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Resumo. O mercado brasileiro de Jogos Digitais foi iniciado por vias paralelas,
devido as circunstancias econémicas e politicas da época. Cresceu e amadureceu
enquanto mercado com o surgimento da Tectoy e ganhou identidade. Ao submeter
este processo em contraponto com a Teoria do Subdesenvolvimento, de Celso
Furtado, é possivel enxergar pontos de contraste com a Identidade Gamer
Brasileira; explicitando, assim, uma curiosa singularidade do mercado de games no
Brasil.
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Abstract. The Brazilian market of games has begun by parallel ways, due to
economics and politics reasons. This market grew and matured up with Tectoy
ascension. Submitting this process in counterpoint with Celso Furtado’s
Underdevelopment Theory, it’s possible to see some contrast points with the
Brazilian Gamer Identity; making explicit a curious singularity in Brazilian games
market.
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1. Introducao

O mercado brasileiro de jogos digitais, surgiu de uma forma incomum em comparacao
aos outros mercados. Em meio a crises politicas e econémicas, enquanto o mundo
comecava a enjoar dos videogames, n0s comecavamos a experimentar esta nova forma
de entretenimento de maneira néo oficial (CHIADO, 2016; CHIADO; PALMA, 2017)
(HADDAD; FALCAO, 2016).

Telejogo, clones de Atari e, posteriormente, Nintendo 8 bits chegavam ao Brasil de
maneira ndo oficial e mostravam a forca deste novo brinquedo, antes da oficializacdo dos
mesmos. Posteriormente, a chegada da Tectoy e de jogos traduzidos para portugués, além
de adaptacGes de certos jogos para personagens da nossa cultura, comegam a delinear
caracteristicas Unicas do nosso publico, criando, assim, o inicio da nossa identidade
gamer.

Esse delineamento, pode ser melhor entendido, através do contraponto entre os estudos
de Interpretacdo do Brasil, feitos pelo economista Celso Furtado e os fatos ocorridos
durante o surgimento do mercado brasileiro de jogos eletrdnicos.

Este trabalho tem por objetivo mostrar, sucintamente, como os videogames surgiram no
Brasil, bem como estabelecer um contraponto com os estudos de Celso Furtado, visando
evidenciar a singularidade existente em nosso cenario econémico cultural de jogos
digitais).

2.Telejogo, Clones de Atari e Nintendo 8 bits.

Os videogames surgem no Brasil entre o fim da década de 70 e o inicio dos anos 80, em
meio a um contexto de crise econémica e um intenso periodo de regime militar. Inflacdo
alta, com variacBGes intensas drasticas durante o dia afetavam a vida de todos os
brasileiros, desvalorizando a moeda vigente da época, O cruzeiro (CHIADO, 2016;
CHIADO; PALMA, 2017)). Na politica brasileira, o regime militar chegava ao final do
seu auge e entrava no inicio de sua fase final com a entrada do Presidente Jodo Batista
Figueiredo.

Como dispositivo para proteger a industria nacional, o governo utilizava-se da reserva de
mercado. Esta lei, entre outros assuntos, restringia a livre exportacdo de produtos
estrangeiros, além de priorizar as empresas que fossem majoritariamente nacionais,
visando fomentar uma industria tecnoldgica genuinamente brasileira. Quanto mais o
processo de producdo e fabricacdo de componentes fosse localizado no Brasil, mais facil
era de fabricar e vender esse produto (MARQUES, 2000, 2003, 2014, 2015, 2019).
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Enquanto isso nos Estados Unidos, os fliperamas faziam sucesso, através do Pong e,
posteriormente, Space Invaders, da Taito. Em especial, o Pong foi o primeiro console de
mesa com consideravel sucesso comercial nos EUA, a ponto de causar a primeira grande
crise dos videogames (GARVEY, 2013) (FERREIRA, 2017) (GULARTE, 2018), pois
eram consoles sem cartuchos, ou seja, com apenas um jogo. Um desses clones foi,
justamente, o primeiro videogame domestico a ser fabricado e vendido no Brasil, 0
Telejogo.

Trazendo pequenos chips norte-americanos chamados Pong-in-a-chip (WINTER, 1996),
0 Telejogo foi fabricado em territério nacional pela Philco-Ford, divisdo de sistemas de
som para os carros da Ford, contando com 3 jogos: Pareddo, Ténis e Futebol (CHIADO,
2016; CHIADO; PALMA, 2017).

