. Destaca as civilizagdes participantes,

seu papel na partida e

pesquisa, o lider que a governa e os principios organizadores do imaginario aplicados pelo

algoritmo a ela.
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Para iniciar a discussao, vejamos as caracteristicas dos lideres escolhidos
nos processos de criacdo do jogo. Como lider do Brasil, foi escolhido Pedro II,
imperador brasileiro que ficou no poder por 58 anos. Apo6s a abdicacdo de seu
pai, Pedro |, em 1831, o Brasil foi governado por uma regéncia até 1840, pois
Pedro Il tinha somente cinco anos de idade e ndo poderia assumir o poder
diretamente apds a renuncia. O imperador comandou o Brasil durante um
periodo de prosperidade econbémica e militar, estando a frente em trés confrontos
internacionais: a Guerra do Prata (1851-1852), a Guerra do Uruguai (1864-1865)
e a Guerra do Paraguai (1864-1870), e obteve vitéria nos trés conflitos. Porém,
a fama de Pedro Il ndo era de grande guerreiro, e sim de homem de cultura.
Heitor Lyra, autor dos livros sobre a historia de Pedro I, “Histéria de Dom Pedro
[I” com as edi¢gdes “Ascencao 1825-1870”, “Fastigio 1870-1880” e “Declinio
1880-1891”, comenta que o Imperador passava suas noites de sdbado misturado
aos professores e intelectuais, participando de palestras literarias, quando até
mesmo lia e comentava suas producdes. Uma nota em seu diario traz a seguinte

frase: “Nasci para consagrar-me as letras e as ciéncias” (LYRA, 1939, p.188).

( DeclaREwAR )
@ Pedro Il of Brazil NEUTRAL L Discuss -
‘ ;/;/:cc’t:cl:?rings you to Brazil my friend? | am Pedro, do we have business to m

Imagem 28: Tela de conversa entre civilizagbes, uma imagem representando o lider da
civilizacao interlocutora. Abaixo, a legenda do que ele diz em sua lingua e, a direita, as opcdes
de decisdes que o jogador pode tomar (captura de tela realizada pelo autor).

Na imagem 28 observamos a conversa entre o jogador e Pedro Il, que

estd em um escritdrio. As janelas abertas indicam uma certa abertura ao que
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vem de fora (como a civilizagdo que ira conversar com ele). A arquitetura do
ambiente, todos os livros em volta e até o documento a sua frente mostram um
tom focado no intelectual, em um homem focado no aprender. Sua vestimenta é
baseada na fotografia de Marc Ferrez (1885), famoso por suas fotos
ambientadas no Rio de Janeiro (capital do Brasil neste periodo). Observa-se a
insignia da Imperial Ordem do Cruzeiro (criada por seu pai, Pedro I, em 1822,
apos a Independéncia do Brasil) em seu peito. Pedro Il é amigavel ao jogador,
mas a imagem em si mostra que existe mais por tras deste lider. A luz refletida
em seu rosto faz um “corte”, mostrando um lado iluminado, mas também
mantendo um lado sombrio, o que pode ser referéncia ao seu envolvimento em

guerras durante seu periodo de governo.

Imagem 29: Foto de Pedro Il, por Marc Ferrez, 1885. Disponivel em
http://brasilianafotografica.bn.br/?p=7183.

Ou seja, a imagem nos revela que Pedro Il é um lider complexo. A
atmosfera da imagem transmite um ar acolhedor, com as janelas abertas e a luz
externa ainda na janela, mas, ao mesmo tempo, é agressiva, com a iluminacao
interna fazendo com que partes da sala e do proprio rosto de Pedro Il ndo
estejam iluminados. Outra caracteristica da personagem no jogo € chamar o
jogador de “amigo”. Ele também tem um olhar agressivo, sempre indo direto ao

ponto.


http://brasilianafotografica.bn.br/?p=7183
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Ao se basear em Pedro Il para representar o Brasil durante a partida, o
jogo escolhe a cruz da “Imperial Ordem de Nosso Senhor Jesus Cristo” (antiga
ordem honorifica brasileira) envolta por uma esfera armilar (instrumento aplicado
em navegacdo) como simbolo da civilizagdo. Vale pontuar que este simbolo é
encontrado no centro da bandeira do Império do Brasil (1822-1889). O “Carnaval’
aparece como caracteristica especifica do Brasil, e esta € a Unica habilidade no
jogo que substitui a mecéanica da Era Dourada da civilizagdo. Para que o pais
Brasil do jogo alcance a meta de felicidade da Era Dourada, € iniciado um
carnaval. Essa escolha possui os mesmos bénus de ouro e felicidade que as
eras douradas normais e ainda dobra a quantidade de turismo e a velocidade
com que grandes artistas, musicos e escritores aparecem na cidade durante

estes turnos.

