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CIVILIZATION VI: A INTELIGENCIA ARTIFICIAL
COMO MEDIADORA LUDICA EM JOGOS DIGITAIS

Bergston Luan Santos

Eucidio Pimenta Arruda

1. INTRODUCAO

Civilization é um jogo digital desenvolvido em 1991 por
Sid Meier. Na sua primeira versio, o jogo foi desenvolvido
para um sistema operacional usado em computador pessoal.
Civilization comumente ¢ categorizado como um jogo de #urn-based
strategy (IBS) ou estratégia por turno, em sintese, trata-se de um
jogo que permite agao por turnos, ora o jogador humano, ora a
Inteligéncia Artificial (IA). Nesse tipo de jogo é muito comum a
simulacao de guerras em nivel estratégico, ou os famosos warganes,
como ¢é o caso do Civilization, que tem como objetivo central
construir um império que resista aos testes do tempo.

O jogo come¢a com referéncias a uma temporalidade
remota, e a composicao do mapa é fundamentalmente constituida
de natureza. Na seguida dos turnos, o jogador deve tomar decisoes
que construam a sua “civilizacio” e produza o cendrio/mapa
cultural (humano). Isso é efetivado no jogo pelas “descobertas”,
essas, ¢ um sistema desenvolvido no jogo de acimulo de experiéncia
em ciéncia e cultura: o primeiro desenvolve a arvore tecnologica
(ciéncias e tecnologias); o segundo, a arvore civica (sistemas de
governos e politica), como, por exemplo, a agricultura, a roda,
matematica, ferro, literatura, arquitetura, monarquias, democracia,
comunismo etc., € assim o jogo segue uma perspectiva cronologica
de desenvolvimento linear nos turnos. E dentro deste sistema o
jogo desafia o jogador a expandir e desenvolver seu império através
das épocas, incluindo a possibilidade de colonizar Marte.

109



O desafio do jogo ¢ mediado pela IA na concorréncia com
as outras civilizagdes do mapa. Nesse processo, ha ao menos duas
possibilidades de se tornar aliado ou inimigo das IA no jogo, e
essas simulam agoes de diferentes personagens historicos, como
reis, rainhas, presidentes, entre outros, em disputa pela vitéria com
o jogador humano. Outra fun¢ao da IA ¢é ser conselheira, uma
espécie de simulacdo de alguém que da dicas de como governar,
influenciando as decisoes que o jogador toma durante o jogo.

Neste trabalho foi escolhido o jogo Civilization 17T (2016),
por ao menos trés motivos especificos. Primeiro, por ser um
jogo digital que ha algum tempo usa IA em sua estrutura e
programacao; segundo, por ser um jogo solido e estruturado no
mercado, pois abrange varios jogadores no Brasil e no mundo e
aborda, em sua proposta de jogabilidade, acOes e estratégias que
envolvem decisdes simuladas que tém algum cunho politico,
que pretendemos problematizar. E em terceiro lugar, por ter, na
sua sexta versao, um elemento inovador para seu tipo de jogo, a
“Arvore Civica”, que é uma ramificacio de acdes que envolvem
pressupostos politicos que o jogador pode desbloquear durante a
partida, a partir do acimulo de cultura'.

Para explorar e problematizar Civilization 11, pretendemos
pensar em como a Inteligéncia Artificial do jogo permeia
as dimensbes politicas e sociais dentro do contexto ladico
desenvolvido no software. Para tanto, desenvolvemos uma
abordagem conceitual do campo da Inteligéncia Artificial,
considerando a heterogeneidade do termo. Para isso, lancaremos
mao de uma abordagem bibliografica sobre o assunto, sem a
pretensdo de esgotamento do debate, com recorte no campo dos
jogos digitais. Em seguida, abordamos Civilization 171, langando
reflexdes sobre sua IA como um elemento que permeia a pretensao

' A cultura é uma das principais estatisticas de Civilization 171. Além de alimentar a

expansao de fronteiras das cidades, também ¢ usada para pesquisar desenvolvimentos
na arvore civica, similar ao uso da ciéncia na progressio da arvore tecnolégica.
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ladica do jogo. Para isso, elucidamos sobre o desenvolvimento da
IA e do jogo a partir de fontes secundarias e primarias (entrevistas
com desenvolvedores do jogo em site especializados em games e
o proprio jogo). Por fim, entendemos que o sistema de IA em
Civilization 171 foi fundamental para a concretude da manipulagao
do ludico na jogabilidade do jogo; afinal, esse tipo de técnica
permite a cria¢do e simulagao digital do inimigo ou, pelo menos,
“alguém” que precisa ser derrotado dentro de um ambiente de
disputa politica.

2. A INTELIGENCIA ARTIFICIAL E OS JOGOS DIGITAIS:
UM PERCURSO NECESSARIO

O conceito de IA e o dejogo sao historicamente convergentes,
“o jogo da imitacao” de Turing (1950) é elementar para essa
afirmacao. Ainda, foi na area dos jogos digitais que a IA conseguiu
demonstrar varios avangos praticos, como, por exemplo, no ano
de 1997, quando um computador, o Deegp Blue da IBM, venceu
Garry Kasparov, o melhor jogador de xadrez da época. Apesar
das limitagbes tecnoldgicas do periodo, este foi um grande marco
na historia da Inteligéncia Artificial.> Um fato é que a aplicagio da
ideia de maquinas inteligentes vem sendo proposta desde a década
de 1950, ocasiao em que Turing (1950) teorizou sobre maquinas
que pensassem ou aprendessem.

