DOI: 10.20396/rap.v18i00.8672994

POR QUE DEVEMOS ACEITAR VIDEOGAMES COMO
ARTEFATOS ARQUEOLOGICOS? UMA CONTRIBUICAO AO [\,

ARCHAEOGAMING.

Alex da Silva Martire

Professor Adjunto de Arqueologia.

Instituto de Ciéncias Humanas e da Informacéo, Universidade Federal do Rio Grande.
Rio Grande, Rio Grande do Sul. Brasil.

E-mail: alexmartire@gmail.com

https://orcid.org/0000-0003-1744-3900

VvOI'1dNd VIDOT0dNOWNY VISIATY

RESUMO

O que proponho neste artigo € uma contribuicdo ao Archaeogaming, entendendo
gue jogos digitais podem, sim, ser analisados sob o viés arqueoldgico, nao
devendo nada as demais categorias de artefatos que nds, enquanto cientistas,
criamos e elencamos durante o desenvolvimento de nossa disciplina. Iniciarei
argumentando que o tempo é relativo, uma construgdo humana que, de fato,
interfere na ciéncia arqueoldgica. Depois, farei a conceituacado de “artefato” para
defender que os jogos digitais também podem ser analisados arqueologicamente.
Por fim, apresentarei um estudo de caso baseado em uma proposta metodologica
utilizando um cartucho de videogame: artefato que escolhi para este meu texto.
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ABSTRACT

What | propose in this paper is a contribution to Archaeogaming,
understanding that digital games can indeed be analyzed from an
archaeological perspective, owing nothing to the other categories of artifacts
that we, as scientists, created and listed during the development of our
discipline. | will start by arguing that time is relative, a human construction
that, in fact, interferes with archaeological science. Then, | will conceptualize
“artifact” to argue that digital games can also be analyzed archaeologically.
Finally, | will present a case study based on a methodological proposal using
a videogame cartridge: artifact that | chose for this text.

KEYWORDS: Archaeogaming; Cyber-archaeology; Digital archaeology; Digital games;
Artifacts

RESUMEN

Lo que propongo en este articulo es una contribucion a Archaeogaming,
entendiendo que los juegos digitales si pueden ser analizados desde
una perspectiva arqueoldgica, sin deber nada a las otras categorias de
artefactos que nosotros, como cientificos, creamos y enumeramos
durante el desarrollo de nuestra disciplina. Comenzaré argumentando
gue el tiempo es relativo, una construccion humana que, de hecho,
interfiere con la ciencia arqueoldgica. Luego, conceptualizaré “artefacto”
para argumentar que los juegos digitales también pueden analizarse
arqueoldgicamente. Finalmente, presentaré un estudio de caso basado
en una propuesta metodologica utilizando un cartucho de videojuego:
artefacto que elegi para este texto.

PALABRAS CLAVE: Archaeogaming; Ciberarqueologia; Arqueologia digital; Juegos
digitales; Artefactos
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Introducéo ao Archaeogaming

Creio que a Arqueologia Digital possa ser dividida em dois grandes grupos: 1) passiva — na
gual os resultados dos trabalhos séo fechados, sem a interferéncia do pesquisador ou do publico
com os dados e/ou visualizagdes; 2) interativa — em que 0 pesquisador ou o publico consegue
interferir naquilo que é visualizado, percorrendo caminhos préprios e/ou selecionando as
informagbes que deseja. O primeiro grupo entraria naquilo que convencionou-se denominar
Arqueologia Virtual (Reilly, 1990), muito em voga nos anos 1990 e 2000, baseada, principalmente,
em renderizacdes de modelos tridimensionais utilizadas em imagens ou videos (como costumamos
ainda ver em exposi¢cdes museoldgicas ou programas de televisao). O segundo grupo, por sua vez,
veio a tona em meados dos anos 2000, propondo que o observador de um sistema seja, ele
também, ator nesse ciclo cibernético, fazendo com que as suas escolhas sejam influentes e, assim,
possam modificar, em tempo real, a informacéo que é mostrada na tela de um monitor ou televisor:
a esse grupo damos o nome de Ciberarqueologia (FORTE, 2010).

Os jogos digitais sao, essencialmente, sistemas interativos: com um controlador
(joystick/gamepad/mouse/teclado), o usuario modifica 0 ambiente virtual de acordo com a sua
vontade (desde que respeitando os limites impostos pela programacao do jogo em si). Assim, 0s
jogos digitais ndo diferem daquilo que a Ciberarqueologia propde e, desse modo, também podemos
estuda-los arqueologicamente. Existe, inclusive, uma area recente que se debruca sobre esse tema,
0 Archaeogaming (ou “arqueojogos”, em uma traducéo livre), surgida nos anos 2010.

Embora ainda novo, o Archaeogaming vem construindo, ao longo de uma década, a base
de estudos de videogames como sitios/artefatos, enxergando nessas midias potenciais materiais
de interesse de pesquisadores da arqueologial. Temos como obra de referéncia principal o livro de
Andrew Reinhard publicado em 2018 denominado Archaeogaming: an introduction to Archaeology
in and of Video Games. Nele, o arquedlogo estadunidense aponta cinco categorias que permeiam

os estudos de jogos eletrdnicos na arqueologia; a saber:

1) Archaeogaming é o estudo fisico dos videogames [consoles e midias] bem
como o dos metadados referentes aos jogos em si [...];

2) Archaeogaming € o estudo da arqueologia [e do papel do arquedlogo] dentro
dos videogames. S&o os estudos que mostram como 0s jogos, 0s desenvolvedores
de jogos, e os jogadores percebem guem sdo os arqueodlogos e o que eles fazem

[.];

! para uma breve lista de publicacdes académicas, visite: https://archaeogaming.com/bibliography (acessado
em 25 de marco de 2023).
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3) Archaeogaming € a aplicacdo de métodos arqueoldgicos ao espaco sintético
[ou seja, o espaco virtual construido dentro do jogo]. E quando fazemos, dentro do
jogo, a prospeccao, a coleta de artefatos, o entendimento do contexto, e até mesmo
fotografias aéreas/por satélite [...];