O Brasil do jogo também recebe uma qualidade de terreno unica, o
“‘Campo de Pau-Brasil’, que pode ser feito em qualquer parte do territorio
brasileiro que possua uma floresta, e produz ouro e cultura para a cidade. Tem
sua inspiracdo nos campos de exploracdo do pau-brasil que impulsionaram a
economia brasileira no inicio do periodo colonial. A civilizacao brasileira também
tem uma unidade militar unica chamada “Pracinha”. Esta unidade substitui a
unidade de infantaria basica do jogo e sua habilidade especial €, ao matar uma
unidade em batalha, avanca o processo para a proxima Era Dourada (carnaval),
ou seja, estar em batalha também auxilia no processo para conseguir mais ouro
e cultura. Esta unidade € baseada nos soldados enviados pelo Brasil para a

Europa durante a Il Guerra Mundial.

A segunda civilizacao escolhida para o presente estudo é a Polinésia. O
lider dessa civilizac&do no jogo é Kamehameha |, o unificador das ilhas polinésias.
Protegido por profecias religiosas e por estrangeiros que disponibilizavam
armamento, Kamehameha | ficou conhecido como “Napoledo do Pacifico”, por
ter sido um grande guerreiro que conquistou as ilhas da Polinésia e as juntou
sob uma s6 bandeira e, assim como o general francés, Kamehameha | tinha fé
em seu destino glorioso e batalhou até alcanca-lo (GOWEN, 1977, p.13). Essa
vitéria havia sido profetizada em cantos como Hau-i-Kalani, como descreve
Abraham Fornander (1880, p. 156) em sua documentacdo sobre a histéria da

Polinésia. Mas ndo somente de batalhas viveu o lider. Segundo a leitura de
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Gowen, capeldo da familia real havaiana por volta de 1880, uma das
“caracteristicas mais notérias da carreira de Kamehameha foi a facilidade com
gue deixou a langa do guerreiro de lado e assumiu o cetro de administrador”
(1977, p.257). Apos a conquista e unificacdo das ilhas polinésias, Kamehameha
governou para o povo, fez melhorias nos sistemas sociais, estabeleceu um
sistema legal, abriu rotas de comércio com a Europa e os EUA e criou o que é
conhecido como a base da constituicdo havaiana, a Mamalahoe, ou a “Lei da Pa
Lascada”. Esta € uma lei de protegéo a civis em tempos de guerra e pode ser

encontrada gravada em estatuas em Honolulu.

DECLARE WAR "
, |
[9) ) Kamehameha of Polynesia NEUTRAL | - = |
B Greetings and blessings upon you, friend. | am Kamehameha, Great L
King of Polynesia. Let us share our resources and work together in | =
harmony! » Goodbye - -

-~

Imagem 30: Tela de conversa entre civilizagbes, uma imagem representando o lider da
civilizacao interlocutora. Abaixo, a legenda do que ele diz em sua lingua e, a direita, as op¢des
de decisdes que o jogador pode tomar (captura de tela realizada pelo autor).

Em uma analise da imagem 30, o cenario chama a atencdo por
demonstrar uma visdo ampla da natureza em volta, com praia, floresta,
montanhas e céu. Pequenas cabanas e navios pesqueiros podem ser vistos ao
longe, dando um ar de pequena vila pesqueira. Estas caracteristicas e o fato de
ser & luz do dia criam um clima tranquilo para o local. A inspiragdo da imagem
pode ser conectada as estatuas de Kamehameha |. o lider esta vestido de
maneira idéntica as estatuas, com manto e coroa reais, e uma langa em maos.

Mesmo estando armado, ndo ha sinal de perigo, a lanca ndo estd empunhada e
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pode ser apenas uma lanca para pesca. Kamehameha | se dirige ao jogador de

forma extremamente amigavel, desejando béncdos e j& oferecendo o

compartilhamento de recursos.

Imagem 31: Estatua de Kamehameha | em Kapaau, Havai (Disponivel em:
https://www.gohawaii.com/islands/hawaii-big-island/regions/kohala/kamehameha-statue-

kapaau).
Assim como Pedro Il, Kamehameha | € retratado como um lider complexo.

Um grande guerreiro, representado pelo seu fisico e sua arma, € a0 mesmo
tempo o lider de uma populacdo simples e pescadora. Ele esta disposto a
realizar trocas comerciais e compartilhar recursos, mas se for preciso também

esta pronto para a guerra.