Desde entao, outros autores propuseram questoes tedricas
para a compreensao da chamada Inteligéncia Artificial no campo
da Informatica e na criacao e desenvolvimento de diferentes
modelos e softwares. Rich (1998), por exemplo, propds que a IA é
uma forma de fazer coisas que os humanos nio podem; Winston
(1987) afirmou que a IA é uma forma de permitir aos computadores
serem, por si mesmos, inteligentes; Levine, Drang e Edelson (1988)
argumentaram que a IA é simplesmente uma maneira de fazer o

2 Ver Bourchardt (2017).
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computador pensar inteligentemente. Para Russell e Norving
(2009), IA refere-se ao estudo de agentes que recebem percepgoes
do ambiente (computacional) e podem realizar a¢des de forma
inteligente. Ja para Rezende (2003), IA ¢ um campo de pesquisa
em que o objetivo é capacitar o computador a executar funcoes
que sao desempenhadas pelo ser humano usando conhecimento
e raciocinio.

Segundo Johnson e Wiles (2001), é preciso considerar que
as defini¢oes de IA tém sido debatidas desde a popularizagao do
termo, e nao necessariamente tem havido algum consenso sobre
o que ela é Dea cordo com Johnson e Wiles (2001), existem
pesquisadores que defendem que o importante para a defini¢ao
de IA sao as técnicas usadas, desde que essas incluam apenas
técnicas que refletem processos cognitivos humanos. No entanto,
para outro grupo de pesquisadores, o fator determinante é que as
técnicas de IA sejam capazes de resolver problemas que exigiriam
inteligéncia se resolvidos por humanos e, independentemente das
técnicas empregadas, ¢ preciso refletirem em alguma medida certo
grau de cogni¢ao humana (JOHNSON; WILES, 2001). Ainda,
para os autores, ha uma definicao de IA que afirma que, para ser
aplicavel o termo, é preciso considerar outro critério: que o sistema
usado possa se adaptar ou aprender em seu proprio ambiente
(JOHNSON; WILES, 2001).

Portanto, nos é permitido considerar que IA ¢é ainda um
termo em debate entre os especialistas, nao havendo um consenso
conceitual, mesmo que o termo ja tenha sofrido alguns ajustes para
conferir maior objetividade a sua aplicagao e uso. Todavia, isso
ndo elimina as inimeras contribuicdes e desenvolvimento da area
no atual contexto e, mesmo diante da auséncia de consenso sobre
o conceito, ha uma palavra que aparece como sendo mais aceita
entre os especialistas da area: a técnica. Igualmente, IA remete, de
alguma forma conceitual, a algum tipo de técnica. Essa, no sentido
de ser aplicada em ag¢bes de computadores que agirao de maneiras
tidas como inteligentes ou proximas a inteligéncia, tendo como
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referéncia matriz o ser humano; afinal, esse é o ser referente a
algum entendimento acerca do que ¢ ser inteligente.

Nesse momento, é preciso considerar que o aprender
humano ou a inteligéncia é algo complexo, envolve inumeras
caracteristicas de desenvolvimento, como a linguagem, os afetos,
o processo mental cognitivo, o poder de abstracio em frente da
realidade material imediata e diversas media¢oes que extrapolam
os limites de logica cartesiana, estatistica ou matematica. Mesmo
nao sendo nosso objetivo esgotar esse debate, é preciso que outras
pesquisas na area de Educacao e da Aprendizagem aprofundem
e construam didlogos mais proximos com pesquisadores da
area de programacao em relagdo a aprendizagem de maquinas
(Machine Learning) e de IA. Afinal, essa ¢ uma area que permite a
interdisciplinaridade, como afirma Rezende (2009). Urge ponderar
que, na literatura das Ciéncias Exatas e Engenharias diversas, o
termo Machine Learning vem ganhando mais espago, e uma ideia
valida é que esse termo esteja substituindo o de IA. Isso se da por
diferentes motivos, mas um que nos parece pertinente versa sobre
a dificuldade tedrica de lidar com os conceitos de Inteligéncia e de
Artificialidade.