4) Archaeogaming é o enfoque para entender como 0 game design manifesta
tudo o que os jogadores observam e interagem dentro do mundo digital [...];

5) Archaeogaming € a arqueologia das mecanicas de jogo (ou seja,
jogabilidade) e o emaranhamento dos cddigos de programacdo com os jogadores
[...]- (REINHARD, 2018, p. 3; traducdo minha)

Ou seja, os jogos digitais podem ser estudados “por dentro” e “por fora”. Internamente,
analisa-se o conteudo do jogo em si, buscando a cultura material programada e apresentada no
ambiente virtual e, também, aplicando métodos tradicionais da arqueologia ao campo digital (por
exemplo, realizando surveys e fotogrametrias). Externamente, levando em conta a midia fisica do
jogo em si, bem como os desdobramentos que 0s jogos digitais ttm em nossa sociedade atual: os
cosplayers, por exemplo, buscam encenar, fora do ambiente virtual, as vidas das personagens dos
jogos por meio de recriacdes de suas roupas/costumes.

A proposta de meu texto é justamente uma contribuicdo aos estudos do Archaeogaming,
propondo, também, uma metodologia de analise do artefato fisico denominado “cartucho de
videogame”. Iniciarei com a discussao sobre o tempo na arqueologia e como enxergo os artefatos.
Depois, apresentarei a contextualizacao histérica dos videogames no Brasil para, entdo propor a
metodologia de andlise de um cartucho da empresa CCE do antigo console Atari. Nas

consideracdes finais, exponho a importancia deste tipo de trabalho para a arqueologia.

O (fluido) tempo na arqgueologia

Comeco esta secdo com uma proposta de reflexdo. Talvez vocé esteja lendo este artigo na
tela de seu computador, smartphone ou tablet. Quica tenha empregado recursos financeiros para
imprimir as paginas que tem em maos (e sabemos o quédo caro é a tinta ou toner de impressoras
atualmente). Seja como for, vocé utilizou um dispositivo para alcancar o seu objetivo (a leitura). Este
mesmo aparelho que enviou as informacdes para serem impressas ou que agora esta iluminando
sua face a partir de uma tela com tecnologia de ponta € uma construcdo humana. Isso,
convenhamas, é inegavel, correto?

Se abordar aqui algum material tipicamente arqueolégico, digamos, uma ponta de flecha de
3.000 AP ou um vaso ceramico de 1.000 AP, certamente poderei afirmar que sdo artefatos. Eles
possuem esse “direito inato” pois sdo considerados antigos e com valor histérico quando trazidos a

luz pela arqueologia. A prépria UNESCO chancela essa nog¢do de antiguidade ao afirmar que
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monumentos devem possuir, no minimo, 100 anos de existéncia. A arqueologia, entdo, pode tornar-
se refém do tempo. E o pior: cativa de algo que ndo passa de uma mera convenc¢ao produzida pelos
seres humanos.

Em 2014, um pouco antes de sua morte, o historiador francés Jacques Le Goff publicou sua
curta obra denominada "A histéria deve ser dividida em pedagos?”. E interessante pensarmos que,
justamente em seu ultimo trabalho, Le Goff tenha nos legado seus pensamentos sobre o quao

complexa pode ser a divisdo do tempo has Humanidades. Em suas palavras:

O recorte do tempo em periodos € necessario a historia, quer seja ela considerada
no sentido geral de estudo da evolugéo das sociedades ou no de tipo particular de
saber e de ensino, ou ainda no sentido de simples desenrolar do tempo. Entretanto,
essa divisdo ndo € um mero fato cronolégico, mas expressa também a ideia de
passagem, de ponto de viragem ou até mesmo de retratacdo em relagdo a
sociedade e aos valores do periodo precedente. Por conseguinte, os periodos tém
uma significagdo particular; em sua propria sucesséo, na continuidade temporal ou,
ao contrario, nas rupturas que essa sucessao evoca, eles constituem um objeto de
reflex8o essencial para o historiador. (LE GOFF, 2015, p. 12)

A periodizacdo mencionada por Le Goff é objeto de reflexdo essencial hdo apenas ao
historiador, mas ao arquedlogo também. Nao existe uma “lei geral” que rege a arqueologia, criando
um dogma que deve ser obedecido cegamente pelos seus praticantes. Desde 0 seu inicio enquanto
ciéncia académica (TRIGGER, 2002), convencionou-se gque o objeto de estudo arqueoldgico seria
algo de um passado muito distante, alcancando milhares de anos antes do nosso presente. A isso,
muito se deve o préprio histérico de formacado da disciplina, focada na busca pelas origens dos
primeiros habitantes da Europa setentrional em finais do século XIX. Com o decorrer do tempo, até
meados do século XX, a arqueologia ainda se preocupava com um passado muito distante,
geralmente chamado “Pré-Histéria”, no qual o material litico era (e ainda €) o artefato mais tido em
conta nos estudos e analises dos sitios escavados. Desse modo, podemos entender que, em seu
inicio, a arqueologia buscasse em periodos longinquos — evocando Le Goff (2015) — os seus objetos
de pesquisa, uma vez que a disciplina nasceu a partir dessas ideias e culturas materiais existentes.

A partir da década de 1970, sob influéncia direta do Pds-Processualismo, o “refém-tempo”
ao qual a arqueologia esteve submetida teve seu escopo ampliado. Agora, entendia-se que um
passado menos distante também poderia ser estudado pelos arquedlogos. Assim, a “Arqueologia
Historica”, surgida anteriormente em pesquisa histérico-culturalistas e processualistas, estabeleceu-
se de vez, trazendo trabalhos, primeiramente, voltados aos encontros entre europeus e indigenas
americanos a partir do século XV (ORSER, 1992; DEETZ, 1996) e, mais recentemente, abordando

até mesmo as primeiras expedi¢cdes humanas de cacadores de mamiferos marinhos na Antartida
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dos séculos XVIII e XIX (ZARANKIN, 2007). Desse modo, a arqueologia comegou a dirimir as
muralhas que separavam e mantinham o0s seus objetos de estudo no passado. O movimento
denominado “Pés-Processualismo” ganhou novos fOlegos e, também, novos interessados na
disciplina (principalmente historiadores, que agora encontravam guarida em um campo que também
utilizava fontes escritas além das materiais ja consolidadas).

