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Jogos de Estratégia de Computador: Dimensiao Hipertextual da Teoria

dos Jogos Geopoliticos

Resumo

O presente trabalho tem como objetivo central
propor o uso de jogos de estratégia para o ensino
de Geopolitica na Academia, abordando
conceitos e autores cldssicos e identificando
acdes planejadas no campo do jogo. Serdo feitas
filtragens de alguns jogos, com o objetivo de
concentrar nossa andlise. Da sele¢do partimos
para uma abordagem do contexto geopolitico
dos criadores destes jogos, passando a
compreendé-los enquanto um campo
hipertextual, no qual o sujeito jogador passa a
intervir € construir a sua propria historia. Por
fim, associaremos a potencialidade de agdes
dentro dos jogos estudados com conceitos e
autores classicos da geopolitica.
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Resumen

Este trabajo tiene como objetivo central
proponer el uso de juegos de estrategia para la
ensefanza de la geopolitica en la Academia,
abordar conceptos y autores cldsicos y
determinar las medidas previstas en el terreno de
juego. Se efectuaran filtragens de algunos
juegos, con el objetivo de concentrar nuestro
analisis. De la seleccion nos acercamos al
contexto geopolitico de los creadores de los
juegos, pasando a entender em cuanto un campo
hipertextual donde lo protagonista jugador passa
a intervenir y construir su propia historia. Por
ultimo, associaremos la potencialidad de
acciones dentro de los juegos con conceptos y
autores clasicos de la geopolitica.
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Os jogos de estratégia de computador estdo cada vez mais acessiveis a populagdo, atraindo

pessoas de diferentes faixas etarias e classe sociais. O uso de multimidias na produgdo desses jogos
tem sido um forte fator dessa atra¢do. Diante do crescente interesse por jogos de estratégias,
optamos por investigar os principais jogos praticados por sujeitos jogadores na internet,
reconhecendo o conhecimento geopolitico apresentado nestes jogos.

Enquanto recorte de objeto, optamos por estudar apenas jogos de estratégia produzidos por
comunidades de softwares livres. A base de dados foi retirada da secdo Strategy, do site Ubuntu
Games. Partindo da identificagdo da origem desses jogos, constatamos que dos 10 jogos listados no
referido site, todos possuem desenvolvedores nos Estados Unidos. Esse dado possibilitou uma
reflexdo pautada na intencionalidade criadora desses jogos, relacionando o contexto dos jogos com

sua cultura originéria, tema também estudado por Mendes (2001) e Kellner (2001).
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No segundo momento da pesquisa, iniciamos uma analise considerando o jogo de estratégia
enquanto um hipertexto geografico, com a finalidade de identificar os aspectos geopoliticos
classicos apresentados na dindmica dos jogos. Os elementos geograficos presentes na espacializacao
do jogo foram utilizados como objetos hipertextuais ao simularem uma realidade programada,
interagindo de forma ativa com o sujeito jogador.

Constatamos que, a atuagdao do jogador no espago simulado do jogo, passa por diferentes
conceitos geograficos, incluindo a acdo do sujeito enquanto um agente do Estado. As abordagens
geopoliticas sdo multiplas e ricas, feitas por meio destes jogos, potencializando seu uso na
disciplina de Geopolitica nas Universidades, a fim de trazer um nivel de compreensdo basica das
multiplas perspectivas, correntes e conceitos. Também foi possivel inserir essa discussdo na Teoria

de Jogos quando comparamos estes jogos com simuladores geograficos em uso pelo Estado.

O contexto historico-geografico e politico dos jogos de estratégia

Os jogos de estratégia tornam a Geografia um espetaculo que interage com o jogador. Mas
esta “Geografia-Espetaculo”, ja anteriormente discutida por Yves Lacoste (1989), pode ocultar a
ideologia de seus criadores. A afirmacao se da pelo fato de que esses jogos sdo desenvolvidos para
um publico-alvo como atividade de entretenimento, mas que se percebe assimilando a visao politica
e geopolitica de seus criadores.

Sempre existird aquele que cria o espeticulo e, portanto, sua criagdo expressa uma
interiorizagdo ideoldgica (KELLNER, 2001). A obra daquele que cria estd mergulhada em valores e
idealismos de uma sociedade. Ja aquele que consome este produto, o sujeito jogador, assimila o
produto materializado em seu contexto de vida cotidiana (MENDES, 2001). Os jogos de estratégia
podem, assim, representar peculiaridades da sociedade criadora e, através de seu estudo, podemos
perceber todo um aparato cultural acerca de suas origens e de sua proposta de interagdo com o

sujeito usuario. Para Kellner (2001, p. 143),

(...) os textos populares da midia constituem um acesso principal as realidades
sociais de sua era: assim, a sua interpretagdo possibilita a compreensdo daquilo que
esta de fato acontecendo em determinada sociedade em dado momento.

A expressao social dos jogos de estratégia aparece na influéncia na formagao do sujeito, e
por isso, Kellner (2001) argumenta sobre a importancia do estudo do contexto histérico da midia
analisada. Esse € o caso, ainda, de outros veiculos, por exemplo, o filme Guerra nas Estrelas, cujo

ambiente cultural em que foi produzido relaciona-se com o langamento do projeto “Guerra nas
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Estrelas” pelo governo dos Estados Unidos, com a finalidade de defesa do espago aéreo contra
possiveis ataques soviéticos (KELLNER, 2001). O autor citado ndo afirma existir uma relacao
direta entre forcas armadas e industria cinematografica, mas que o contexto de legitimacdo
discursada pelo Estado naquele periodo influi na producdo literaria do material. Outro exemplo
seria o filme Rambo I, em que o governo dos Estados Unidos empresta equipamentos para a
industria cinematografica em nome de um “exorcismo da derrota no Vietna”, demonstrando ai uma
relacdo direta de interesse contextual.