No campo dos jogos digitais, um principio que consideramos
¢ que os sistemas de computadores e jogos digitais sio elementos
que estdo em processo constante de desenvolvimento e
aperfeicoamento. Em nosso atual contexto produtivo, cada vez
mais aumenta-se a capacidade de gerenciar e processar dados, e
isso fornece possibilidades imensuraveis em relagdo as técnicas
e tecnologias digitais que operam com algum grau de decisio
considerada inteligente. Ainda, inferimos que essa tarefa de
processamento passa, a cada dia, a explorar e ampliar a produgao
de técnicas, equipamentos, aquisicao de conhecimento e oferta de
tecnologias aos usuarios. Nesse sistematico processo produtivo,
os softwares frequentemente incorporam sofisticagdes mais
pretenciosas, e hoje em dia, parte dessa demanda na area de jogos
digitais ¢ direcionada para o que se costumou chamar de IA.
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Para Tatai (2003), a IA na industria de jogos ¢ um jargao para
significar os modulos de software responsaveis por algum tipo de
comportamento “inteligente” realizado por elementos e agentes
do jogo durante seu funcionamento. Complementa Tatai (2003)
que, apesar da conexio que se pode fazer dessa terminologia com
a area de pesquisa conhecida como IA, é importante distinguir
um conjunto de metodologias dos componentes de software
que se utilizam dessas metodologias. Para o autor, a pesquisa e
producao atual oportunizam o uso dos recursos da IA, e esses
acabam por passar por filtros de maior elaboragdao tecnologica,
sendo importante notarmos que existem inumeros exemplos da
utilizacdo de técnicas avangadas de IA em jogos comerciais como,
por exemplo, Redes Neurais, Algoritmos Genéticos, Logica Fuzzy,
entre outros (TATAI, 2003).

Para Osorio ez al. (2019), a maioria dos jogos digitais tem sua
inteligéncia baseada em métodos mais simples e tradicionais, tais
como maquinas de estado, sistemas de regras e utilizacao de serzpfs.
Como argumenta Konzack (2002), todo jogo de computador esta
sujeito a um codigo. Contudo, nem sempre esse codigo € acessivel
ao usuario, o que dificulta sua analise. Como Civilization 1T nao
tem um codigo aberto, isso torna imprecisa defini¢io de quais
técnicas, moldes e modelos foram usados no design do jogo.
Porém, para Konzack (2002), é possivel seguir pista de acdo e
ver o que acontece em diferentes interacdes, o que permite fazer
descrigbes e andlises que oportunizam um entendimento indireto,
especificamente sobre a funcionalidade do jogo.

Em Cuwilization 1] ha um sistema que simula, em parte,
relagdes de disputa politica que envolvem turnos, agoes e estratégias
a longo prazo. Na pratica do jogo, é oportunizado ao jogador
“vivenciar” a posi¢ao de um “lider” politico de uma nagao que
precisa se desenvolver tecnoldgica e culturalmente para ser “o maior
Império do mundo”. Nesse sentido, o jogador pode experimentar,
de maneira simulada, o comportamento de um governante. Isso
impoe que o jogador tome decisoes, escolha governos, imponha

114



o desenvolvimento de certas tecnologias, faca investimentos,
crie cidades — enfim, todo um arsenal computacionalmente
controlado. Além disso, o jogo também proporciona, de maneira
macro e periférica, reflexdes sobre como as decisdes humanas
podem afetar toda uma sociedade, ideias ja trabalhadas por Lee e
Probert (2002).

Correa e Pastor (2013) apontam que a importancia da IA em
jogos digitais esta na convergéncia em simular realidades cada vez
mais desafiadoras. As técnicas para os jogos em geral fazem parte
de uma vertente que defende o papel da IA com objetivo de emular
um comportamento préximo do humano. O fato é que técnicas de
IA em jogos digitais comumente tém por orienta¢do maximizar a
diversao. Por outro lado, em certos casos, elas servem para simular
a presenca de um jogador, “aliado ou oponente”, inteligente na
medida “certa”.

Considerando a discussao exposta, compreendemos que
a IA em um jogo digital tende, @ priori, a servir a jogabilidade e
ao ludico e, posteriormente, a performances interpretativas,
imagéticas e discursivas, mesmo ambas sendo necessarias nao
apenas a construc¢ao dos jogos, mas na criagao de experiéncias que
favorecam a venda e o consumo de jogos no mundo dos games. A
Figura 1, a seguir, representa um grafico disponibilizado por Soren
Johnson (2010).

Figura 1 — Cédigo base Civilization I

Overall Civ IV Code-Base

A

Gameplay

. Other

Fonte: Johnson (2010).
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O grafico nos permite dimensionar a complexidade da
programacao que envolve um jogo como Civilization. A 1A, na
totalidade da criagdo do cédigo do jogo, é uma parte pequena,
comparada ao que o designer chama de gameplay. A grande parte
do codigo estd denominada no grafico como “outros” Essa
parte, “outros”, provavelmente envolve todo um enredamento
de programacdo. Porém, ¢é preciso considerar esse grafico
apresentado como uma totalidade nao desconectada, uma vez que
a fragmentagdo visual ndo configura uma divisio real. Afinal, o
jogo ¢ a complexidade das trés partes de forma complementar.
Mesmo que a IA e o gameplay ocupem, aparentemente, as menores
fatias da representagdo do codigo base, esses dois elementos
sdo responsaveis convergentes a todo o codigo que da “vida”/
operacionalidade ao jogo digital.

Precisamos considerar que existem diferentes modelos
de sistemas que operacionalizam softwares de jogos Um deles,
bem classico, é o finite state machines (FSM) ou maquina de estado
finita. Esse ¢ um modelo matematico que serve para expressar
um comportamento composto de um numero finito de estados,
abrangendo a possibilidade de guardar as informacgdoes passadas
num estado e, apés comando, mudar o estado inicial, compondo,
na programacio, um conjunto finito de entrada, um de saida,
diferentes estados e fung¢des para um préximo estado.