O Pés-Processualismo, mirando na histéria e seu individualismo, também acabou por
acertar na ténue linha que separava a arqueologia da antropologia. Se antes havia um senso
comum de que a arqueologia estudava, por meio da cultura material, o passado, e a antropologia,
0 presente, agora essa divisdo criada pelos seres humanos e propalada por Le Goff (2015) ja nao
tinha mais razdo de existir. Vemos isso claramente no brilhante trabalho realizado por William L.
Rathje (1982), no qual ele estudou a producéo de lixo pelos habitantes de Tucson, no Arizona, para
inferir os comportamentos de seus habitantes (sendo que alguns foram “pegos no flagra” ao
afirmarem que ndo consumiam muito alcool enquanto o descarte de garrafas e latas provou o
contrario). Desse modo, os artefatos, ou seja, a cultura material, fazem parte intrinseca do
comportamento humano, ndo sendo meros coadjuvantes. Mais: o trabalho de Rathje (1982) auxilia
a deixar claro que para algo ou alguma coisa (MILLER, 2013) ser um artefato, basta ter sido criado
pela acdo humana. Nao importa mais a sua idade. O tempo, assim, parafraseando nossos colegas
da Fisica, é “relativo”. Passado ou presente? Pouco importa. O que é relevante para a arqueologia

€ a agéncia, e ela estd imbuida em todos os artefatos, como veremos a seguir.

Definindo artefatos

Se eu comecasse afirmando que “artefatos sao coisas criadas pela agcdo humana com algum
proposito primario especifico”, correria o risco de estabelecer uma definicido que, embora a meu ver
adequada, carece de aprofundamento te6rico do campo das Ciéncias Humanas. Por isso, vou
trabalhar neste texto com dois autores que, em minha opinido, auxiliam muito a enxergarmos 0s

videogames como artefatos arqueolégicos.

Primeiramente, o psicélogo e especialista em ergonomia francés Pierre Rabardel, que, em
1995, publicou sua obra Les hommes et les technologies: approaches cognitive des instruments
contemporains. Nela, Rabardel realizou apontamentos muito interessantes sobre a utilizagdo das
coisas pelos seres humanos (em outras palavras, os artefatos). Fica claro em seu livro que, em sua
visdo, artefatos séo algo criado ou transformado pelo humano com alguma intencéo. Além disso, a

agéncia desse instrumento (ou artefato) somente é encontrada quando os seres humanos, por sua
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vez, agem sobre ele: s existe o artefato se ele tiver algum sentido nas atividades cotidianas
humanas; e essas atividades, do mesmo modo, adquirem significado e se concretizam quando séo

realizadas utilizando-se o artefato.

Assim, os artefatos sdo portadores e, ao mesmo tempo, transmissores de informacdo
(GLEICK, 2013). De acordo com a raiz latina, informacdo vem do nominativo informativo que, por
sua vez, deriva do verbo informare, significando “dar forma a mente”. Sendo a informacéo algo que
da forma ao que temos em mente, as nossas vidas estdo baseadas nela: uma poesia é a
concretizagdo de nossos sentimentos mais profundos; um desenho feito no papel ou em uma
parede de caverna € um modo de dar forma as imagens que temos em mente; um machado com
lamina feita de rocha € um objeto pensado pelo artesdo e executado a maestria; um algoritmo
desenvolvido num computador é a sequéncia de processos que previamente pensamaos; um jogo
de videogame é um ambiente digital criado para que possamos interagir em tempo real; e por ai

vai.

Tendo em mente essa necessidade de se concretizar a informacéo que temos em Nossos
cérebros, podemos retomar o texto de Rabardel e analisarmos sua concepcdo de génese

instrumental. Segundo ele:

Com efeito, os instrumentos ndo sdo dados de repente pelo utilizador: estes sédo
elaborados através das atividades de génese instrumental. As géneses
instrumentais resultam de um duplo processo de instrumentalizacdo e de
instrumentacé@o. Os processos de instrumentalizagdo sdo em dire¢éo do artefato:
sele¢éo, reagrupamento, producéo e instituicdo de fun¢des, desvios, atribuicdes de
propriedades, transformacéo do artefato, de sua estrutura, de seu funcionamento
etc. até a producéo integral do artefato pelo sujeito; os processos de instrumentagéo
séo relativos ao sujeito: & emergéncia e a evolugdo dos esquemas de utilizacdo e
da acdo instrumental: sua constituicdo, sua evolugdo para acomodagéo,
coordenacd@o e assimilacdo reciproca, a assimilacdo dos artefatos novos aos
esquemas ja constituidos, etc. Estes dois tipos de processos sao feitos pelo sujeito.
Distinguem-se pela orienta¢é@o da atividade: no processo de instrumentacéo ele faz
uma jornada em direcdo do sujeito a ele mesmo; no processo correlativo de
instrumentalizacdo, ele é orientado em direcdo da combinacdo artefatual do
instrumento. (Rabardel apud Chiarotti, 2005, p. 317)

Do excerto acima, fica clara a questdo da agéncia que estda no amago da génese
instrumental. O artefato s6 existe em rela¢é@o ao sujeito, ao fornecer uma solugéo para um problema
de informacéo (que, repetindo, é o ato de dar forma a algo que estd na mente). E o sujeito pode
modificar o artefato para que ele tenha novas funcdes, ou seja, o artefato é sempre mutavel,

provavelmente nunca tendo uma forma/funcdo final (SCHIFFER, 1972). Os processos acima
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ditados por Rabardel ficam claros quando pensamos em artefatos liticos: uma lamina de machado
Nao necessariamente servia apenas para cortar, ela também podia martelar algo se a pessoa
instrumentada mudasse o angulo de percussao (contudo, ndo deixava de ser um machado, saido

da mente do artesdo, primariamente, com a funcdo de efetuar cortes).

