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Intodução 

  

Não há dúvida nenhuma que os videojogos fazem parte do dia-a-dia de todos nós, 

mesmo que não nos apercebamos deste facto. Alguns de nós preferem passar alguns 

minutos do seu dia com jogos de telemóvel como o CandyCrush, enquanto outros já 

preferem que esses minutos se transformem em horas passadas em frente a um 

computador ou uma consola. Independentemente da escolha e preferência de cada um, 

penso que se pode presumir que vários indivíduos de várias gerações já se renderam ao 

encanto dos videojogos. 

 No entanto, muitos desses indivíduos não exploram a vertente mais complexa do 

mundo dos videojogos. Uma percentagem substancial de jogos, particularmente em 

consolas e computadores, concentram-se muito na história e no mundo fictício que 

apresentam ao jogador, por vezes com um nível de detalhe imenso que, infelizmente, 

passa despercebido para muitos jogadores. Esses mesmos mundos e essas mesmas 

histórias nem sempre são completamente fruto da imaginação e criatividade dos criadores 

dos jogos, visto que estes muitas vezes se inspiram no nosso mundo real e nas suas 

culturas, do passado ou do presente, para darem vida aos seus próprios mundos. Talvez 

esta prática se trate apenas de uma forma de atrair os jogadores, visto que, como seres 

humanos, temos tendência para gostarmos daquilo que já nos é familiar; ou talvez seja 

simplesmente a arte a imitar a vida, como acontece em tantos outros meios. 
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 Especulações à parte, é inegável que o resultado final destes mundos digitais é 

muitas vezes tão complexo como o mundo real, embora isto nem sempre seja notável. 

Com este artigo pretendo analisar alguns desses mesmos mundos, referindo as culturas 

do mundo real que os inspiraram, quer seja em termos estéticos e arquitetónicos, sociais, 

culturais, ou até em termos linguísticos. De modo a facilitar a execução deste trabalho, 

concentrar-me-ei o máximo possível em jogos dos quais eu própria tenha um 

conhecimento extenso ou que já tenha jogado. Assim poderei dar mais detalhe às minhas 

descrições ou até resumi-las conforme for apropriado. 

 Tendo em conta que existe uma grande variedade de estilos de jogos, tentarei 

também evitar concentrar-me demasiado em apenas um ou dois tipos de jogos. Seria fácil 

manter todos os exemplos deste artigo concentrados em jogos que dão mais ênfase à sua 

história e às reações emocionais dos jogadores, visto que estes tendem a ter uma atenção 

a detalhes muito maior no que toca às culturas fictícias que apresentam.Por outro lado, 

jogos que dão mais ênfase à ação e concentram-se mais em oferecer aos seus jogadores 

uma experiência mais cheia de adrenalina, não passam tanto tempo a apresentar diferentes 

culturas (fictícias ou não). Isto não significa necessariamente que os criadores do jogo 

não tenham tido atenção a detalhes ou que não se tenham inspirado numa cultura real para 

criar um mundo fictício, apenas significa que esse esforço não se encontra tão em 

destaque como em outros tipos de jogos. Devido a essa mesma desvalorização, tentarei 

incluir neste artigo alguns exemplos de influências culturais em jogos desse género. 

 Em termos mais específicos, os jogos que irei referenciar neste artigo chamam-se 

Dragon Age, Diablo II, HeavenlySword e Bioshock, sendo o primeiro mais concentrado 

na história, o segundo e o terceiro concentram-se tanto na história como na ação e o último 

mais concentrado na ação.  
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Influ°ncias culturais em videojogos 
 

Dragon Age 

 

 

Dragon Age é um jogo de fantasia para um jogador em estilo role-playing, 

desenvolvido e publicado pela empresa BioWare. Foi lançado em 2009, em várias 

consolas e em computadores. 

Este jogo será provavelmente a maior entrada deste artigo, daí ser também a 

primeira, pois todo o mundo apresentado no jogo está imensamente desenvolvido. Muitas 

vezes, durante todo o jogo, as personagens reagem de forma diferente à personagem do 

jogador dependendo n«o s· da sua ñra­aò, mas tamb®m da sua cultura de origem, hist·ria 

de vida, ações e escolhas passadas e comportamento em geral. 

O mundo apresentado no jogo chama-se Thedas e encontra-se dividido em várias 

nações, cada uma com a sua cultura, e nestas coexistem v§rias ñra­asò diferentes. 