Na pratica dos jogos digitais de estratégia por turno, ha um
uso comum das maquinas de estado finitas por conter a fungao de
saida de um estado inicial que acaba por definir o fluxo/saida de
um dos personagens ou dos non-player characters INPC) (personagens
nao jogaveis). Por exemplo, o estado inicial é parado, e depois
da entrada de um comando, muda-se o estado para: “andar”,
“pular” ou “correr” etc. Dessa forma, uma maquina de estados ¢
basicamente composta por um conjunto de estados e um conjunto
de regras de transicao entre esses estados (IKARLSSON, 2006). No
jogo, os comandos obedecem a programagao e refletem agoes que
controlam o comportamento de seus agentes no jogo, oferecendo
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jogabilidade e dinamica ao jogo. Contudo, geralmente, essa técnica
reflete movimentos repetitivos e previsiveis. Para Karlsson (20006),
¢ relativamente facil aplicar o modelo FSM em jogos, uma vez que
ele necessita de pouco poder de processamento e € intuitivo definir
comportamentos por meio dessa abordagem.

Para Johnson e Wiles (2001), os FSMs sio mais usados para
controlar os inimigos nos jogos. O FSM tem capacidade de verificar
o ambiente e descobrir se o jogador esta no mesmo ambiente
(pode ser uma sala ou uma floresta, depende da programacao
visual imposta pelo designer). Assim, o NPC podera decidir,
por exemplo, atacar o jogador. Ainda afirmam os autores que 0s
FSMs permanecem comuns nos jogos, por serem familiares aos
desenvolvedores, o que ¢é diferente em relagao a tecnologias de IA
mais avangadas, como redes neurais (JOHNSON; WILES, 2001).
Afinal, os FSMs sao mais faceis de testar, modificar e personalizar.

Apesar disso, cada vez mais, as tendéncias convergem em
direcio as maquinas fuzzy de estado’ (FuSMs), que, como afirma
Woodcock (1999), usam légica fuzzy para o reconhecimento de
condi¢des nao binarias. Dessa forma, as FuSMs podem ser usadas
para fazer que os inimigos parecam, cada vez mais, razoavelmente
inteligentes. Isso se dd com base nos elementos da situagio do
ambiente de jogo e batalha. A légica fuzzy pode ser usada de tal
forma que os personagens inimigos decidem fugir quando perdem
uma batalha. Ainda, podem invocar reforcos ; se esconder, caso
estejam feridos; ou levar o jogador a emboscadas, a depender do
ambiente.

Em Civilization V1, é perceptivel, por exemplo, quando os
NPCs barbaros tentam ataques a nagao do jogador. Caso percam
as batalhas, eles saem da zona de ataque, para poderem recuperar

Geralmente, a 16gica fizzy é capaz de usar regras de producio do tipo (if-then) — (7f)
se <premissa> / (then) entdo <conclusio> —, que, fazendo uso de comandos,
conhecimento e experiéncia acumulada, podem se comportar de maneira semelhante
a inteligéncia do humano na tomada de algumas decisoes.

117



energia, e em seguida tentam novo ataque, caso nao tenham sido
eliminados pelo jogador. Para Woodcock (1999), um jogo que fez
uso consideravel de FSM foi Civilization: Call to Power*. Para o autor,
aIA da Call to Powerrealmente fez uso de FuSMs em cascata, em todo
o seu design (WOODCOCK, 1999). O autor também afirma que a
principal razio para isso foi relativa as diversas personalidades das
Civilizagoes (NPCs) que tinham que ser acomodadas no projeto
para refletir as diferencas governamentais e militares divergentes
das varias civilizagoes retratadas no jogo (WOODCOCK, 1999).

Se os desenvolvedores tivessem usado um projeto
estritamente baseado em regras para conseguir isso,
haveria uma quantidade consideravel de codigo
especial para lidar com cada civilizacdo. A utilizacdo
da tecnologia FuSM permitiu que os desenvolvedores
construfssem um mecanismo central de Inteligéncia
Artificial, no qual seus varios limites de tomada de
decisao poderiam ser modificados pela personalidade
unica e pelas tendéncias filosoficas de cada civilizacdo
(WOODCOCK, 1999, s/p. traducio nossa).

Esta analise de Woodcock (1999) permite inferir que jogos
de estratégia por turnos, com jogabilidade préxima ou igual a
Civilization, ha certo tempo ja usam técnicas de IA na producao de
NPC “inteligentes”. Na pratica, a técnica de FuSms permite que as
decisées que uma determinada Civilizacao (NPC) toma baseia-se,
de alguma forma, numa situagao que envolve alguma légica, e essas

* HEssejogo nio foi produzido por Sid Meier e seu estudio. Civilization: Call to Power foi

desenvolvido pela Activision, produzido e vendido sob licenca da Hasbro Interactive,
uma subsididria americana de produgao e publicagio de videogame. No inicio, Ca//
1o Power foi portado para o Linux, pela Loki Software. E a segunda versdo nao usou
o nome “Civilization”, por ndo ter mais licenca. Conforme Brooker (2001), as copias
(ou até plagios) de diferentes jogos acontecem devido ao sucesso de sua jogabilidade.
O gameplay esta disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=5rU0aK4ADzs.
Acesso em: 23 fev. 2019.
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podem ser programadas de forma tinica para cada agente. Portanto,
quando algo ndo ¢ extraordinariamente 6bvio ou nao garantido
por uma regra especifica de algum tipo, a IA pode usar a légica
fuzzy na forma dos FuSMs para tomar uma decisao, e isso impacta
o jogo de maneiras diferentes, diminuindo a previsibilidade dos
oponentes. O resultado ¢ uma IA cujas decisoes sdao internamente
calculadas e plausiveis, mas ainda deixa a chance de uma ou duas
surpresas (WOODCOCK, 1999).