Podemos estabelecer um dialogo dessas concepc¢des de Rabardel com o segundo autor
trazido a essa discussdo: James Deetz. Se os seres humanos criam artefatos com significados e
funcdes que sdo apropriadas pelo grupo que as gerou, isso tende, ao longo do tempo, a criar
padrbes tanto de formas/atributos dos artefatos, como dos comportamentos de quem os utiliza. De

acordo com Deetz:

Os artefatos sdo os produtos materiais do comportamento culturalmente
padronizado. A padronizacdo manifesta nos atributos que caracterizam qualquer
série de objetos semelhantes existe porque o comportamento que produziu esses
objetos é padronizado. A série repetida de operacdes quase idénticas por uma
pessoa, ou um grupo de pessoas, produz objetos marcados por um alto grau de
semelhanca. A padronizacdo de comportamento que produz padronizacdo em
artefatos é amplamente condicionada pela cultura dos fabricantes desses objetos.
Esse aspecto da padronizacdo cultural € responsavel pela correspondéncia de
atributos entre grande nimero de artefatos em um determinado conjunto que, por
sua vez, possibilita qualquer procedimento tipoldgico?. (Deetz, 1965, p. 2; traducéo
minha)

Ou seja, a padronizacao torna possivel a tipologia na arqueologia. A génese instrumental de
Rabardel ocorre devido a padroniza¢do apontada por Deetz, sendo a reciproca também verdadeira.
Gostaria, agora, de estender um pouco o que foi dito até aqui para abarcar o campo do digital, uma

vez que jogos eletrbnicos entram nessa area. Para isso, trarei Piérre Levy (1996).

O filésofo francés tem contribuido enormemente para o campo da comunicacao, estudando
as relacoes entre a Internet e a sociedade. Entre sua obra, destaco “O que é o virtual?”, publicado
na Franga em 1995, na qual Lévy (1996) lancou novos olhares sobre as conceituacdes de real e
virtual. Para fins didaticos, foram separadas as trés definicbes principais que norteiam seu

pensamento nesse livro:

1) Real: é aquilo que existe no momento, € o presente. Seguindo o exemplo de Lévy
em O que é o virtual?, o real € como uma arvore que enxergamos.

2) Virtual (do latim virtus, “forga, poténcia”): € o potencial de algo vir a ser real,
embora o virtual em si seja real. Dentro da semente esta uma arvore em potencial,

2 Devemos ter em mente, contudo, que nem sempre o alto grau de semelhanca de um objeto padronizado
sera uma caracteristica intrinseca de um grupo (ou uma “tradigdo, por exemplo, quando pensamos em
tipologia ceramica amazénica; SCHAAN, 2007).
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a semente € o virtual da arvore e, como semente, é real também. Uma arvore pode,
do mesmo modo, vir a ser uma folha de papel, logo, a arvore também contém o
virtual, mesmo sendo real. A virtualizagdo € um questionamento, € uma
problemética que deve ser respondida em algum momento.

3) Atual: é o que algo é de fato, € uma espécie de “codificagdo”. O atual da arvore
€ ser madeira, seiva, galhos, raizes e folhas. A atualizacao, entéo, se opde nao ao
real, mas ao virtual, uma vez que fornece respostas as problematicas geradas pela
virtualizacdo. Assim sendo, a virtualidade e atualidade sdo dois tipos diferentes da
realidade. (Martire, 2017, p. 63-64)

Do que foi visto acima, segundo Lévy (1996), o senso comum de que ‘real se opbe ao
virtual”, como se algo palpavel fosse real, enquanto aquilo que ndo podemos tocar fosse virtual, ndo
se aplica. O virtual é a potencialidade de uma coisa se tornar real, ndo algo abstrato. Nesse
momento, vocé deve estar revirando os olhos e se perguntando: “Mas o que isso tem a ver com a

génese instrumental de Rabardel e a padronizacao de Deetz"?

Ora, tudo! O trecho de Piérre Lévy define a Realidade Virtual, que é o cerne dos videogames:
0S jogos sdo reais pois existem no momento em que 0s jogamos; quando desligamos o console,
computador, smartphone ou tablet, o jogo fica armazenado no dispositivo em forma de cédigo (ou
seja, existe ali um jogo em potencial); quando religamos o aparelho para jogar, existe uma corrente
elétrica que passa pelos componentes, faz com que a tela se acenda, e que o ambiente digital
interativo apareca novamente para que nds o controlemos — isso € o atual. E esse ciclo fica se
repetindo em forma de laco de feedback. O videogame, entdo, é um artefato, pois ele é criado para
dar forma a algo que esta na mente. A instrumentalizacdo do videogame ocorre em seu processo
de fabricacado, que pode ser o software — em que a Realidade Virtual € programada por uma ou
mais pessoas e inserida em uma midia fisica ou enviada para a nuvem; ou o hardware — quando o
console/computador/smartphone/tablet € montado com todos o0s componentes eletrénicos
requeridos. A instrumentacdo acontece quando alguém adquire o videogame (jogo ou console) e o
joga: o jogador pode seguir as regras propostas nos jogos digitais ou, também, criar as suas
proprias, gerando novas funcdes diferentes daquelas programadas pelos seus desenvolvedores
originalmente. Por fim, existem diversas companhias de videogames no mundo que s6 rodam, em
seus consoles, jogos feitos exclusivamente para 0s seus ecossistemas (por exemplo, Sony,
Microsoft e Nintendo): isso causa uma padronizacdo nos meios de fabricacdo de videogames,

adentrando a proposta de Deetz.
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Proposta metodolégica: Cartuchos do Supergame (CCE)

Apresento nesta se¢cdo uma proposta metodolégica de andlise de cartuchos de videogames
centrada em uma categoria especifica: a dos cartuchos produzidos pela empresa brasileira CCE
(Comércio de Componentes Eletrdnicos) a partir de 1984.