Civilization V apresenta a Polinésia como uma civilizacdo guerreira e
estadista. O simbolo que identifica a civilizagdo no jogo é o Koru, palavra maori
para a samambaia em seu primeiro estagio. O Koru é um simbolo em espiral,
que sugere renascimento, crescimento, forca e paz. E geralmente encontrado
em esculturas e tatuagens maori. O traco especifico da Polinésia se chama
“Orientacao”, e da a habilidade especial de ndo precisar de tecnologias para as
unidades embarcarem tanto na regido costeira quanto em alto mar, aumentando

também a distancia de visdo que unidades embarcadas tem.


https://www.gohawaii.com/islands/hawaii-big-island/regions/kohala/kamehameha-statue-kapaau
https://www.gohawaii.com/islands/hawaii-big-island/regions/kohala/kamehameha-statue-kapaau
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Tendo em vista a representacdo destes lideres no jogo, realizamos trés
partidas, da mesma forma como foi feito no capitulo anterior. A diferenca é que,
nesta andlise, as trés partidas serdo analisadas somente no fim, ndo tera uma
analise por turnos jogados. Para estas partidas, o atributo observado sao as

politicas sociais, conseguidas com o acumulo de cultura.

e Primeira partida, Brasil

Pedro Il

Freecdom Orcler

Adopt ) Adopt

eople Resettlement
&/ Cultural Revolution

Workers' Faculties

Imagens 32 e 33: Tela do jogo com o mod Ingame Editor. Nas imagens estéo dispostas as telas
de politicas sociais e quais foram selecionadas na partida (Captura de tela realizada pelo autor).

Abaixo estdo dispostas as politicas sociais escolhidas pelo Brasil,
conforme as imagens 32 e 33, suas caracteristicas, ideologia, principios e os

bbnus que cada um gera para a civilizacao.

e Liberdade: Ao escolher liberdade, 1 ponto de cultura é adicionado
para cada cidade da civilizacdo. Ao adotar todas as caracteristicas,

uma grande pessoa (escolha do lider) aparece na Capital.
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Republica +1 de Producao em cada cidade, +5% de produc&o em cidades
produzindo construcdes.

Governo Aumenta em 50% a velocidade de producéo de Colonizadores

Coletivo produzidos pela capital. Uma unidade de colonizadores
aparece gratuitamente na capital.

Cidadania Melhoramentos de terreno sdo concluidos em menos turnos.
Uma unidade de trabalhadores aparece na capital.

Representacdo | Cada cidade fundada pelo lider diminui o custo de cultura para

a compra de politicas sociais. Inicia uma Era Dourada.

Meritocracia

+1 de felicidade para cada cidade que possui rotas comerciais
com a capital. -5% de infelicidade para a populagdo em

cidades nao ocupadas.

Tabela 7: Descricdo das caracteristicas adotadas pelo Brasil nesta partida para a politica social

de Liberdade.

e Honra: Ao escolher honra, ganha-se 33% de bonus de for¢a contra

barbaros, e cada unidade de barbaros morta adiciona cultura. A

“‘Estatua de Zeus” (construgcdo especifica para civilizagbes que

escolhem honra como politica social, adiciona 15% de bo6nus

guando se ataca diretamente uma cidade) é liberada para

construcéo na cidade. Ao adotar todas as caracteristicas, adiciona

bénus de ouro para cada unidade inimiga morta e libera a compra

de grandes generais com o recurso fé, a partir da Era Industrial.

Caddigo

Guerreiro

+15% de producdo quando se treinam tropas corpo-a-corpo.
Um Grande General aparece na capital. Grandes Generais

aparecem mais rapido nas cidades.

Tradicao Militar

Unidades militares ganham 50% a mais de experiéncia em

batalhas.

Disciplina

15% de forca de combate para unidades corpo-a-corpo caso
haja uma unidade militar em um dos hexagonos adjacentes a

ela.
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Casta Militar Cada cidade com uma guarnicao militar ganha +1 de felicidade
e +2 de cultura.

Exército Reducdo no preco de melhoria das unidades militares.

Profissional Velocidade de producdo dobrada para quartéis, arsenais e

academias militares.

Tabela 8: Descrigcéo das caracteristicas adotadas pelo Brasil nesta partida para a politica social

de Honra.

Piedade: Velocidade de producédo dobrada para construgdo de
santuarios e templos. A “Grande Mesquita de Djenné” (construgao
especifica para civilizacbes que escolhem piedade como politica
social. Adiciona fé para a civilizacdo e todos 0s missionarios
nascidos na cidade onde foi construida podem espalhar a religiao
trés vezes) liberada para construcdo. Ao adotar todas as
caracteristicas, um Grande Profeta aparece na capital e todas as

construcdes religiosas adicionam cultura.