Assim, podemos direcionar a pesquisa para uma analise politico-social dos jogos de
estratégia. Kellner (2001) deixa expresso que, sem a analise do contexto historico, qualquer
pesquisa ficard incompleta. E vamos além, afirmando que o contexto geografico deve ser
considerado tanto quanto o historico.

Em levantamento feito no site Ubuntu Games®', foram identificados 10 jogos de estratégia
disponiveis. Os jogos sdo classificados pelo nimero de usuarios, pais de origem e temadtica (guerra,

batalha, dominio, colonizagdo). Observe a relagao dos jogos no Quadro 1.

Colocacio Titulo do Jogo Pais de origem Tematicas dos Jogos N° de usuarios até
11/08/2010
1° Unkwown EUA, Australia, Alemanha, | Colonizagéo, 12642
Horizons Virios desenvolvimento
exploratorio.
2° Wings 2 Virios Batalha, Manobra aérea. 9072
3¢ Heroes of | EUA, Varios Colonizagdo, Dominio —|7945
Newerth Conquista - Batalha
4° Warzone 2100 EUA, Virios Dominio — Conquista -|6860
Guerra
5° UFO: Alien | EUA, Varios Guerra 6354
Invasion
6° Tribal Trouble EUA, Virios Colonizagdo, Dominio —|6271
Conquista - Guerra
7° Battle Tanks EUA, Varios Batalha 5139
8° The Battle For | EUA, Virios Batalha 4763
Wesnoth
9° Bang! Howdy EUA, Varios Batalha 4575
10° Hedgewars EUA, Virios Batalha 4467

Quadro 1: Jogos de estratégia disponiveis em http://www.ubuntugames.org Acessado em 11 de agosto de 2010.

O recorte da pesquisa foi sobre jogos de estratégia, construidos para plataformas livres e
mantidos por comunidades on-/line. Dos jogos contidos na tabela anterior, elegemos para uma

analise mais detalhada apenas aqueles que possuem coddigo fonte aberto (excluidos aqueles de

51 Disponivel em ttp://www.ubuntugames.org. Acesso em 11 de agosto de 2010.
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licenga proprietéria). Outro critério de filtragem foi selecionar apenas jogos em 3° pessoa®, em que
o comando de agdo permita a interacdo de mais de um elemento (sujeito jogador). Assim, do
Quadro 1 restaram os jogos Unkwown Horizons - que se encontra dentre aqueles com maior nimero
de usuarios - € Warzone 2100 - posicionado em 4° lugar em nimero de usudrios.

Observando o quesito nacionalidade do jogo para todos os jogos do Quadro 1, constatamos
que mesmo tendo desenvolvedores espalhados por todo o mundo, por se tratar de software livre,
todos os jogos levantados possuem vinculos de desenvolvimento e ideoldgico com os Estados
Unidos. E importante esclarecer que quando nos referimos a cultura originaria, nio compreendemos
cultura na perspectiva da Escola de Berkeley - enquanto uma entidade supraorginica -, mas
enquanto uma perspectiva politica, enraizada no imagindrio de consumo da populagdo desta
nacionalidade (Estados Unidos).

Ao fazer uma analise dos jogos de computador como forma de subjetivacdo, Mendes (2001)
acaba chegando a uma analise politica da cultura norte-americana. Para o referido autor, os jogos de
computador sdo a segunda maior industria de entretenimento daquele pais, perdendo apenas para a
televisdo, ficando a frente, inclusive, do cinema, movimentando cerca de 6 bilhdes de dolares ¢ 3
mil titulos por ano.

Dados do Banco Mundial® indicam que de uma populac¢do de 288 milhdes de pessoas nos
Estados Unidos, em 2003, cerca de 62,5% delas possuem computadores em casa. Castells (1999)
cita um total de 350 bilhdes de dodlares anuais gastos em entretenimento eletronico, porém, ndo
especificando se o valor trata-se de jogos. Esse investimento bilionario da industria de jogos, para
Mendes (2001), esta fortemente relacionado a politica do governo norte-americano de dar acesso a
informac¢ao e modernizagao da sociedade.

Observando a tematica dos jogos de estratégia do Quadro 1, constatamos que todos estdo
relacionados a guerras ou batalhas. Mendes (2001) afirma que os temas dos jogos de computador
nos Estados Unidos sdo majoritariamente de guerra.

Segundo Mendes (2001), o governo dos Estados Unidos investe, desde o final da Segunda
Guerra Mundial, em simuladores para treinar seus soldados em futuras guerras. A criacdo de
simuladores de guerra era de grande utilidade para o exército treinar soldados sem necessidade de
expo-los a situacdo de risco fisico.

Mas, em seguida, o governo norte-americano comecou a trabalhar juntamente com a

industria dos jogos fornecendo informagdes para a produgdo desses entretenimentos. Interpretada a

52 Nos Jogos em 1% pessoa hd uma abordagem direta do sujeito; enquanto que nos Jogos em 3? pessoa existe um
afastamento do campo em relagdo ao jogador.

53 ALCANTARA, Euripedes. A Proxima Poténcia. Veja, Sao Paulo: Abril, ano 36, n° 42, edigdo 1825, p. 124, 22 de
outubro de 2003.
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luz da proposta de guerra psicoldgica feita pelo geopolitico N. Spykman (apud Costa, 1992), essa
cooperacao governo — empresas poderiam ter, por finalidade, a legitimagao dos atos militares norte-
americanos.

O fato ¢ que esses simuladores de guerra extravasaram o ambiente institucional-militar e
passam a ser comercializados no inicio da década de 1990, em formato ludico de jogos de
computador. Com isso, se alimenta o processo de legitimidade cultural da guerra, pois ao se inserir
elementos de guerra como rotineiros na vida de um sujeito jogador, este passa a construir uma
opinido favoravel sobre estes elementos. Ao jogarem como agentes de guerra, os sujeitos jogadores
recebem uma carga de afirmacao as a¢des desenvolvidas.