Infelizmente, algumas destas nações têm sido pouco mencionadas pelas personagens do 

jogo e ainda não existe informação suficiente sobre as mesmas para que possam ser 

analisadas em detalhe, por isso falarei apenas das mais importantes. As nações nas quais 

me vou focar são chamadas Ferelden, Orlais, eTevinter, mas também irei analisar 

brevemente outros povos. 
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Ferelden 

 

Sendo o local principal da maioria dos jogos, Ferelden é uma das nações mais 

desenvolvidas do jogo. Tudo aponta para que esta nação, cujo sistema político é uma 

monarquia feudal, seja baseada no Reino Unido como este era durante a idade média, 

desde a arquitetura e estética dos personagens em geral até ao inglês falado com sotaque 

britânico por todas as personagens provenientes desta nação. 

 

 

Ferelden é uma nação povoada por uma cultura simples e militarista que só se 

começou a civilizar há relativamente pouco tempo. Este facto gerou uma geral falta de 

confiança na autoridade por parte das classes mais baixas, visto que as autoridades lidam 
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rapidamente com os piores transgressores, mas muitas vezes têm uma mentalidade de 

ñlaisser-faireò que leva com que o povo tenha de lidar com os seus próprios problemas. 

A sociedade representada em Ferelden está dividida entre nobres e povo, mas estes 

últimos estão subdivididos entre artesãos, produtores e outros. À semelhança do que 

acontecia na idade média, a maior parte das vezes a nobreza possuía apelidos próprios, 

enquanto os apelidos do povo referiam-se, por exemplo, à terra de origem ou ao ofício do 

indivíduo em questão. 

 

 

Também à semelhança do Reino Unido na idade média, alguns membros do povo 

encontram-se dependentes do trabalho agrícola feito nas terras de um nobre, ao qual têm 

de pagar impostos. Outras profissões também se encontram sujeitas a impostos, como por 

exemplo o comércio. 

 

Orlais  
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O Império Orlesiano, mais conhecido por Orlais, é a nação maior e mais poderosa 

de todas as que são apresentadas no jogo. Trata-se de uma monarquia absoluta governada 

por uma imperatriz, e é inspirada pela cultura francesa durante a Renascença, sendo prova 

disso a arquitetura, a estética das personagens e as regras da sociedade, bem como o facto 

de todos os personagens oriundos desta nação falarem francês, tento um sotaque muito 

forte quando falam inglês. 

 

 

Orlais é conhecida pela sua cultura e extravagância. À semelhança da cultura 

francesa renascentista, a arte e o conhecimento são algumas das coisas mais valorizadas 

pela sociedade, tanto que a capital desta nação (chamada ValRoyeaux) possui uma 

universidade que se considera a mais procurada pela nobreza de todas as nações. Também 

é muito valorizada a cultura da corte e os jogos de poder e traição que nela ocorrem. 
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No entanto, a vida do povo de Orlais ainda não foi muito detalhada em nenhum 

dos jogos. Do que se sabe até agora, pode-se concluir que as suas vidas são muito difíceis, 

tendo de trabalhar na propriedade de outrem. Para além disso, o povo de Orlais está 

sempre à mercê da nação de uma forma em que os nobres não o estão. Em tempos de 

guerra, muitos têm de se juntar ao exército quer o queiram ou não. 

 

Tevinter  

 

 

O TevinterImperium, mais conhecido como Tevinter, é uma nação baseada no 

Império Romano, mais especificamente durante o período Bizantino. Isto deve-se ao facto 

de esta nação ter em tempos sido um grandioso império (embora presentemente se 

encontre muito mais reduzido). Infelizmente, devido ao facto de ainda não existir muita 

informação acerca de Tevinter, não se pode provar a existência de muitas mais 

semelhanças com o Império Romano, mas podemos encontrar outras características de 

Tevinter que foram inspiradas por culturas reais. O sistema político, no entanto, não pode 

ser comparado a nenhum que seja ou tenha sido real, visto que se trata de uma 

Magocracia, um sistema político fictício e criado para a literatura de fantasia, no qual os 

indivíduos detentores de poderes mágicos estão mais elevados na hierarquia social e são 

os únicos que podem governar. No entanto pode-se presumir que este sistema político, 

como é aplicado em Tevinter, é muito semelhante a uma ditadura. 