Religiao

Organizada

+1 de fé para cada santuario e templo construido na cidade.

Tabela 9: Descri¢do da caracteristica adotada pelo Brasil nesta partida para a politica social de

Piedade.

Estética: Grandes Escritores, Artistas e Mdsicos aparecem mais
rapido nas cidades da civilizagdo. A “Galleria Degli Uffizi”
(construcdo especifica para civilizacbes que escolheram estética
como politica social, possui trés espacos para grandes trabalhos
de arte e faz um grande artista aparecer na cidade) é liberada para
construcdo. Ao adotar todas as caracteristicas, a quantidade de
cultura produzida por museus e maravilhas é dobrada e é possivel
comprar grandes escritores, artistas e musicos com o recurso fé a

partir da Era Industrial.

Centro Cultural | Velocidade de produgdo aumentada para monumentos,

teatros, casas de 6pera, museus e torres de transmissao.




76

Belas Artes

50% da felicidade por turno é adicionada a cultura por turno.

Génio Artistico | Um grande artista aparece na cidade.

Tabela 10: Descrigdo das caracteristicas adotadas pelo Brasil nesta partida para a politica social

de Estética.

Exploragdo: Unidades navais ganham mais um movimento no
turno e mais um hexagono de visdo. O “Louvre” (construgéo
especifica para civilizagées que escolhem explora¢édo como politica
social. Possui quatro espacgos para grandes trabalhos de arte e faz
um grande artista aparecer na cidade) € liberado para construcéo.
Ao adotar todas as caracteristicas, € possivel encontrar sitios
arqueoldgicos escondidos e comprar grandes almirantes com o

recurso fé a partir da Era Industrial.

Maritima

Infraestrutura | +3 de producdo em todas cidades costeiras.

Tradicdo Naval | +1 de felicidade para cada porto, estaleiro ou farol nas cidades.

Tabela 11: Descricdo das caracteristicas adotadas pelo Brasil nesta partida para a politica social

de Exploracéo.

Racionalismo: Enquanto a civilizagdo esta feliz, a quantidade de
ciéncia por turno é aumentada. A “Torre de Porcelana de Nanquim”
(construcdo especifica para civilizacbes que escolhem
racionalismo como politica social. Da um bénus em ciéncia para os
acordos de pesquisa entre civilizagdes e faz um grande cientista
aparecer na cidade) é liberada para construcdo. Ao adotar todas as
caracteristicas, € possivel escolher uma tecnologia de graca e é
liberada a compra de grandes cientistas com o recurso fé a partir

da Era Industrial.

Secularismo

+2 de ciéncia para cada hexagono sendo trabalhado.

Humanismo

Grandes cientistas aparecem mais rapido nas cidades.

Tabela 12: Descrigdo das caracteristicas adotadas pelo Brasil nesta partida para a politica social

de Racionalismo.
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Ordem: Aumenta a alegria para cada cidade da civilizagcédo e
possibilita a compra de grandes engenheiros com o recurso fé.
Adotar todos os principios da ideologia adiciona comida, producéo,

ciéncia, ouro e cultura por cidade.

Realismo +2 de felicidade para cada cidade com monumento construido.
socialista Monumentos sdo construidos duas vezes mais rapido.
Revolucao +34% de turismo para civilizacdes que também escolheram
cultural Ordem como ideologia.

Jovens +1 de felicidade para cada oficina, fabrica ou usina (seja solar,
pioneiros nuclear ou hidrelétrica).

Tabela 13: Descricdo dos principios adotados pelo Brasil nesta partida para a ideologia de

Ordem.

Segunda partida, Brasil

™ Pedroll

Imagens 34 e 35: Tela do jogo com 0 mod Ingame Editor. Nas imagens estao dispostas as telas
de politicas sociais e quais foram selecionadas na partida (Captura de tela realizada pelo autor).
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Abaixo estdo dispostas as politicas sociais (que ndo foram mencionadas
na analise da primeira partida) escolhidas pelo Brasil, conforme as imagens 34
e 35, suas caracteristicas, ideologia, seus principios e os bénus que cada um da

para a civilizago.

e Patrocinio: A influéncia que a civilizacdo tem com as cidades-
estados diminui mais devagar. “Cidade Proibida” (construcao
especifica para civilizacdes que escolheram patrocinio como
politica social. Faz o recurso de infelicidade diminuir em cidades
nao-ocupadas por inimigos e garante mais dois representantes no
congresso mundial) é liberada para construcdo. Ao adotar todas as
caracteristicas, as cidades-estados podem dar uma grande pessoa

aleatoria de presente para a civilizagédo ocasionalmente.