Ainda que n3o se possam compreender esses sujeitos como passivos que aceitam esses
valores em sua totalidade, também ndo se pode afirmar que o impacto psicologico desses jogos €
nulo. Freud (apud KELLNER, 2001) explica que imagens ressonantes acabam influenciando o
individuo em sua constitui¢do como sujeito, designando esse processo como paleossimbologismo™.

Essa relagao cultural ¢ argumentada por Freire (1982), quando afirma que o primeiro passo
para dominar alguém, culturalmente, ¢ fazer com que o individuo ou coletividade enxergue a
realidade sob a dtica do invasor. Assim, o jogador passa a maior parte do tempo vendo e percebendo
a guerra como elemento natural do cotidiano.

Para compreendermos melhor essa relacdo psicoldgica entre governo norte-americano
(militares) e industria cultural, recorremos a Chomsky (1999), que conclui que apenas 20% dos
norte-americanos sao politicamente conscientes, contra 80% que sdo ditos como espectadores e
sujeitos a maior nivel de manipulagdo. Entre os 20% de politicamente conscientes estariam aqueles
que detém o poder e fazem o possivel para manté-lo, s6 que para isso precisam da legitimagdo do
resto da populacdo através de novos métodos para formar uma opinido publica a seu favor.

Para Claus Oftfe (1984), o Estado capitalista (caso dos Estados Unidos) ndo esta somente a
servico de interesses da classe dominante, mas de todos aqueles agentes que pretendem manter a
estrutura do sistema de poder. Assim, o Estado atual se apoiaria em quatro pilares fundamentais
para sua legitimag¢do: 1) privatizagdo da produgdo (toda produgdo capitalista deve ser externa aos
instrumentos do Estado); 2) dependéncia de impostos (acumulacdo de capital privado via
mecanismos tributdrios instituidos legalmente); 3) acumula¢do como ponto de referéncia
(acumulagdo de capital acarreta em mais impostos pagos ao Estado); 4) legitimacdo democratica
(como se trata de um Estado laico-democratico, deve aceitar certo nivel de participacgao eleitoral da
populagdo). Desses quatro pilares do Estado, Claus Offe destaca a presenca de recursos e a

obtenc¢do de legitimidade popular.

54 Conjunto de fatores decorrentes do passado que influenciam na formagao do sujeito.
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Nos Estados Unidos, esse trabalho de legitimacdo das acdes de guerra comeca, ainda,
durante a Segunda Guerra Mundial que, para Chomsky (1999), representou verdadeiro divisor de
aguas. O autor explica que, apesar dessa guerra ter sido mundial, apenas a Europa foi verdadeira
afetada pela destruigdo total; e este foi o fator impulsionador da industria dos Estados Unidos e de
seu projeto hegemodnico mundial. Chomsky (1999) cita o Estudo de Planejamento Politico (EPP 23),
do governo dos Estados Unidos, de 1948, em sua finalidade de planejar a dominagdo da “Grande
Area”, isto é, da Europa Ocidental, Japdo e Terceiro Mundo. Isto pode ser observado nas palavras

de George Frost Kennan, formulador da Doutrina Truman:

Nos temos cerca de 50% da riqueza mundial, mas somente 6,3% de sua populagdo
(...). Nesta situacdo, ndo podemos deixar de ser alvo de inveja e ressentimento.
Nossa verdadeira tarefa, na proxima fase, ¢ planejar um padrao de relagdes que nos
permitird manter esta posi¢do de desigualdade (...). (KENNAN apud CHOMSKY,
1999, p. 12).

Assim, segundo Chomsky, para que a popula¢do norte-americana reconhecesse como
corretos os atos de sua administragdo politica, foram utilizados recursos das midias como
divulgacdes de slogans e manipulagdo das noticias. Pillas (1996) coloca o FBI (Federal Bureau of
Investigation) ¢ a DIA (Defense Intelligence Agency) como responsaveis por esse trabalho de
legitimagdo popular, cujos agentes do governo infiltravam-se nos meios mididticos para criar
informacdes favoraveis ao governo.

Yves Lacoste (1989), em sua obra classica, afirma que o uso da Geografia especialmente nos
paises anglo-saxdes, ¢ o de fazer a guerra. Por isso essa ciéncia foi retirada dos curriculos escolares
destes paises, incluindo os Estados Unidos, cuja populacido deveria compreender o minimo de suas
acoes de guerra. Assim, para Lacoste, a exclusao da Geografia dos curriculos destes paises serviu
como uma cortina de fumaca aos olhos de sua populagdo para com as atitudes do governo.

Chomsky (1999) analisa a Guerra Fria como um acordo entre as duas superpoténcias da
€poca para controlar suas proprias populacdes. Esses governos usavam noticias de crimes de guerra
(e também de crimes comuns) do pais adversario para legitimar seus atos. Assim, Estados Unidos e
Unido Soviética esforcavam-se por apresentarem o Outro como inimigo perigoso, sendo que o
governo seria a figura paterna protetora de sua populacdo contra os tentaculos do inimigo,
justificando os investimentos pesados na industria de armas.

Com o fim da Guerra Fria, o governo Bush, em 1988, procurou outros inimigos para
substituir os soviéticos e manter essa intimida¢do de sua populagdo. Segundo Chomsky (1999),
antes de Bush assumir a Casa Branca, a opinido publica apontava o maior problema do pais como

sendo o déficit do orcamento publico, e apenas 3% apontavam as drogas. Isso foi considerado um
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grande problema, pois o governo ja nao estava mais conseguindo argumentacao para legitimar suas
acoes, ¢ a populacdo comegava a perceber os reais problemas sociais do pais. Mas, com a nova
estratégia de bombardeio da midia sobre as drogas, os nimeros se inverteram, ¢ hoje as drogas

passaram a ser apontadas por entre 40 e 45% da populacdo como o maior problema no pais.