- Contextualizagéo histérica

O inicio dos videogames no Brasil esta diretamente ligado a dois processos. De um
lado, temos, na segunda metade da década de 1970, os langcamentos dos primeiros consoles
caseiros de videogames nos Estados Unidos. O mais famoso deles, o Atari 2600, chegou as lojas
estadunidenses em 1977, trazendo aos lares da época a proposta de se jogar no conforto da casa
aquilo que so6 estava acessivel em locais comerciais, como fliperamas e bares. Ndo demorou muito
para que os brasileiros ouvissem falar sobre essa novidade e comecassem também a desejar o
produto: desse modo, entre o fim da década de 1970 e os primeiros anos de 1980, os Unicos
consoles Atari no Brasil se tornaram fruto, principalmente, de elites, as quais podiam viajar para 0os
Estados Unidos e trazer, em suas bagagens, um exemplar do aparelho. Uma outra possibilidade
era por meio de contrabando, principalmente via Paraguai. Contudo, para a maioria da populacao

brasileira, ter um videogame em casa era um sonho muito distante.

Essa situacdo se modificou na primeira metade da década de 1980, levando-nos ao
segundo processo. No final da ditadura militar, em 1984, o governo de Jodo Figueiredo sancionou
a Lei n°® 7.232, de 29 de outubro, estabelecendo os principios, objetivos e diretrizes da Politica

Nacional de Informatica. A seguir, alguns itens de seus artigos 2° e 3°;

Art. 2° A Politica Nacional de Informética tem por objetivo a capacita¢@o nacional
nas atividades de informatica, em proveito do desenvolvimento social, cultural,
politico, tecnoldgico e econbmico da sociedade brasileira, atendidos os seguintes
principios:

| - ac@o governamental na orientacdo, coordenacdo e estimulo das atividades
de informética;

Il - intervencdo do Estado de modo a assegurar equilibrada protecdo a
producé@o nacional de determinadas classes e espécies de bens e servicos bem
assim crescente capacitagéo tecnolégica;

Xl - fomento e prote¢do governamentais dirigidos ao desenvolvimento de
tecnologia nacional e ao fortalecimento econémico-financeiro e comercial da
empresa nacional, bem como estimulo & reducéo de custos dos produtos e servigos,
assegurando-lhes maior competitividade internacional.
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Art. 3° Para os efeitos desta Lei, consideram-se atividades de informatica
aquelas ligadas ao tratamento racional ou automatico da informagéo e,
especificamente, as de:

| - pesquisa, desenvolvimento, producdo, importacdo e exportacdo de
componentes eletrdnicos a semicondutor, opto-eletrénicos bem como dos
respectivos insumos de grau eletrdnico,

Il - pesquisa, importacdo, exportacdo, fabricacdo, comercializacéo e operacdo
de maquinas, equipamentos e dispositivos baseados em técnica digital com funcbes
técnicas de coleta, tratamento, estruturagdo, armazenamento, comutacao,
recuperacao e apresentagéo da informacao, seus respectivos insumos, eletronicos,
partes, pecas e suporte fisico para operacao;

Il - importacdo, exportacdo, producdo, operacdo e comercializacdo de
programas para computadores e maquinas automaticas de tratamento da
informacao e respectiva documentacgéo técnica associada ("software ).

A Lei da Informatica estabelecia, entao, a “reserva de mercado”, ficando claro que o governo
fomentaria a producédo nacional de tecnologia ao proibir a importacéo de bens de informatica. Essa
politica nacionalista, ao invés de incentivar o desenvolvimento, criou um efeito contrario ao setor de
eletrbnicos no Brasil: as empresas daqui ndo possuiam a tecnologia e/ou o conhecimento
necessarios para a producéo de artigos vindos de fora. Embora a lei fosse voltada a informética
especificamente, como vimos acima, outros setores de dispositivos sofreram com o impacto de seu
decreto, uma vez que a maioria dos equipamentos funcionavam (e funcionam) com
microprocessadores. Se por um lado isso criou diversos atrasos tecnolégicos no pais, por outro,

favoreceu as empresas nacionais frente as estrangeiras. E 0s videogames entraram nesse caso.

A empresa Gradiente/Polyvox, no final de 1983, adquiriu os direitos de producao e venda do
Atari no Brasil, tendo a exclusividade do aparelho e podendo vendé-lo ao preco desejado (0 que,
embora ndo fosse tdo caro quanto importar, ainda assim possuia valor elevado para os padrdes
nacionais da época). Porém, em 1984, uma série de outras fabricantes adentraram o mercado de
videogames no pais buscando lucro em meio ao espago que a Gradiente/Polyvox abriu. Como n&o
havia uma politica forte de direitos autorais, comegaram a surgir os chamados “clones” nas lojas
brasileiras: eram videogames semelhantes ao Atari que rodavam os seus jogos (os fabricantes
importavam Atari originais, realizavam engenharia reversa para entender o seu funcionamento, e
depois criavam um console proprio, praticamente com as mesmas especificacdes). Com a
implementacéo da Lei da Informatica, essa situagao de “pirataria” ganhou respaldo governamental,
uma vez que havia dispositivos legais que atrapalhavam as empresas originais de reclamarem seus
direitos por aqui. Segundo a 6tica do Governo, era melhor produzir videogames no pais do que os

importar, mesmo isso significando atitudes questionaveis por parte das fabricantes brasileiras.
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Uma dessas empresas que aproveitou a fama do Atari no Brasil foi a CCE que, ampliando
seu escopo de dispositivos eletrdnicos, langou no mercado o console Supergame VG 2800, em
1984, custando metade do valor do Atari da Gradiente/Polyvox (CHIADO, 2016). O sucesso foi
enorme, tornando-se um dos “clones” mais vendidos no pais. Junto ao console, a CCE langou, ao
longo da vida do Supergame, cerca de trinta cartuchos de jogos digitais. Um deles sera objeto de

meu estudo agora.