Filantropia Presentear ouro a cidades-estados garante mais influéncia.

Escolastica 25% da ciéncia produzida por cidades-estados aliadas é

transferida para a civilizacéo.

Diplomacia Quantidade de recursos presenteados por cidades-estados
cultural dobrada. Felicidade por recursos de luxo presenteados

aumentada em 50%.

Tabela 14: Descrigcéo das caracteristicas adotadas pelo Brasil nesta partida para a politica social

de Patrocinio.

e Estética: Descricdo na pagina 75.

Florescimento |Aumento de 33% da cultura em cidades com alguma maravilha
das artes do mundo construida. Inicia uma Era Dourada.

Intercambio Turismo aumentado em 15% para civilizagdes com a mesma
cultural religido, rotas comerciais e com fronteiras abertas.

Tabela 15: Descri¢do das caracteristicas adotadas pelo Brasil nesta partida para a politica social

de Estética.

e Liberdade: Grandes pessoas nascem mais rapido e é possivel

comprar grandes artistas com o recurso fé. Adotando todos os



79

principios da ideologia, 0s recursos criados por grandes pessoas
séo dobrados e os turnos da Era Dourada sdo aumentados em

50%.
Vanguarda 25% de aumento na velocidade em que grandes pessoas
nascem.
Expressao +1 de cultura para cada grande trabalho.
criativa
Cultura +34% de turismo é gerado por cidades com torres de
midiatica transmisséo.

Tabela 16: Descricdo dos principios adotados pelo Brasil nesta partida para a ideologia de
Liberdade.

e Terceira partida, Brasil

‘ Party Leadership

Imagens 36 e 37: Tela do jogo com o0 mod Ingame Editor. Nas imagens estao dispostas as telas
de politicas sociais e quais foram selecionadas na partida (Captura de tela realizada pelo autor).



80

Abaixo estdo dispostas as politicas sociais (que ndo foram mencionadas

nas andlises anteriores) escolhidas pelo Brasil, conforme as imagens 36 e 37,

suas caracteristicas, ideologia, seus principios e os bénus que cada um da para

a civilizagao.

e Exploragéo: Descricdo na pagina 76.

Escola de

navegacao

Grandes almirantes surgem 50% mais rapido e possuem +2
movimentos por turno. Um grande almirante aparece na
cidade.

Tabela 17: Descricdo das caracteristicas adotadas pelo Brasil nesta partida para a politica social

de Exploracéo.

e Ordem: Descri¢cado na pagina 77.

Herdi do povo

25% de aumento na velocidade com que grandes pessoas

nascem.

Arranha-céu

Custo das construcdes reduzido em 33%.

Guerra 15% de bonus de ataque enquanto a batalha ocorre em
patridtica territorio aliado

Academia de|+1 de felicidade para cada cidade com observatoério, escola
ciéncia publica e laboratorio de pesquisa.

Partido da|+1 de comida, producéo, ciéncia, ouro e cultura por cidade.
lideranca

Tabela 18: Descricdo dos principios adotados pelo Brasil nesta partida para a ideologia de

Ordem.

Na primeira partida, o Brasil comeca completando as caracteristicas de

liberdade e de honra, duas politicas sociais primarias que ajudam na expansao

e na defesa contra barbaros. Ainda nas politicas primérias, um ponto é colocado

em piedade, reduzindo o tempo de construcdo de santuarios e templos e

ganhando mais fé por eles. Na Era Classica, o foco é posto em estética,

escolhendo caracteristicas que melhoram as construgfes culturais, ajudam no

acumulo de cultura e ainda ganha um grande artista. Na Era Medieval, h4 um

pequeno foco em exploracéo, investindo em cidades costeiras no geral. Na Era
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Renascentista, foram escolhidas duas caracteristicas da politica racionalista,
gue ajudam na éarea cientifica. Sua opcao de ideologia foi a ordem, focando em
seu numero de cidades, felicidade da populacdo e investimentos no turismo,

provavelmente tentando uma vitéria cultural.