Atualmente, quando algum pais aliado reclama que os EUA ndo estdo enviando
suficiente ajuda financeira, ndo diz mais ‘necessitamos dela para conter os russos’,
e sim, ‘necessitamos dela para reprimir o trafico de drogas’. (CHOMSKY, 1999,
p.107).

Chomsky (2003) aponta mais uma argumentacdo do governo para legitimar a continuidade
de seus investimentos na industria armamentista, nos mesmos niveis do praticado na Guerra Fria.
No inicio da década de 1990, os Estado Unidos demarcam sua hegemonia global com a Guerra do
Golfo, que foi mostrada ao vivo pela televisao. Ja que os soviéticos ndo podiam mais ser os viloes,
as ameagcas terroristas surgem em seu lugar.

Segundo Chomsky (2003), o fato de ndo serem encontradas armas de destruicdo em massa
nem documentos comprobatorios do envolvimento do Iraque com o grupo terrorista Al Qaeda, autor
dos ataques de 11 de setembro de 2001, demonstra que a Segunda Guerra do Golfo visou apenas
concluir aquela operagao militar iniciada na década anterior por G. Bush

Mas a justificativa das operagdes no Iraque e Afeganistdo, bem como a fabricacdo de novos
inimigos na Coreia do Norte e Ird, foram suficientes para desengavetar o projeto Guerra nas Estrelas
pelo governo norte-americano. Esse escudo tem por finalidade proteger o territorio norte-americano
(e talvez europeu) contra possiveis ataques nucleares. Para Chomsky (2003), este projeto nao teria
sido retomado sem a campanha antiterrorista.

Nessa perspectiva de construgdo da legitimidade, a industria de jogos de guerra contribui
para angariar apoio de cidaddos jogadores ou ao menos para naturalizar as campanhas de guerra
modernas. Visto o resultado do Quadro 1, no qual todos os jogos utilizam teméaticas de guerra,
percebemos que o contexto historico dos jogos de estratégia de computador pode convergir para
essa legitimagdo militar. O governo norte-americano, afirma Kellner (2001), precisa investir em
determinadas areas de interesse proprio e, para isso, procura at¢ mesmo utilizar as for¢cas armadas,
nao como forga externa material, mas como forma ideologica, incentivando desde a constituicao das
masculinidades hegemonicas interessantes para futuros combatentes, até sentimentos de patriotismo

ufanista daqueles que sdo um exército de reserva.
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Chave de acesso

Os jogos de computador sdo concebidos por Mendes (2001) enquanto um produto mididtico,
um texto de uma historia construida pelo jogador. Enquanto universo textual, este compde um
produto cultural. Para Randsolph e Trindade (2000), a forma como sdo produzidos os programas,
toda sua simbologia, todo seu contexto, ¢ direcionado para aqueles que detém a chave de
interpretacdo da cultura programada no computador.

Para Bourdieu (1998) e também para Randsolph e Trindade (2000), os individuos recebem
um capital cultural determinado a sua posi¢do social, constituindo, através de sua familia,
determinadas formas de interpretar uma mensagem cultural. O individuo pertence a um grupo e,
com isso, detém 'apenas' o poder de interpretar aquilo que ¢ atribuido a ele>.

Para Bourdieu (1998), a presenca da familia na formag¢do do individuo é a causa da
existéncia da decodificagdo dos codigos culturais. Seguindo para a escola o sujeito passarda a
interpretar o ensino com esses codigos, sabendo exatamente o que fazer com esse conhecimento,
reafirmando sua posi¢do na sociedade perante a cultura dominante. Bourdieu (1998, p. 297) coloca
esses individuos como 'programados' pela sociedade para assumirem suas respectivas posicoes

sociais, deduzindo dai a existéncia de escolas de pensamentos para cada grupo social:

(...) o legado de bens culturais acumulados e transmitidos pelas geracdes anteriores,
pertence realmente (embora seja formalmente oferecido a todos) aos que detém os
meios para dele se apropriarem, quer dizer, que os bens culturais enquanto bens
simbolicos s6 podem ser apreendidos e possuidos como tais por aqueles que detém
o cddigo que permite decifra-los.

Para Bourdieu (1998), as fragdes mais ricas das sociedades sdo as unicas a receberem a real
educagdo escolar, pois apenas estas sabem a utilidade da educagao para se manterem em posi¢ao
econdmica favoravel, apenas estas possuem os cddigos para captar as mensagens transmitidas e,

assim, usa-los a seu favor. Podemos observar semelhangas nas proposi¢des de Castells:

(...) existe, dependendo das circunstincias socioculturais, uma variedade de
codigos, ou melhor, de regras de competéncia e interpretacdo. A mensagem tem
uma forma significante que pode ser completada com diferentes significados. (...)
Assim, havia margem para a suposi¢do de que o emissor organizava a imagem
televisual com base nos proprios codigos, que coincidiam com aqueles da ideologia
dominante, enquanto os destinatarios a completavam com significados ‘aberrantes’
de acordo com seus codigos culturais especificos. (CASTELLS, 1999, p. 360).

55 Nao consideramos assim uma posi¢ao de cultura superior ou inferior.
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Percebemos com isso que os jogos de estratégia sdo acessados apenas por determinados
sujeitos, nao meramente em fungdo da posicao financeira, claro, mas por terem recebido a mesma

educacao daqueles grupos da elite econdmica.

O hipertexto enquanto conceito espacializador

A dimensao hipertextual dos jogos de estratégia concebe uma dindmica compreendida de
forma dialética das a¢des do sujeito jogador sobre o campo exploratério. Albuquerque e Sa (2000)
afirmam que essa relagdo interativa do jogo ¢ um hipertexto. Colocando o jogo de forma
contextualizada, percebe-se que este sequencia, individualmente, uma historia para cada sujeito
jogador. O fato de o usudrio possuir certa 'liberdade' para construir sua propria historia no jogo ¢
que identifica o jogo como um hipertexto.