3. ATA EM CIVILIZATION VI

Antes, apontamos, em termos gerais, o jogo Civilization
IT; agora, abordaremos questoes especificas sobre o sistema de
IA, pela 6tica dos desenvolvedores®. Um fator relevante é que,
comumente, as partidas em Civilization levam certo tempo para
acabar, e por isso € preciso mobilizar muitos pensamentos a longo
prazo, ou seja, é necessario pensar em processos de abstracao e
deducao para minimamente elaborar estratégias que podem ser
testadas por indugao.

Arruda (2009), ao estudar Age of Ewmpires 111, afirma que
esse jogo possibilita aos jogadores mobilizar raciocinios e ideias
historicas e conclui que o ambiente do jogo permite ao jovem
visualizar-se como sujeito da histéria, como um personagem
que modifica o mundo pelos seus atos. Essa afirmac¢ao do autor
nos parece pertinente, pois podemos inferir que o ambiente de
Civilization 1] permite ao jogador a compreensio basica de que
os atos humanos modificam o mundo. Contudo, neste trabalho,
pretendemos nos deter numa perspectiva meramente politica.
Assim, inferimos que os atos humanos de decisao, conflitos,
acordos e disputas criam e modificam o mundo, e isso ¢ parte do
agir politico. Por essa razao, no ambiente de Civilization 171, essas

5

Fontes secundarias.
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ag¢oes podem mobilizar a elaboragao das estratégias diante das IAs
amigas ou inimigas num cenario politico de disputa.

Quando analisamos em detalhes, percebemos que Civilization
I"Ttraz uma conceituacao que envolve, basicamente, acdes politicas
e desenvolvimento tecnolégico. Em suma, nosso argumento ¢é de
que a criagdo do jogo ndo esta isenta de uma subjetividade seletiva.
No caso de Cuvilization 11, tal seletividade permite certa sintese
sobre como se deu “o progtresso” da humanidade. E, portanto,
a partir dessa configuracao de sintese que o jogo oferece alguma
referencialidade sobre o desenvolvimento social, politico e
tecnolégico dos humanos, e a combinagao dessas ideias e conceitos
possibilita a construgdo de Cuvilization 1Vl como um jogo de
estratégia baseado em turnos. Contudo, toda essa referencialidade
ganha sentido jogavel quando ela permite contornar-se de
elementos ludicos, como o desafio de criar o maior império e a
disputa em ser o jogador vencedor, sendo em cada partida a mente
e a mio de um novo lider.

Para nos, o sistema de IA é fundamental para a concretude
da manipula¢do do ladico na jogabilidade de Civilization. Afinal,
esse tipo de técnica permite a criagio e simulacdo digital do
inimigo ou, pelo menos, de “alguém” que precisa ser derrotado,
dentro de um ambiente de disputa politica. Nesse sentido, sobre
Civilization, concordamos com Johnson (2010) quando ele diz
que ¢ fundamental que a IA simule um papel de lider, e que essa
simulagao seja 0 mais proximo possivel de algum exemplo histérico.
Em outras palavras, a IA “deve” atuar a partir de referéncias’.
Melhor dizendo, aqui, compreendemos que a referencialidade
histérico-cultural da sociedade humana ajuda a compor o cenario
da simulacio/imita¢ido, da interpretacdo de papel executado pela
IA, e a partir disso modela-se a disputa e o desafio (jogabilidade)
do jogo.

6

Considerar a relagdo agdn e mymicre em Caillois (2017).
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Adentrando mais na questao da 1A, em Civilization 171, afirma
Beach (2016, s/p, traducao nossa, gtifo nosso):

Comecamos com todo o know-how e muitas licOes
aprendidas sobre o que funcionou e o que nio
funcionou. Aprendemos muito sobre a expectativa
do jogador, como uma IA deve se comportar e quais
movimentos a IA pode ter deixado de fazer no inicio
do Civ. 5 que os jogadores estavam antecipando. Vocé
sabe, os jogadores sempre gostam disso se vocé
puder capturar um de seus ¢vzs, eles esperam ver isso
acontecer. Em outras palavras, essa LA jd conbece os
trugues que o Civ 5 teve que aprender com o tempo.