A segunda partida comecou bem diferente. Para as politicas priméarias, a
opcao foi voltada para o ouro recebido por batalhas e por construcdes religiosas,
adotando mais caracteristicas de honra e piedade, somente escolhendo
liberdade pela pequena cultura a cada cidade. Na Era Cléssica, investiu no
comércio e influéncia com cidades-estados, e também no acimulo de cultura e
ouro, escolhendo as caracteristicas de patrocinio, para melhorar suas rotas
comerciais, e a arvore de estética completa, melhorando suas construcdes
culturais, ganhando um grande artista e acumulando ouro, e por fim ativando um
Carnaval. Na Era Medieval, somente a escolha da politica de exploragéo foi
adotada, melhorando a linha de visédo das unidades embarcadas. Sua ideologia
escolhida foi liberdade, focando puramente na cultura e no turismo da civilizacéo,

mais uma vez tentando uma vitoria cultural.

Para a terceira partida do Brasil, Pedro Il come¢ou mais uma vez
investindo na criacdo de novas cidades e na defesa contra barbaros, adotando
liberdade e honra, como havia feito na primeira partida. O investimento em
politicas sociais no meio da partida ndo foi muito forte, poucas foram escolhidas
nas eras seguintes, tendo somente um ponto de escolha em estética, um
pequeno foco em exploracdo, com producdo naval e investimento nas cidades
costeiras, e por fim um ponto em racionalismo, para conseguir grandes
cientistas. Porém, Pedro Il terminou o jogo guerreando, provavelmente em
defesa de territorio pois, como mostra sua opcao pela ideologia de ordem,
diferente da primeira partida, agora os principios estdo voltados a ciéncia e a
batalha. O caminho para vitoria mais provavel € o da vitoria cientifica. Mesmo

com investimento militar, ndo é forte o suficiente para uma vitéria em dominacao.

Apés estas trés partidas, é possivel concluir que Civilization V tracou um
imaginario para Pedro Il concordante com seu reconhecimento internacional e
aplicou este imaginario para as estratégias do Brasil no jogo. Pedro Il ficou
conhecido internacionalmente por sua paixao pelos estudos e cultura na sua

juventude. O Brasil, nas partidas, tem a tendéncia de acumular cultura e
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felicidade, e sua Era Dourada se chama Carnaval, evento cultural brasileiro
mundialmente famoso. Mas Pedro Il também estava a frente do governo
brasileiro em grandes conflitos internacionais da América Latina. Isto é
apresentado no jogo com a politica social de honra, que o Brasil sempre adota.
No fim, é uma civilizagao cultural, focada em turismo e criagédo de arte, ndo-hostil,

mas caso seja necessario a batalha, esté preparado.

e Primeira partida, Polinésia

ﬂ Kamehameha

Volunteer Army Arsenal of Democr..
Covert Action Media Culture

&/ Urbanization +/ Treaty Organizati..
Capitalism Space Procur

Economic Union Universal Hea

Imagens 38 e 39: Tela do jogo com o mod Ingame Editor. Nas imagens estéo dispostas as telas
de politicas sociais e quais foram selecionadas na partida (Captura de tela realizada pelo autor).

Abaixo estéo dispostas as politicas sociais (que ndao foram mencionadas
anteriormente) escolhidas pela Polinésia, conforme as imagens 38 e 39, suas
caracteristicas, ideologia, seus principios e 0os bénus que cada um da para a

civilizacao.

e Piedade: Descrigdo na pagina 75.
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Mandato do|20% de desconto em todas as construgcbes e unidades
paraiso religiosas com o recurso fé.

Tolerancia Cidades que possuem uma religido dominante ganham os
religiosa bonus de crencas desta religido (podendo ter cidades com

religides diferentes na mesma civilizacao).

Tabela 19: Descricdo das caracteristicas adotadas pela Polinésia nesta partida para a politica

social de Piedade.

e Patrocinio: Descri¢cdo na pagina 78.

Consulados O ponto de descanso!® de influéncia com todas as cidades-
estados é aumentado em 20.

Confederacdo |+2 de ouro para rotas de comércio com cidades-estados.

mercante

Tabela 20: Descricdo das caracteristicas adotadas pela Polinésia nesta partida para a politica

social de Patrocinio.

e Liberdade: Descricdo na pagina 78.

Sociedade civil

Trabalhadores designados melhorados consomem metade da

comida que o normal.

Urbanizacao

+1 de felicidade para cada moinho de agua, hospital e

laboratério médico.

Organizacao

de tratado

+4 de influéncia por turno (jogando no modo padrdo) com todas
cidades-estados que possuem rotas de comércio com a

civilizagao.