Filho e Pelegrino (2004) apontam o matematico Bush como o responsavel por tecnificar a
ideia do hipertexto pela primeira vez, através do ensaio classico chamado 'ds We May Think', de
1945. Neste ensaio, Bush esboca o 'Memex’, que seria o equivalente aos nossos computadores
pessoais de hoje. Bush era matematico e responsavel pela Agéncia de Desenvolvimento e Pesquisa
Cientifica do Governo Norte-Americano, coordenando o trabalho de mais de seis mil cientistas.

Para armazenar os crescentes volumes de dados, ¢ desenvolvido o Memex, uma espécie de
banco de dados mecénico/elétrico que dava acesso rapido as informacgdes, através de um arquivo
indexado ou arquivo indice. Ao visualizar o arquivo indexado, o cientista procurava a informagao
necessaria e, em seguida, dava a ordem de busca. Esse arquivo indexado fazia a ligacdo com todo o
banco de dados, trazendo rapidamente as informagdes necessarias.

Atualmente, o ‘estudo do hipertexto cresceu, influenciando véarias areas do conhecimento.
Kerckhove (2003) coloca o hipertexto como sendo a nova mudanca de comunicacdo entre o0s
homens, produto da sequéncia comunicativa na evolu¢ao humana.

Historicamente, o homem usava de seu corpo para lembrar seu passado através de rituais (o
corpo representava uma mente coletiva, um corpo politico, uma simula¢do de suas praticas).
Posteriormente, o homem comecou a falar, passando a direcionar sua mente para o sujeito. E, apds
o desenvolvimento da fala, surge um novo estagio, que ¢ a escrita, que filtra a realidade de acordo
com a visao daquele que escreve. Na atualidade estariamos entrando no momento do hipertexto, que
representa uma certa liberdade do sujeito para desenvolver o contexto que melhor lhe agrade. Filho
e Pelegrino (2004) afirmam que ¢ nesta perspectiva que Bush apontava para uma nova revolucio da
forma de pensar. Bush estava convencido de que seu modo de armazenar as informacdes, de forma

acessivel, era um grande passo para uma nova era do conhecimento humano.
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O hipertexto, para Correia e Andrade (2004), representa a faléncia do discurso tradicional
logico, acabado, fechado em si. Isso ocorre porque no hipertexto o leitor assume um papel ativo,
sendo a0 mesmo tempo co-autor.

Albuquerque e Sa (2000) descrevem o hipertexto como sendo uma escrita ndo sequencial,
um texto que permite ao leitor a escolha, melhor lido em uma tela interativa, ou seja, onde pedacos
de textos conectados por links oferecem ao leitor diferentes caminhos. Para eles, o hipertexto seria
“o texto ideal, inacabado e aberto, onde as redes sejam multiplas e interajam” (ALBUQUERQUE e
SA, 2000, p. 86). Para Lévy (1999), um hipertexto seria descrito como oposi¢do ao texto linear.
Seria um texto que ndo obedece a uma sequéncia ldgica, sem inicio, meio e fim, que passam a ser
definidos por um leitor. O sujeito “participa, portanto, da redac¢io do texto que 1&.” (LEVY, 1999, p.
57)%.

Kerckhove (2003) caracteriza a estrutura do hipertexto basicamente por /inks e nés. Os nos
(fato - decisdo) seriam pontos interligados pelos links (ligagdes - meio de se chegar a outro no),
formando uma rede denominada hipertexto. Correia ¢ Andrade (2004) explicam que os nos sao
unidades de informa¢des em um hiperdocumento, que pode conter um ou mais tipos de dados:
textos, figuras, fotos, sons, animagdes, codigos, sentimentos, etc. Ja o /ink ¢ o conceito basico mais
importante do hipertexto. Os /inks fazem ligagdes entre um nod e outro. Quando ativamos um no, um
salto ¢ feito, guiado pelo link até um documento, o qual podera possuir outros nos. A estrutura
formada pelos nos e pelos links ¢ denominada por Lévy (1993) como redes. A Figura 1 exemplifica

a estrutura basica de um hipertexto demonstrando uma rede grafica.

 Conceifual

FIGURA 1 - Rede conceitual.
Fonte: Correia e Andrade, 2004.

Neste exemplo podemos perceber que os nos sdo representados por simbolos graficos que acabam

56 Kerckhove (2003) estabelece uma diferenciagdo entre o texto e o hipertexto. Considera o texto algo definido,
fechado por um autor com todos os seus conceitos de realidade. Afirma que “livros e papéis propdem amplamente as
pessoas os conteudos de realidade filtrados através da modalidade do texto” (2003, p. 8). Ja os hipertextos obedecem
as necessidades do leitor para efetuar respostas as diividas momentaneas. Um hipertexto obedece a uma sequéncia
muito mais ampla, ligando o sujeito-leitor a uma ndo-linearidade, abrangendo desde a mente do leitor, suas
necessidades de respostas, até as diversas respostas oferecidas pelo meio.
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por estabelecer ligacdes com outra estrutura simbdlica, que por sua vez, cont€ém outros nds que
fazem links com outras estruturas, formando uma rede. Um exemplo de rede que podemos usar
seria a internet. O usudrio cria o texto que melhor lhe agrade através da pesquisa, ndo havendo
necessidade de compreender aquilo que ndo lhe interesse, pulando diretamente para o texto
objetivado. Esta seria basicamente a estrutura de um hipertexto na internet.