No trecho citado, Beach (2016) nos da pistas sobre a IA de
Civilization 1’1, e um elemento pertinente a ser explorado ¢ que o
jogo parece nao ter apenas os NPCs controlados por técnicas de
IA, mas o jogo como um todo parece se beneficiar de uma IA que
aprendeu “com o tempo”, que foi “alimentada” com dados do
histérico da versao V do jogo. Ou seja, pelas experiéncias de dados
e memorias de jogos passados, algo completamente possivel no
campo das IA. A TA do jogo pode oferecer e coletar informacoes
sobre jogabilidade. Outra coisa que parece mediar a perspectiva da
IA em Civilization 1] é a relagdo que os jogadores esperam com a
experiéncia, ela deve se “comportar” proxima as expectativas dos
jogadores.

Continua Beach (2016, s/p, traducio nossa, grifos nossos):

No Civ. 5, diferentes civilizacOes sentiram a diferenca
quando vocé estava jogando como elas, mas
quando elas eram adversarios da LA, se sentiam
muito parecidos na medida em que tinham o
mesmo modo de jogar o jogo. Vocé nio teve que
reagir tao fortemente quanto gostarfamos do
fato de que, uau, Ghengis estd ao meu lado, ou
um desses lideres que pode ter uma ideia maluca
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sobre o que pode ser uma coisa boa de se fazer
no Mundo de Civilization. Tivemos Gandhi e
algumas outras pessoas que definitivamente tém
algumas peculiaridades para eles, #as nao tanto guanto
queriamos. Se vocé vai se surpreender com o cara obcecado
pela maravilha, vocé vai entrar emr guerra com ele. No Civ.
5, diferentes civiliza¢Oes sentiram a diferenca quando
vocé estava jogando como elas, mas quando elas
eram adversarios da I.A, se sentiam muito parecidos
na medida em que tinham o mesmo modo de jogar o
jogo. Vocé nio teve que reagir tao fortemente quanto
gostarfamos do fato de que, uau, Ghengis estd ao
meu lado, ou um desses lideres que pode ter uma
ideia maluca sobre o que pode ser uma coisa boa de
se fazer no Mundo de Civilization. Tivemos Gandhi
e algumas outras pessoas que definitivamente tém
algumas peculiaridades para eles, mas ndo tanto guanto
queriamos. Se vocé vai se surpreender com o cara obcecado
pela maravilha, vocé vai entrar em guerra com ele.

Nessa fala de Beach (2010), alguns elementos sao pertinentes
a nossa reflexdo, por exemplo, ao conectar as “civilizagoes”,
que sao IA, numa logica de “sentimento”, “sensibilidade” ou
“sensacao”, o desenvolvedor levemente individualiza a IA, ¢ fala
delas como um tetrceiro “ser’: “eles sentiam”, e “sentiam” em um
contexto em que, a0 jogar contra humanos, se sentiam diferentes,
mas ao jogar contra a IA, muito parecidos. Nesse momento,
podemos ver um dilema conveniente da programagao da IA, pois
Beach (20106) explora sua subjetividade no sentido em que cria
certa individualizagdao da IA e mostra que, como “criadores”, elas
nao reagiram conforme desejado. Possivelmente porque os NPCs
ainda nao tinham particularidades de dados, ou talvez ainda nio
tivessem aprendido (ou nao pudessem) a fazer diferente do limite
do cédigo de jogo oferecido a elas, por isso a igualdade quando se
joga IA versus IA.
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Entao, a fim de ambuir lideres com personalidades iinicas
e como eles interagem e negociam com voOc€, o
Firaxis tomou cada um dos lideres e olhou para
o que eles importavam na histéria para fazé-los
se preocuparem com isso no jogo. Temos um lider
obcecado em construir maravilhas. Ele é bom nisso,
mas ele ¢ bastante insistente que em todo jogo ele
precisa ter mais Maravilhas do que qualquer outro
single no jogo. Se de repente vocé estiver produzindo
Maravilhas, el ficard irritado. |...| ¢ entrari em guerra
com vocé. Outros exemplos de prioridades do lider
incluem relagdes com os estados da cidade (que
também retornam), como um lider que quer ter o melhor
relacionamento com eles e outro que quer conquistar o maior
niimero possivel  BEACH, 2016, s/p, traducio nossa,
grifos nossos).

Vejamos, ainda, as falas de Beach (2016, s/p, tradu¢io nossa,

grifos nossos):

Além do trago de personalidade bistoricamente preciso, ha
um traco de agenda aleatdrio secreto que ¢ atribuido a
cada oponente da IA em cada jogo. Para entender
completamente suas motivacoes, vocé terd que descobri-
las através dos sistemas diplomatico e comercial.

A partir dessas falas de Beach (2016), nos ¢ possivel

considerar a dinamica que envolve a criagao do jogo, da politica, da

IA e da jogabilidade. Consideramos a subjetividade, mas também

a preocupagao técnica de funcionamento e toda a invocacao

interativa que o jogo necessita. Aqui, ja podemos afirmar que a IA

do jogo ¢ rodeada de perspectivas de role-playing, sendo que essa

atuacdo ¢é referenciada na Historia. Nesse sentido, Beach (2016)

nos oferece outro indicativo sobtre como as IA sdo programadas/

ensinadas. Ou seja, buscam-se elementos factuais para criar os
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lideres. Podemos destacar um exemplo, que é Dom Pedro II em
Civilization 1.