- Tipologia dos cartuchos
Os cartuchos lancados pela CCE podem ser divididos em trés categorias ou fases,

de acordo com a imagem abaixo:

Figura 01 - Cartuchos do Supergame CCE. Fonte da imagem A:

https://alvanista.com/locadoradosgames/posts/2841298-supergame-cce-vg-2800.

BOBBY IS “~BOBBY IS GOING HOME

Bobby Is Going Home : GOING HOME

BOBBY VAI PARA CASA"

A

Fonte: imagens B e C: https://bojoga.com.br/retroplay/analises-de-jogos/atari-2600/bobby-is-

going-home-bit-corporation-1983.

O primeiro momento, a Fase A, corresponde a data de langamento original do console no
mercado brasileiro. Os corpos (ou cases) dos cartuchos eram pretos ou brancos e os rétulos (ou
labels) se assemelhavam muito aos produzidos pela empresa Activision nos EUA para o Atari,
contando com uma captura de tela do jogo como ilustracéo de capa. Nota-se, também, que os titulos

dos jogos eram traduzidos para o portugués.
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A Fase B, por sua vez, ocorre ap6s a data de langamento do console, quando o Supergame
ja estava consolidado no mercado: nela, os corpos dos cartuchos sao sempre pretos e podemos
ver que a captura de tela do jogo cede espagco a uma arte conceitual realista, lembrando os
cartuchos originais do Atari e aqueles produzidos pela Polyvox no Brasil. Essa opg¢éo pela mudanca
na arte, embora esteticamente agradavel, muitas vezes causava confusdo ou frustracdo nos
jogadores, que viam nos rétulos graficos que ndo condiziam com aqueles apresentados em tela

guando os produtos eram jogados.

Por fim, a Fase C representa a etapa final de producdo de cartuchos para os consoles
Supergame (que tiveram trés versdes: a VG 2800, de 1984; a VG 5600, também de 1984; e a VG
3000, de 1985), vendidos até a primeira metade da década de 1990. Todos os corpos sdo de
plastico preto ou branco e os rétulos foram padronizados, constando uma espaconave com a
logomarca do Supergame, o co6digo do jogo, 0 nome da CCE e o titulo do jogo sempre justificado a

esquerda, acima da imagem central.

O objeto de analise deste texto em questdo é um cartucho pertencente a Fase C

denominado Cosmic Ark.

- Anélise material

Para auxiliar a analise artefatual, foi estabelecido um protocolo em formato de formulario
chamado Ficha de Caracterizacdo de Cartuchos de Videogame (FCC). Coloquei para
preenchimento nessa ficha as informacdes que achei mais relevantes para o registro do artefato,
lembrando sempre que os atributos de um objeto sdo escolhas do pesquisador, ou seja, Sao
subjetivos. Acredito que as sugestdes de elementos elencados fornecam bastantes dados para
analise posterior por parte de demais colegas arquedlogos. A ficha contempla as medicgdes fisicas
do material exterior e placa de circuito interna em milimetros (largura, altura e profundidade), a cor
do corpo do cartucho, os tipos de parafusos presentes, e as descricdo gerais do rotulo, placa
eletrdnica, e seus estados de conservagdo. Essas categorias presentes na ficha auxiliam a entender
as possiveis mudancas tipoldgicas no artefato (por exemplo, diferentes coloragbes do plastico
pertencente ao corpo do cartucho e os tipos de fendas encontrados nos parafusos podem ajudar

na construcao de hipoteses da datacéo, bem como da reutilizacdo de materiais por outros jogadores
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ao longo da vida util do artefato). A FCC utilizada neste trabalho esta disponivel on-line em formato

PDF3, e pode ser vista no Anexo.

Para facilitar o entendimento dos atributos existentes na FCC — e contribuir com colegas que
gueiram analisar cartuchos de videogame — estabeleci uma representacdo grafica das partes do

artefato:

Figura 02 - Partes constituintes de um cartucho Supergame CCE.

LEGENDA
I Rotulo I Placacletronica [ Pega lateral I Corpo
Parafuso Guia / Trava BN Pega traseira

Fonte: Alex Martire, 2022.

A metodologia para a analise do cartucho foi a seguinte: 1) Inspecéo visual externa
do artefato; 2) Inspecéo visual interna do artefato; 3) Registro fotogréafico (externo e interno);
4) Medicdes em milimetros dos componentes externos e internos com o auxilio de um
paquimetro; 5) Inspecdo com auxilio de microscépio digital de Eletrénica. Iremos, agora,
pormenorizar cada etapa.

1) Inspecéo visual externa do artefato. O cartucho foi adquirido de um vendedor na

plataforma Mercado Livre, constando como “funcionando”. Nao foi possivel,

porém, testar o produto uma vez que nao possuimos o console Supergame CCE

3 Para acessar: https://drive.google.com/drive/folders/1vtrLeuyvQ1zyQSix-7hzEhWtrlLf4Uaf?usp=sharing
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2)

3)

(no entanto, esse nao era o objetivo principal da analise, focando, aqui, em seus
aspectos fisicos). O corpo de plastico preto apresenta duas pegas laterais e uma
traseira, e ndo apresenta sinais de quebra ou rachaduras externas, enquanto o
seu rotulo possui marcas visiveis de uso, contando com desgastes de tinta
impressa e, no topo dele, um corte em toda a sua largura, denotando abertura do
cartucho: isso também pode ser notado na falta de rétulo sobre os dois parafusos
gue fecham o corpo. N&o ha, no corpo, adesivos com nomes de videolocadoras
ou marcas a tinta (caneta) de nomes de antigos proprietarios (algo comum a

época).

Inspecdo visual interna do artefato. Internamente, o cartucho possui a
constituicdo padrdo de produtos que se assemelhavam ao Atari: uma placa
eletrbnica e duas travas/guias para fixagdo do cartucho no slot de entrada do
console. O microprocessador presente na placa eletronica € do tipo Chip-on-
board (COB), denotando o fato de o cartucho ter sido produzido por uma empresa
oficial, ja que € uma tecnologia que as menores empresas (e 0S entusiastas
amadores) nao possuiam a época: o COB é um microprocessador de tamanho
reduzido colado diretamente na placa eletrénica com resina epoxi; os cartuchos
“alternativos” possuiam microprocessadores encapsulados, sendo circuitos
integrados comumente encontrados no mercado da eletrénica. Os conectores
gue fazem a ligacdo no slot do console sdo banhados a ouro e apresentam
sujeiras visiveis. Na parte traseira da placa, bem como no interior do corpo, ha

manchas brancas: possivelmente cola.