Tanto Kerckhove (2003) quanto Landow (apud ALBUQUERQUE e SA, 2000, p. 84) e
Lévy (1993, 1999), consideram o hipertexto também como sendo algo mentalizado. O hipertexto
assemelha-se com a mente humana, cujos nds seriam sensacdes, informagdes que fariam /inks com
a memoria. Quando fazemos algo, utilizamos o nosso conhecimento, que, por sua vez, esta
armazenado em nossa memoria, mas para termos acesso a estas informacdes precisamos saber onde
estd a informacdo. Assim, sdo utilizadas as sensacdes, as imagens ou os sons (nos) que nos levariam
(links) a certas informagdes. A isso, o neurobiologista francés, Jean-Pierre Changeux (1991),

denomina de objetos mentais (OMs):

Os OMs sdo configuragdes sinapticas da atividade neural que representam ou
evocam imagens ou ideias ou sons e sensacdes que O sujeito experimenta,
reconhecendo-as como significante, quer no isolamento ou na conex@o com outras
imagens, ideias, sensagoes.

Para esse autor, os OMs mantém relagdes constantes com o mundo externo, o que nos faz
trabalhar o meio e reconfigura-los, de acordo com as novas mudancas. Com o surgimento do que
ele chama de mente elétrica, os OMs se externam e surgem os objetos digitais (ODs). O hipertexto
sempre existiu nos OMs, mas foi na sua externalizacdo que este ficou conhecido, ou seja, o
hipertexto sempre existiu na mente humana, mas apenas quando a tecnologia propiciou que fosse
externalizado é que passamos a tomar conhecimento de sua existéncia. Assim, o hipertexto trabalha
“reproduzindo a forma como o pensamento pensa, pulando de um lado pro outro através de uma
rede complexa de associagdes.” (ALBUQUERQUE e SA, 2000, p. 85).

Os autores citados colocam a relag@o entre sujeito e jogo como sendo uma relagdo entre dois
hipertextos. De um lado, temos as necessidades desenvolvidas na mente do sujeito jogador, que por
sua vez recebe toda uma carga cultural de sua origem (leituras na area de geopolitica, no presente
caso), e de outro lado, temos os jogos com suas multiplas possibilidades de desenvolvimento, mas
que possuem também uma forte influéncia de sua cultura originaria.

Ainda para Albuquerque e Sa (2000, p. 84), o sujeito tem a liberdade de estruturar a propria
histdria nos jogos. Apesar disto, eles deixam bem claro que este hipertexto cria liberdades limitadas,

pois apesar do jogador poder fazer muitas coisas no jogo, este ainda possui um fim definido que ¢
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vencer o inimigo, € para tanto precisa se enquadrar na logica do jogo para assim visualizar multiplas
possibilidades para alcangar esse objetivo. Com base nos propdsitos destes autores, construimos a

Figura 2.
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FIGURA 2 - Cartograma hipertextual das limitagdes dos jogos.

No cartograma da Figura 2 observa-se que quando o sujeito cria o jogo, o faz de acordo com
sua carga cultural e ideologica. Portanto, tudo aquilo que sera feito dentro do jogo, por mais que o
jogador tenha liberdade, foi planejado pelo criador. No cartograma observarmos que o jogo possui
inicio e fim definidos, e entre estes dois pontos existe uma imensa rede hipertextual, porém
limitada.

Apesar de todas estas limitagdes, consideramos o jogo como um hipertexto, pois nao deixa
de ter um contexto aberto para diferentes possibilidades de simulacdo e agdo. Nesta concepgao,
percebemos que o espaco geografico de ambos os jogos selecionados devem ser compreendidos em

um universo hipertextual.

Descricao dos Jogos

Agora faremos uma breve descrigao desses jogos e, na sequéncia, uma analise de seu uso na
abordagem de alguns dos classicos da Geopolitica, tais como Ratzel e Spykman. Comegamos por
descrever o jogo Unknown Horizons . No Quadro 1, o jogo ocupa o primeiro lugar dentre os com
maior numero de usudrios. Sua popularidade se da, principalmente, pela facilidade de jogar e sua

pluralidade de linguas traduzidas (inclusive portugués). Dentre a classificacdo tematica do jogo,

57 Jogo livre para instalar ou modificar. Disponivel em http://www.unknown-horizons.org
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definimos como sendo um jogo de colonizagao ¢ desenvolvimento exploratdrio.

O contexto do jogo acontece nos Estados Unidos e Australia. A primeira a¢do do jogo se
passa em um navio carregado de suprimentos de madeira, alimento e moedas. Esses recursos
servem para a instalagdo em alguma ilha ou continente, possibilitando estruturar algumas
edificagdes com funcionalidades especificas. A Figura 3 traz uma vista panoramica do campo do

jogo.”®

t:: Jagstursprung 12
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-~
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Figura 3: jogo Unknown Horizons.

Cada infraestrutura possui um custo, porém, oferece novas funcionalidades que permitem
avancos evolutivos em sua civilizagdo. E necessario acumular recursos explorando madeira, pedra,
alimento e comercializando com outros grupos. O objetivo do jogo ¢ tornar sua colonia forte
estruturalmente e rica economicamente.

Além do campo exploratorio, o jogador detém o controle sobre a populagdo que passa a
residir na coldnia, possibilitando a cobranga de impostos, os quais podem ser revertidos em bens
estruturais e, assim, fortalecer as bases economicas da colonia. Além da cidade que comega a surgir,
também ¢ importante criar uma rede de vias para dominar e colonizar outros espagos e, assim, obter
novos recursos (madeira, pedra, alimento).

O jogo ndo tem como finalidade o combate militar, porém destaca a importincia do dominio
de recursos ao reproduzir processos de colonizagdo ocorridos nas Américas dos séculos XVI e
XVII. Assim, destaca uma perspectiva desenvolvimentista onde o espaco torna-se produto a ser

conquistado e explorado.

58 Video demonstrativo do jogo pode ser obtido em http://www.youtube.com/watch?v=rLLXw5jAHvg
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Outro jogo analisado foi Warzone 2100, este voltado para combates de guerra, envolvendo
uma trama de dominios contextualizados a uma historia militar. A classificacdo tematica do jogo
ficou em Dominio tanto espacial quanto tecnologico, visto que muitas tecnologias devem ser
localizadas no campo de batalha, por isso também classificado como de Conquista e Guerra por

todo o estratagema girar em torno da derrota militar do inimigo®.