Tabela 21: Descri¢do dos principios adotados pela Polinésia nesta partida para a ideologia de

Liberdade.

e Segunda partida, Polinésia

15 Cidades-estados tém uma contagem de -60 a +x (nUmero indeterminado) para a influéncia de uma
civilizacdo, sendo o nimero negativo hostil e o nimero positivo aliado. O ponto de descanso bdasico é
zero, ou seja, com o passar do tempo, ndo importa a influéncia, a tendéncia é voltar a zero.
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ﬂ Kamehameha

Imagens 40 e 41: Tela do jogo com o mod Ingame Editor. Nas imagens estéo dispostas as telas
de politicas sociais e quais foram selecionadas na partida (Captura de tela realizada pelo autor).

Abaixo estdo dispostas as politicas sociais (que ndo foram mencionadas
anteriormente) escolhidas pela Polinésia, conforme as imagens 40 e 41, suas
caracteristicas, ideologia, seus principios e os bénus que cada um da para a
civilizacao.

e Ordem: Descricdo na pagina 77.

Reassentamento | Novas cidades comecam com 3 habitantes.

Tabela 22: Descri¢do dos principios adotados pela Polinésia nesta partida para a ideologia de
Ordem.

e Terceira partida, Polinésia
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Imagens 42 e 43: Tela do jogo com o mod Ingame Editor. Nas imagens estéo dispostas as telas
de politicas sociais e quais foram selecionadas na partida (Captura de tela realizada pelo autor).

Abaixo estdo dispostas as politicas sociais (que nao foram mencionadas
anteriormente) escolhidas pela Polinésia, conforme as imagens 42 e 43, suas
caracteristicas, ideologia, seus principios e os bénus que cada um da para a

civilizacao.

e Ordem: Descricdo na pagina 77.

Plano +2 de producéao por cidade e +1 de producédo para cada mina

quinquenal e pedreira.

Tabela 23: Descri¢do dos principios adotados pela Polinésia nesta partida para a ideologia de
Ordem.

A primeira partida da Polinésia programada pelo jogo comeca com a
intencdo de expansdo. Adotando a politica de liberdade, e completando suas
caracteristicas, a civilizacdo tem pelo menos mais uma cidade (pois ganha uma
unidade de colonizadores), mais producéo e cultura nas cidades e ainda comeca
uma Era Dourada. Ainda no inicio, existe um grande foco religioso, com a politica

de piedade e as caracteristicas que ajudam no acumulo e compras de
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construcdes com fé, e a adicao das crencas de outras religides para beneficios
nas cidades. Na Era Classica, o foco € na relagdo com as cidades-estados,
adotando a politica de patrocinio completa e suas caracteristicas. Kamehameha
| aumenta a producéo de ciéncia, felicidade, ouro e grandes pessoas, mantendo
negécios com as cidades-estados. A primeira metade da partida ndo mostra
muito desenvolvimento das politicas sociais para a Polinésia, sem muitas
politicas sociais adotadas, e somente uma adi¢cdo de cultura com a politica de
estética. Chegando a ideologia, foi escolhida a liberdade, focando na populagéo
em primeiro lugar, melhorando o consumo de comida nas cidades e a felicidade
da populacao, e em segundo lugar o foco volta as cidades-estados, conseguindo

mais influéncia. A vitoria almejada nesta partida € a diplomatica.

A segunda partida da Polinésia come¢ca com uma civilizacdo expansiva,
guerreira e religiosa, quase completando todas as trés politicas sociais primarias
de honra, liberdade e piedade. O foco é em uma expansao rapida e concreta.
Mais uma vez, metade da partida ndo mostra um grande desenvolvimento das
politicas sociais, somente com a opc¢do por estética para o ganho de cultura.
Desta vez, a ideologia escolhida foi a ordem, escolhendo os principios focados
totalmente na populacdo, cidades sendo criadas com mais pessoas, mais
felicidade, ouro, cultura, ciéncia e producédo. O plano de vitéria elaborado pelo
algoritmo aqui é incerto, mas o provavel que seja para vitéria por pontuacao geral

no final dos turnos.

A terceira e ultima partida comeca diferente das duas primeiras, somente
com duas caracteristicas de liberdade, focadas em producdo e expansao por
cidades, e 0s pontos na politica de piedade para um acumulo de fé e ajuda nas
crencas religiosas. Na Era Classica houve um grande investimento em cultura,
guase completando a arvore de estética, focando na producdo cultural,
diminuicdo do preco para as construcdes culturais e o ouro vindo da Era
Dourada. Os turnos que se passaram do meio para o final da partida
provavelmente tiveram complicacdes bélicas, pois mais uma vez a ideologia
escolhida foi a de ordem, mas desta vez nao focada somente no povo, mas em
produc&o militar. E possivel que tenha terminado a partida em guerra. O caminho
para a conclusdo da partida era a vitoria cultural, provavelmente atrapalhada pela

citada guerra.
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Com a conclusédo das partidas, conseguimos ver o legado de
Kamehameha | nas estratégias da Polinésia de Civilization V. Todas as partidas
jogadas tiveram um grande investimento no comego para expansao veloz e
firme, mantendo suas raizes religiosas. No momento em que essa expansao é
estabilizada, a civiliza¢do se acalma, o foco politico no povo e na felicidade geral
€ visivel, as relacdes exteriores e a diplomacia tem prioridade no lugar de

guerras, para melhorar sua reputacao, assim como fez Kamehameha | em vida.