Registro fotografico (externo e interno). As fotos foram realizadas utilizando-se, sempre,
0 angulo de 90 graus entre o artefato e a camera fotogréafica (configurada em modo
manual). Também foi utilizada a escala numérica em centimetros. Todos os lados da
peca foram fotografados tendo por base o modelo de representagéo grafica de artefatos
liticos (vista lateral esquerda; vista frontal; vista superior; vista inferior; vista lateral direita;
vista traseira; DIAS, 1998).
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Fonte: Alex Matrtire, 2022.

Figura 04 — Lado interno do cartucho. A: Corpo. B: Placa eletrdnica.

Fonte: Alex Martire, 2022.

4) Medicdes dos componentes externos e internos (mm). Corpo: 92,2 de

comprimento; 82,3 de largura; 19,6 de altura. Rotulo: 104,9 de comprimento; 70
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5)

de largura. Parafusos: 02; fenda do tipo Philips; 15 de comprimento; 4 de
diametro. Placa eletronica: 49,8 de comprimento; 41,3 de largura superior; 32,8
de largura inferior. Guias/Travas: 78,8 de comprimento; 5,3 de largura superior;

6,6 de largura inferior. Peso do cartucho: 50 g.

Figura 05 — Medidas externas do cartucho (mm).

Todas as medidas estao em milimetros (mm).

Fonte: Alex Martire, 2022.

Inspecdo com auxilio de microscopio digital de Eletrbnica. A inspecdo com
microscopio digital serve, principalmente, para analisar as placas eletrénicas de
equipamentos em busca de defeitos nas trilhas por onde a corrente elétrica se
desloca. No caso do artefato em questdo, o microscopio digital foi utilizado para
averiguar se havia resquicios de papel nos parafusos (fato confirmado) e tentar
entender as marcas brancas (possivelmente cola ou algum outro adesivo)
presentes na placa eletronica proximas ao COB. Podemos ver na imagem abaixo
gue ha vestigios claros de papel sobre os parafusos, permanecendo, inclusive,
resquicios interiores no orificio por onde o parafuso passa (letra A). Os contatos
banhados a ouro (letra B) que fazem a conexdo com o slot de cartucho do
console, como pbéde ser comprovado, estdo com marcas de sujeira. O pino

interno que sustenta a placa eletrénica no corpo esta com um pedaco de placa
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(material verde) grudado em sua extremidade, que esta quebrada, denotando
gue a placa, em algum momento, foi retirada do cartucho (letra C).

Figura 06 — Imagens do exterior e interior do cartucho obtidas por microscopio digital.

Fonte: Alex Matrtire, 2022.

Por fim, uma mancha branca na placa eletrénica me chamou a atencéo. Embora néo
possa confirmar, ela se assemelha muito a uma impresséo digital, como podemos ver nesta
figura:

Figura 07 — Em branco no canto inferior direito, possivel impressao digital.

Fonte: Alex Martire, 2022.
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A analise do cartucho Cosmic Ark do videogame Supergame CCE enquanto artefato me
permitiu inferir alguns dados. O primeiro, de acordo com a tipologia estabelecida, nos mostra que
ele pertence a ultima etapa de fabricacdo de cartuchos de Supergame pela CCE: néo foi possivel,
contudo, encontrar uma datacdo absoluta para ele, uma vez que no cartucho ndo ha nenhuma
marcagao e as pesquisas no Google ndo retornaram nenhum resultado que confirmem uma data
precisa. Sabe-se, no entanto, que a padronizacao dos rétulos € um meio de se cortar gastos, uma
vez que ndo é preciso licenciar imagens ou empregar artistas para elaborar artes individuais para
cada jogo lancado.

Outro dado de interesse é o fato de o rétulo estar com trés marcas visiveis: faltando material
sobre cada um dos dois parafusos, além de um corte em toda a sua largura do topo. O Gnico modo
de se abrir esse cartucho é justamente retirando-se os parafusos e separando as duas metades no
sentido longitudinal: para tanto, é necessario romper o rétulo tanto no local dos parafusos (que,
originalmente, encontram-se cobertos pelo adesivo) como no topo do cartucho, ou retira-lo
cuidadosamente, desgrudando-o do corpo (algo que ndo aconteceu nesse exemplar). Desse modo,
posso afirmar que o cartucho foi aberto (talvez mais de uma vez), embora ndo saiba a razdo. Na
€época, era muito comum 0s cartuchos apresentarem problemas de conexdo com os slots dos
consoles, fazendo com que ndo funcionassem. Uma das soluc¢des (quando assoprar o cartucho por
baixo ndo dava resultados) era limpar os contatos banhados a ouro com &lcool isopropilico ou, mais
comumente, com uma borracha escolar. A estrutura do cartucho, contudo, ndo permite fazer isso
de modo satisfatorio se ele ndo for aberto para se ter acesso total a placa eletrénica. Por isso,
acredito que esse possa ser um dos motivos de o cartucho ter sido aberto em algum (ou alguns)
momento de sua vida util.

O fato de ter encontrado o pino de sustentacdo interior do cartucho quebrado em sua
extremidade de contato com a placa eletrbnica também me faz indagar se a placa em si, em algum
momento, nao foi substituida devido a algum defeito ou se, na verdade, as placas eram coladas
pelos funcionarios da CCE manualmente nos cartuchos. Esses questionamentos sdo reforcados
pela presenca de manchas brancas no interior do cartucho e na placa eletrdnica, sendo que uma
delas lembra, muito, uma digital humana.