Figura 2 — Emperor Pedro II of Brazil at age 24, 1850 pintura
de Frangois-René Moreaux (1850)

Fonte: essa imagem foi retirada desta pagina https://pt.wikipedia.otg/wiki/
Ficheiro:Pedro_II_of_Brazil_1850.jpg
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Figura 3 — Pedro II em Civilization 1’1

Fonte: essa imagem foi retirada como print do jogo Civilization VI.

As imagens sao aqui usadas para apontar a proximidade e a
semelhanca buscadas na cria¢ao estética do personagem, uma vez
que ¢é possivel perceber o quanto que a arte do jogo se preocupa
com detalhes minuciosos para construir uma caracteriza¢ao do
personagem de Dom Pedro 11, e isso é feito como uma tentativa
de aproximacao com o sujeito histérico documentado em imagens
de época.

Nesse sentido, percebemos que, além de preencher as
lacunas simbdlicas do jogo, a Histéria parece ser mobilizada com
recurso de dados para aprendizagem da IA ou, a0 menos, permite-
se ser uma referéncia para a modelagem da programacio’. Ou seja,
para além de fazer uso, no jogo, de sujeitos que foram reais, ha uma
preocupac¢ao em oportunizar que os jogadores tenham confato com

Mesmo nio sendo objetivo deste texto, nos parece pertinente que novas pesquisas se
lancem na tentativa de compreender melhor como a Histéria pode ser elemento de
aprendizagem para maquinas, e como isso pode afetar a criagio de IA, e até mesmo
o ensino da Histéria em ambientes formais de educacao.
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tais sujeitos e que a IA faga parte desse processo interativo. Assim,
a IA “da vida” a um personagem que é construido com base em
dados com referéncias factuais.

Além dessa proximidade estética, as IAs do jogo (lideres)
precisavam ser unicas, pois, como afirmou Beach (20106), era
preciso imbuir as IA de personalidades. Dom Pedro II, no jogo,
tem uma agenda especifica, que é chamada de ‘“Patrono das
Artes”. Sobre essa agenda, a IA que atua como Dom Pedro II nao
gosta de competir por grandes personalidades, mas também nao
gosta que alguém “poderoso” tenha fundado antes dele. Com essa
referéncia, temos alguns elementos a serem considerados, pois ha
uma referencialidade de Dom Pedro II como um homem culto,
amante da ciéncia, das artes e das “grandes mentes”, mas também
ha o estadista competitivo, que entrara em conflito caso o jogador
interfira em sua agenda e seus interesses. No jogo, seu bonus de
lider ¢ Magnanimons, que na pratica, apds recrutar ou patrocinar
uma Grande Personalidade, 20% do seu custo de Grande
Personalidade sera reembolsado.

Cabe ressaltar que todos os lideres do jogo sao modelados
paraserem tunicos, e cadaum é moldado numa busca de aproximagao
da realidade ou, no minimo, alicercada em conhecimentos
historicos de cada uma. H4 uma preocupacao em individualizar
e personalizar os agentes, e isso tem que ser feito considerando
também as possibilidades de processamento e otimizagao. Mesmo
assim, o elemento da jogabilidade se mantém ativo na disputa,
os NPCs desejam e possuem interesses proprios que desafiam o
jogador todo o tempo, e a laténcia da vitoria e da disputa, as vezes,
ainda parecem ser o alicerce quando se pensa um jogo, mesmo
toda sua estrutura sendo de digitos, técnica e tecnologia. Em
nossa perspectiva, parece crucial ressaltar que, em Civilization 171,
esse traco alimenta o cerne do politico do jogo, ou seja, é onde o
ladico agonico do jogo e da politica se cruzam no ambiente de
jogabilidade digital.
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Outra entrevista importante de ser explorada sobre o tema
¢ a de Shirk (2016). Quando questionado pelo entrevistador Scott
Butterworth sobre a dinamica e aleatoriedade possivel que a IA
consegue impor a0 jogo, ele respondeu:

Certo, porque vocé nao vai voltar e jogar mais se
vocé nio tem esse tipo de coisa. Algo que Ed Beach
desenvolveu na expansiao “The Brave New World”,
quando ele estava fazendo muito o trabalho de IA,
era um nivel de Mayhem. Isso é algo que acontece em
segundo plano; é como eles ajustam o jogo. Vocé
quer esse nivel constante de caos, como o mundo
real, onde vocé nunca tem esse mundo perfeito
acontecendo (SHIRK, 2016, s/p, tradu¢do nossa).

O nivel Mayhen é uma estrutura de IA que visa “desequilibrar”
o jogo. Nas palavras de Shitk (2016, s/p, traducio nossa), “[...]
se vocé esta jogando sua construgao ou estratégia perfeita, indo
em dire¢ao a uma vitéria cultural, algo provavelmente acontecera
em algum lugar que possa tirar sua atengao disso por um tempo”.
Percebemos que essa técnica serve para preencher espagos de
possivel monotonia dos jogos durantes os turnos, a partir de uma
instancia na qual a IA decide intervir ou exigir que o jogador tome
decisbes que ele nao estava esperando, o que demonstra que ha
uma sofistica¢ao nas IA do jogo. E como teoricamente ha IA que
pode aprender a partir de imprecisoes, flexibilidade ou adaptagdes,
isso parece ser inspirado no mundo humano “nao perfeito” (fora
do jogo).