Figura 4: jogo Warzone 2100.

Ao contrario do jogo Unknown Horizons que se passa em um contexto histérico de
colonizacdo, Warzone 2100 se passa num futuro arrasado por um desastre nuclear. Sua historia se
passa ao final do século XXI, onde o governo dos Estados Unidos desenvolve um sistema de defesa
antimissil, baseado numa rede de satélites mantida por uma instituicdo chamada NASDA. Em
algum momento, por motivo desconhecido, esse sistema entra em atividade bombardeando as
principais capitais do mundo e causando bilhdes de mortes. Em meio ao colapso mundial, o sistema
democratico se deteriora e o conflito generaliza-se. Nesse contexto, o jogador ¢ comandante do
extinto governo norte-americano que compartilha de um projeto de recuperacao de tecnologias
perdidas durante o colapso e, assim, reestruturar uma sociedade.

O jogador dispde de alguns caminhdes construtores, recursos limitados e alguns blindados
com metralhadoras. Os caminhdes, juntamente com os recursos acumulados, permitirdo reconstruir

uma estrutura militar basica. Existem, também, espalhados pelo campo do jogo, alguns pontos de

59 Jogo livre para instalar ou modificar. Disponivel em http://wz2100.net

60 Uma prévia da historia do jogo esta disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=yB-Kt3VBIMQ
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petroleo, que devem ser conquistados e convertidos em recursos.

Estruturas como usinas de energia, centros tecnologicos, centros de comando e centros
industriais militares sdo as primeiras edificacdes a serem construidas. Com o decorrer do jogo,
novas conquistas sdo feitas, possibilitando o avanco das tecnologias. Durante o jogo surgem outros
grupos militares inimigos, que tentam adquirir, antecipadamente, as tecnologias € dominar os
espacos que contém recursos®’.

Apesar da descrigdo de ambos os jogos sugerirem duas perspectivas distintas, sdo
complementares quando pensados sob a historia do pensamento geopolitico. Uma primeira etapa,
desenvolvimentista e colonizadora de espagos e riquezas, ¢ uma segunda etapa, de estratégias
militares. Assim, esses dois jogos podem auxiliar aos alunos de gradua¢ao na compreensdao do

contexto das teorizagdes de classicos da Geopolitica.

Teorizando conceitualmente a hipertextualizacio Geopolitica dos Jogos

Para que isso ocorra, traremos alguns classicos da geopolitica como Ratzel, Kjéllen,
Haushofer e Spykman. Sempre que possivel, estaremos associando a conceituacdo desses autores
com abordagens dentro dos jogos, esperando demonstrar a potencialidade desses jogos para ensinar
a Geopolitica em ambiente académico.

Friedrich Ratzel pode ser considerado como um dos primeiros a conceituar o territdrio
enquanto espago fisico necessdrio para sustentar o desenvolvimento de uma sociedade. Sua
teorizacdo provém tanto da escola naturalista de Darwin quanto de sua participacdo ativa no
movimento pangermanista de unificagdo alema. Em seu livro Anthropogeographie (escrito em
1882), Ratzel defende a expansdo territorial do Estado como necessidade bésica de manutenc¢do

econdmica.

O~

A concepcdo fisico-territorial, conectada diretamente ao Estado (em maos do jogador),

O~

perceptivel em ambos os jogos analisados. A exploragdo de territérios para obtengdo de recursos
uma necessidade bésica para a fortificagdo. Quando adquirimos recursos € conseguimos
acumulagdo dentro da ldégica dos jogos, obtemos a capacidade de desenvolvimento. No jogo
Warzone 2100 esta acumulacao de recursos aparece vinculada ao dominio fisico, fator decisivo para
controla o espago e derrotar o inimigo.

Dentro da Escola Germéanica de Geopolitica também destacamos Karl Haushofer. Com

grande influéncia de Ratzel e Kjéllen, conforme Costa (1992), este defende uma expansao territorial

61 Ao permitir o jogo em rede ¢ possivel entrar em novos campos de batalha e trocas de mensagens entre jogadores a
fim de negociar aliangas e/ou ataques.
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da Alemanha juntamente com aliangas externas com Russia e Japao. Afirma que, quanto maior o
espagco dominado, mais forte se torna o Estado, destacando como exemplo a Russia e os Estados
Unidos.

Além da expansao territorial, destacamos a importancia do controle do espaco no jogo
Warzone 2100, visto que uma expansdo fisica simplista pode resultar em ataques inimigos e
enfraquecer os esfor¢os militares, abrindo caminho para uma derrota iminente.

Quanto maior o dominio territorial maior serd o poder de fogo das tropas. Vejamos na Figura
5 um modelo do processo de expansdo territorial no jogo Warzone 2100, no qual o exército do
jogador expande o espago fisico em movimentos circulares, mas sem se fortificar. Quanto mais fina

a linha, mais vulneravel ¢ a barreira de contengao.

30
10 20
Legendas
B Centro de controle
Barreira de contengio bastante densificada
/ Barreira de contengdo pouco densificada
‘/ Sentido da expansao de dominio
Organizacao: CHIMIN, 2010.

Figura 5: Modelo de expansdo uniforme e desestruturada no jogo Warzone 2100.

No modelo da Figura 5, o processo de expansdo simulado demonstra um 1° territério com
um contingente militar capaz de defender aquele espago, porém, quando o territdrio comega a se
expandir para o nivel 2° e 3° sem expansdo militar condizente, percebemos que as fronteiras ficam
mais vulneraveis a ataques dos inimigos.

Outro problema ocorre quando de um ataque efetivo concentrado em um ponto desses
limites concéntricos ampliados. Devido a distancia fisica, o deslocamento de tropas seria prejudica
no tempo, inviabilizando uma contra-ofensiva eficiente. Vejamos como exemplo a Figura 6, a qual

mostra um exército inimigo que se infiltra, derrubando a barreira de conten¢do de um dos pontos
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limitrofes, dirigindo-se ao centro de controle.