Neste capitulo, discutimos como o Civilization V consegue absorver um
imaginério de lider politico e o transformar em mecénicas de uma civilizacao
jogada de acordo com suas politicas sociais. Brasil e Polinésia séo civilizacdes
diferentes de Dinamarca e India. Enquanto o capitulo 3 tratou de imaginarios
diametralmente opostos (uma civilizacdo com perfil agressivo e outra nao-
violenta), neste capitulo tratamos de dois imaginarios complexos, duas
civilizagbes que, na historia dos lideres tratados, participaram de guerras e
dizimaram outros estados, mas ao mesmo tempo também sdo conhecidos por
serem estadistas, homens de cultura e ajudantes do povo. Na experiéncia do
jogo, o algoritmo é programado de acordo com o imaginario do lider e este é
utilizado para moldar as diversas mecanicas, explorar e desenvolver atos de

acordo com os imaginarios escolhidos para retratar cada civilizacao.
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7. CONSIDERAQC)ES FINAIS

Na presente pesquisa, nosso foco se concentrou em discutir 0 jogo
Civilization V a partir do imaginario. Como recorte, foi realizada uma observacao
critica de doze partidas. Ao observar as partidas jogadas por Haroldo Dente Azul
e Gandhi, temos dois casos extremos com relacdo a expansao territorial e foco
politico. Por um lado, Haroldo Dente Azul lidera sua civilizagdo com guerras, sua
expansao territorial é via conquista de cidades. Mesmo com muitas terras, a
demografia de sua populacgéo € baixa e a felicidade geral da nacdo também. Por
outro lado, Gandhi e seu imaginario de nao-violéncia fazem com que sua
expansao territorial seja baseada no crescimento das cidades, focando sua
politica no crescimento populacional e na felicidade geral da nacéo.

Para ndo termos somente este imaginario diurno de violéncia versus néo-
violéncia, verificamos, no segundo grupo de estudo, a partir da analise dos jogos
entre Brasil e Polinésia, as complexidades de cada civilizacdo. A historia dos
lideres representados para essas civilizacbes no jogo foi envolta por guerras,
mas também mostrou que eram grandes estadistas. As politicas sociais
adotadas por Pedro Il nas partidas mostram que ele foi um lider focado em sua
populacédo, na criacdo de cultura e, principalmente, no turismo do pais. Mas, ao
mesmo tempo, sempre ha o preparo para guerra. Em todas as partidas houve a
escolha de politicas sociais de batalha, mesmo ndo estando em tempos de
guerra. A Polinésia de Kamehameha I, no jogo, € sempre representada como
uma civilizacao religiosa e cultural, sua estratégia é sempre um comeco de
partida forte e concreto, para a estabilizacdo rapida da civilizacdo, e depois seu
foco se volta para a populacao e para a manutencao da nacao.

Enfim, conforme verificamos no processo de pesquisa, o videogame e
suas relacbes entre comunicagdo, processos de criacdo e imaginario oferece
uma perspectiva original. Esta pesquisa mostrou como, até mesmo em jogos
sem uma narrativa especifica, é possivel levantar questionamentos a respeito de
esteredtipos e imagens que acompanham cada uma das civilizacdes no jogo.
Por vezes, € possivel observar semelhancas com as trajetorias historicas. Outras
vezes, observa-se que a escolha criativa no processo de design de games
privilegia aspectos massivamente divulgados de uma cultura. Com certeza, as
relacbes entre videogame e imaginario sdo complexas e exigem novas

investigacoes.
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Esperamos que nossa pesquisa estimule que os estudos sobre o
videogame caminhem valorizando ndo sé os aspectos tecnologicos, mas que
busquem compreender questdes vinculadas ao imaginario social.

Como passos futuros, planejamos dar continuidade aos nossos estudos,
dessa vez com foco na analise do imaginario de guerra e como ele € utilizado
nos jogos de guerra para a colonizacédo de imaginérios, ou seja, moldando as

opinides e visbes de mundo de seus jogadores.
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