Conforme Shirk (2016, s/p, tradu¢do nossa), “[...] se o seu
aliado esta em guerra com outra pessoa € vocé tem que tomar as
decisOes se vai ajuda-los ou nao [...] Vai haver algo acontecendo
o tempo todo”. Esse algo acontecendo o tempo todo é o modo
Mayhem, uma IA do jogo que nao necessariamente ¢ um NPC
comum como os lideres de nagdes, é aparentemente uma IA
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intervencionista, ela tem que nao permitir a perfeicio da jogada,
ela deve criar distra¢do, impor movimento ao jogo.

Aqui podemos cruzar informag¢des com o que Ed Beach
(2016) afirmou anteriormente. E perceptivel que Civilization 1T
possui um sistema de IA que vem sendo aperfeicoado desde o jogo
anterior, aprendendo com os jogadores e coletando dados sobre o
jogo, as jogadas e estratégias possiveis. Pela fala dos produtores,
o sistema desctito aproxima-se de uma espécie de big data® e, hoje
em dia, essas ferramentas de big data sao usadas como estratégias
de marketing em diversos setores economicos. Afinal, com elas, é
possivel, por exemplo, otimizar a produtividade, tomar decisoes de
negocios, além de fazer aplicagcbes como gerenciamento, Internet
das Coisas, redes sociais on-line, aplicativos mediais, inteligéncia
coletiva, entre outros (CHEN, MAO; LIU, 2014).

Outro fato com a tecnologia de big data é o grande volume de
armazenamento de dados pessoais e analises de perfis de usuarios,
algo que permite grande personalizagao. Nesse sentido, as estratégias
de marketing ganham terreno em discursos sobre personalizagao de
servicos eindividualizacao “total” das pessoas, e ha tambématualmente
uma discussao sobre o direito aos dados e, consequentemente, a
monetatizagao deles, conforme afirma Morozov (2018).

4. CONSIDERACOES

Jogos como Civilization buscam construir na jogabilidade a
sensa¢ao de que cada partida ¢ “Gnica” e isso parece ser mais que
uma tendéncia de programacao, tal fenomeno relaciona-se a uma
consequéncia contemporanea que indica maior a individualizagao
nas experiéncias dos processos de consumo. Conforme afirma
Han (2018), os big data tornam possiveis prognosticos sobre o

8 O termo big data refere-se a um grande conjunto de dados gerados e armazenados

com os quais os aplicativos de processamento de dados tradicionais ainda nio
conseguem lidar em um tempo agil (CHEN; MAO, LIU, 2014).
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comportamento humano, dessa maneira, o futuro tende a ser
pensado como previsivel e controlavel, isso tudo conduzido por
tecnologias de IA. A propria pessoa se positiviza em coisa, que ¢é
quantificavel, mensuravel e controlavel. Apontamos que esse
debate nao pode ser negligenciado atualmente.

Portanto, de acordo com a construcio do texto ¢ o material
exposto, consideramos que o campo da IA é atualmente um lugar
de producio e desenvolvimento complexo e permite a construcao
de diversos equipamentos baseados em sistemas que podem operar
com certas premissas de inteligéncia. Essa opera¢ao ganha maior
significado quando pensamos na interagdo com o humano, e nos
jogos digitais essa interagao torna-se um lugar de experimentagao.
Como demonstramos, ha varias técnicas e aplicagdes para IA,
inclusive muitas que nao aprofundamos, pois ainda sao incipientes
as teses desenvolvidas no contexto dos jogos digitais, como é o
caso da aprendizagem profunda de maquinas. Todavia, esse campo
de deep learning e machine learning parece ser a versio mais atual
da conceituagao ja “superada” de IA do século XX, porém, no
contexto geral e dos jogos, ainda ha muito a ser demonstrado e
pesquisado.

Por outro lado, percebemos que, no universo da IA, em
Civilization, uma questio tornou-se evidente: elas precisam ser
divertidas. Nao se busca eficiéncia de vitéria na programagao da
IA em Cipilization, mas se buscam recursos que possam melhorar
a experiéncia do desafio e da disputa com o jogo. A IA precisa
preencher essa demanda, pois ocupa um espago técnico na criagao
do jogo. Podemos notar também que nao ¢ apenas uma técnica de
IA que o jogo dispoe, sio varias e a0 menos duas se evidenciaram:
uma que ¢ a IA que controla os NPC e que a Hist6ria é um recurso
para modelagem dos personagens e a IA do “caos”, que ¢ uma
IA de coleta e tratamento de dados que impoem ao jogo niveis de
desequilibrio, manipulando a sua estrutura ludica.

Em seguida, discutiremos mais sobre o jogo, o ludico e a
ludicidade a fim de refletir sobre a necessidade de problematizagao
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desses elementos no estudo dos jogos e como o ladico em
Civilization V'] perpassa mais que a ideia de jogo, mas outros
elementos complexos sobre o ser humano e suas relagoes, o que
abre espaco para outro termo, a ludicidade.
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