Legendas

- Centro de controle inimigo
a Centro de controle
Barreira de conteng&o inimigo
Barreira de conteng&o pouco densificada
; Direcionamento de defesa do exército
&~

Direcionamento de ataque do exército inimigo

Organizagao: CHIMIN, 2010.

Figura 6: Modelo de invasdo centrada do jogo Warzone 2100.

Devido a expansdo fisico-territorial exacerbada anterior, o ponto A, onde a barreira foi
quebrada, acaba tomada como portdo de acesso a unidade central. A velocidade de invasao e ataque
nao permite que forgas auxiliares do exército consigam chegar ao ponto A da barreira. Essas taticas
de ataque e contra-ataque sdo descritas também pelo chinés Sun Tzu (2003), no livro A Arte da
Guerra.

No jogo Warzone 2100 a populagdo serve enquanto contingente militar da era do fim das
civilizagdes, o Estado como algo a ser construido e o territorio algo a ser conquistado. A
reestruturacdo da sociedade depende da retomada da economia como base da estruturacdo militar
que vem a financiar a expansao territorial.

No jogo Unknown Horizons o Estado ¢, também, algo a ser construido e estruturado, € o
territorio esta relacionado ao espago fisico que se encontram os recursos a serem explorados. A
diferenga ¢ que a sociedade sdo os trabalhadores que produzem riquezas e, a0 mesmo tempo,
contribuem com seus impostos (controlados pelo jogador). A economia ¢ o resultado da exploragdo
territorial que permite a acumula¢do de recursos e que serve ao desenvolvimento e expansdo
colonial.

Sdo vérias as teorias geopoliticas que podem ser trabalhadas a partir desses jogos de
estratégia. Para Fiori (2007), a concepcdao do gedgrafo norte-americano N. Spykman consiste em

elevar o poderio militar dos Estados Unidos e determinar novo equilibrio mundial. Suas ideias
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geopoliticas giravam em torno de uma geoestratégia que fragmentava a América Latina para o
fortalecimento da capacidade econdmica dos Estados Unidos, por sua vez, mobilizada na forma de
poder militar para cercar ou conter as poténcias desafiantes da Eusasia, promovendo novo equilibrio
do poder mundial. Apesar do jogo ndo objetivar propriamente o equilibrio, mas a vitéria da guerra,
a ideia de fortalecimento e estruturacdo militar € bastante visivel em Warzone 2100, no qual o
dominio, tanto de pontos de coleta de recursos, quanto de seu entorno sao decisivos. O dominio
interno, sem uma base perimetral consolidada, coloca em risco a obtencao dos recursos explorados.
Isto ¢, claro, a partir do momento em que o jogador, além de criar uma barreira de contengao militar
consolidada, também cria pontos com batalhdes fortificados dentro do territorio dominado e em
pontos estratégicos externos ao territorio para oferecer capacidade de manobra militar.

Em suma, em Warzone 2100 ¢ evidente a necessidade de dominio territorial fisico pelo
jogador para que possa adquirir mais recursos e tecnologias. Assim, a concep¢do de dominio
espacial do jogo se aproxima muito das ideias de Spykman para os Estados Unidos do século XX (e
que continuam validas para o atual século). A relacdo da guerra com o desenvolvimento tecnologico
¢ outra ideia defendida pelo geopolitico e que aparece claramente no jogo.

Contrariando a tese de H. Mackinder — principal expoente da Escola Inglesa de Geopolitica
-, Spykman afirma que o poder hegemoénico mundial ndo consiste em dominar o heartland
(“coragao do mundo”), mas dominar suas franjas denominadas de himland (“fimbrias maritimas™).
No Jogo Unknown Horizons pode-se aplicar a ideia do himland, ndo em sua finalidade militar, mas
em sua finalidade econdmica, visto que sdo varios os pontos do espago do jogo onde o comércio
maritimo entre civilizagdes ¢ favoravel.

Nao pretendemos abordar neste artigo todos os geopoliticos, apenas alguns dos considerados
classicos dos principais centros hegemonicos de poder. Poderiamos ter explorado ainda G. Kennan
com sua “estratégia de conten¢do” ou A. T. Mahan com a teoria do poder maritimo, ambos da
Escola Norte-Americana de Geopolitica, mas estes terdo que aguardar nova oportunidade. Nossa
proposta foi de trazer uma pequena amostragem do universo de possibilidades e potencialidades
discutiveis dentro destas ferramentas, que sdo os jogos de estratégia para computador. Trata-se de
um breve ensaio para um futuro trabalho onde se pretende uma abordagem mais ampla sobre a
tematica de instrumentacdo do ensino académico de geografia (geopolitica, cartografia, geografia

urbana, geografia cultural, geoepistemologia, etc).

Conclusao

A analise realizada a partir dos jogos Unknown Horizons € Warzone 2100 foi direcionada
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para um enfoque geopolitico e pedagogico. Geopolitico porque objetivamos revelar as nogdes que
podem ser aprendidas/estudadas a partir desse jogo; pedagdgico porque revela um potencial que
pode ser utilizado pelo professor a partir das preferéncias de seus alunos em um contexto ladico,
controlado e embasado teoricamente.

O potencial oferecido por jogos de estratégia se torna mais uma fonte de recursos advindos
do informacional, que podem ser utilizados na educagao formal. Novas linguagens revelam novas
formas de leitura do espago e, portanto, devem ser tratadas pelos docentes, pois o cotidiano dos
alunos estd cada vez mais repleto de tecnologias e seus produtos.

Além das nogdes classicas da geopolitica, nossos estudos demonstraram a importancia do
conhecimento da origem desses produtos. Reconhecer a ideologia criadora do jogo possibilita
compreender sua proposta. Quem cria os jogos expressa fatores momentaneos que o levaram a

contextualizar o jogo.
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