Por fim, devido a auséncia de adesivos com nomes de videolocadoras ou nomes proprios
escritos a caneta ou a lapis no rétulo me leva a crer que esse cartucho pertenceu a algum
colecionador ou pessoa que o guardou durante alguns anos de forma apropriada sendo, agora,

posto a venda no comércio eletrbnico nacional.
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Conclusao

Vemos que a proposta do Archaeogaming — a de se analisar arqueologicamente 0s jogos —
embora ainda recente, é bastante promissora. E uma arqueologia do contemporaneo baseada em
um dos artefatos mais comuns em nossa sociedade. Desde o final dos anos 1970, os jogos digitais
estdo presentes no mundo inteiro, tornando-se ainda mais marcantes a partir dos anos 2000, com
o surgimento de plataformas de comercializacéo de jogos on-line como a Steam*. Os jogos podem
ser estudados em si mesmos, como foi 0 caso deste artigo, bem como a influéncia deles na
sociedade. Além disso, também tem crescido o numero de arqueojogos desenvolvidos por
arquedlogos, ou seja, eles mesmos produzem seus proprios artefatos, como € o caso do jogo digital
Sambaquis — Uma histdria antes do Brasil®, feito pelo grupo de pesquisa Arqueologia Interativa e
Simulacdes Eletronicas (MAE-USP). Acredito que o numero de trabalhos nessa area tende a
crescer substancialmente nos préximos anos aqui no Brasil, uma vez que for vencida a barreira
principal que se impde neste momento: a de que muitos colegas arquedélogos ainda ndo consideram
0s jogos como artefatos passiveis de estudos arqueoldgicos. Uma proposta de pesquisa que pode
ser bastante proficua e utilizar a metodologia aqui apresentada é a de mapear o alcance de
modificacBes de cartuchos nos anos 1980 e 1990 no Brasil, principalmente por ter havido uma
grande demanda por cartuchos “piratas”, em que os jogos eram gravados em oficinas paralelas e
vendidos em locadoras e tendas de comerciantes ambulantes. Os arquedlogos, do mesmo modo,
podem se beneficiar do movimento denominado retrogamer para ter acesso aos artefatos da época,
além de estudar os relsos da materialidade, uma vez que a economia de jogos de videogame

antigos tem se valorizado recentemente.
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Anexo
Figura. 08 - Ficha de Caracterizacdo de Cartuchos de Videogame (FCC).
FICHA DE CARACTERIZACAO DE CARTUCHOS DE VIDEOGAME

R avel pela anali A&.}( /1)/4'"1.«

CODIGO DA PECA: _—

omssm:«_é&mﬁra wo Mereods Lisre
JOGO/ANO DE LANCAMENTO: ()OSMIC Ark (4 183)

CONSOLE DE FUNCIONAMENTO: /I‘/ar( / j-/'pl.f?_l—_c CeE

FABRICANTE DO CARTUCHO: C CE

NUMERO DE SERiE: Ay Conits

FUNCIONANDO: Sim {_) No (_) Niio foi possivel testar (X))

DIMENSOES {(mm): Cowanmento(__ﬂz _,_J Largura(kg_z,_}__) Altura ( Jd(é 3

PESO (g):_50

COR DO CORPO DO CARTUCHO: Preto (X Cinza{_) Vermelho{_) Amarelo(_) Azul{_) Outra(_ __ e |
PEGAS: Laterais ( X) Traseira { X}

FENDA DOS PARAFUSOS EXTERNOS: Tradicional (_) Philips (X)) Gamebit(_) Allen{_) Oura(______

DIMENSOES DOS PARAFUSOS EXTERNOS (mm}: Comprimento (45 ) Dismetro(_0Y4 Quantidade:_©2
DESCRICAO DO CONTEUDO DO ROTULO (LABEL) E SUA CONSERVACAO:

/fﬂ)««k nane o T25-2, /alnu..& e Ca/lqﬂ = 83-1> Morcas vitivek d,

Sio, Sern potuls Jal,rc UJ’/'J)‘Z'L)DJ 75/'0 d/-mﬂ pitols ime garde Sdid

2 J v /a,r..,r) ,Aera d[u-r{/a Jo a,—/ucLa a-mﬁ"'w'rlo "vh? 10’1 S iirten Ly—;,wa R, 5 OO

DIMENSOES DA PLACA ELETRONICA PRINCIPAL (mm): Comprimento (4%, 8 ) targura( 44,3 ) Loy Cafrir:32,8

COMPONENTES ELETRONICOS ANALOGICOS NA PLACA: Sim () Néio (X)
TIPO DE CIRCUITO INTEGRADO (CHIP/IC/CI): Chip-on-board {X) Encapsulado(_}
DESCRIGAO DA CONSERVACAO GERAL DA PLACA ELETRONICA:
Vi fovsinnih lf-fuu«-‘h fovees dag ged fes a4 llag gze fdcum, dr COB.
Jdﬁ:r?—} Vis V2 nos m.—.uJorq ﬂr(v. braseire ceo. vapcot broesy 4 _eb

(;Awlmm ExS0 24009 p (o trasing: D234 BIR Jece 2332 /-Cg3s /sLé 08/
144

DESCRICAO DA CONSERVACAO GERAL DO CARTUCHO:

{‘V?‘/Jv Am (Ol Vs . l/w:r b Goree ongiswne I Zra(lt le Q‘u, P 14 JAU")‘
{LJ /J/ﬁ r,,(,/ !;Au. o5 p!rkl«la-' L © 147170 o H"é 2f /e ,,—AJ; - A ﬂ/e(e 44#0-4(((
d,&eﬁ_t}ua’—ef /rwa// dzreu/u Conrn aé Iqb/\llvm/“ ﬂo;mmu )m»:ku /4;)'.“14.» PA }u‘_
(omn 2 ﬂV/t lmhue /’ corpe .u/e qaln” m.z.l/m/a reqou Cies Ao co/; /”.w ¢ fos-

1[,»/4727{#'»-\-\/ Je 4 //),ca {[(mece < ury'-ﬂ Ja Unlvrln ov i «A lrvu‘/

Fonte: Alex Martire, 2022.
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