Entre 1980 e 1983, o console Atari 2600 alcanga o éxito comercial nos EUA e, em
seguida, no mundo todo. Este sucesso chega ao Brasil através dos clones de Atari
lancados nesta época, devido a visdo de alguns empresarios que notaram o alto indice de
consoles Atari contrabandeados para o Brasil. Dentre eles, destacam-se 0s consoles:
Dynavision, Top Game, Dactari e Onyx Junior. Tal inundacdo, fez com que a Warner
(entdo controladora original da Atari, em crise devido ao segundo grande crash dos
videogames), enxergasse o mercado brasileiro com olhos mais promissores. Assim,
através da Polyvox (marca da Gradiente), o Atari 2600 € langado no Brasil com uma
agressiva campanha publicitaria, assinada por Washington Olivetto; vendido nas grandes
cadeias de lojas da época e fazendo um grande sucesso a nivel nacional (CHIADO, 2016;
CHIADO; PALMA, 2017)).

Outro caso que chama a atencdo neste aspecto é o console Phantom System, também da
Gradiente. Inicialmente, esta pretendia langar o Atari 7800, sucessor do Atari 2600.
Todavia, ao ver o publico mudar seu interesse para o Nintendo 8 bits, a Gradiente mudou
seu foco para o sistema da Nintendo. O sucesso do Phantom, fez com que a Gradiente,
tempos depois, representasse a Nintendo oficialmente no Brasil em conjunto com a
fabricante de brinquedos Estrela, abrindo a primeira fabrica de videogames Nintendo fora
do Japao; algo inédito para a Nintendo até entdo (HADDAD; FALCAO, 2016).

3. TECTOY: A Identidade Gamer Brasileira comeca a ganhar forma

Em meio a ascensdo da febre dos videogames, surge em 1987 a Tectoy, que tinha como
objetivo trazer brinquedos tecnoldgicos para o mercado. A Tectoy ficou muito conhecida
por ser a representacdo da SEGA! no Brasil e langar seus jogos e consoles. Todavia, a

1 A SEGA (abreviagdo para Service Games) é uma empresa de entretenimento eletrdnico que surgiu no
durante a segunda guerra, fabricando caga-niqueis para entreter os soldados americanos na base do Hawaii,
radicando-se em Téquio durante o pds-guerra (PLUNKETT, 2011). Cresceu com a produgdo de fliperamas
mecanicos e, posteriormente, eletrénicos (conhecidos como Arcades), protagonizando uma feroz disputa
do mercado de videogames com a japonesa Nintendo entre os anos 80 e 90. Retirou-se do mercado no inicio
dos anos 2000, dedicando-se aos seus Arcades e jogos para outros videogames (FAHS, 2009).

Revista Scientiarum Historia, 2018, v.1: e226 3



relacdo ndo se limitava apenas a uma mera representacdo. A Tectoy ndo apenas
representou a SEGA como trouxe jogos traduzidos, versdes de consoles, jogos com
personagens brasileiros e versdes exoticas de alguns games que sé existem no nosso
mercado; onde os exemplos mais iconicos sdo os jogos da Turma da Ménica para o
videogame Master System, adaptacdo do jogo Wonder Boy, realizada pela empresa e as
versdes de Street Fighter Il para Master System e Duke Nukem 3D para o console Mega
Drive. Ambos sdo considerados verdadeiros milagres técnicos, pois suas versdes originais
estavam disponiveis em consoles mais avancados. Devido as restricGes técnicas de
hardware, muitos consideravam impossiveis estas versdes, de forma satisfatoria; algo que
a Tectoy conseguiu trazer para o0 mercado brasileiro, tornando-o0s jogos Unicos no mundo
todo (AZEVEDO; PRANDONI, 2015) (ZERO QUATRO MEDIA, 2015a, 2015b, 2016).

Alguns dos consoles da SEGA fizeram mais sucesso no Brasil do que em outras partes
do mundo, gracas ao forte apoio da Tectoy. O Master System, por exemplo, teve mais
éxito comercial que o Nintendo 8 bits, andando na contramé&o do resto do mundo (SMITH,
2015)

A relacdo, tanto com a matriz japonesa quanto a influente filial norte-americana da SEGA
eram muito boas; a ponto de influenciar, em certos momentos, nas relacfes entre a SEGAs
japonesa e norte-americana, que passavam por problemas de relacionamento em certos
periodos e era usada como bom exemplo para o restante das filiais (ZERO QUATRO
MEDIA, 2015c, 2015d).

4. Sobre Celso Furtado e a Teoria do Subdesenvolvimento.

Para entender melhor a singularidade do processo de formacdo da Identidade Gamer
Brasileira, € preciso observar como as influéncias culturais e econdmicas internacionais,
afetam o Brasil. Visando ajudar a entender essas influéncias, é valido apresentar o
economista brasileiro Celso Furtado e a Teoria do Subdesenvolvimento.

Celso Furtado foi um economista brasileiro, com grande notoriedade intelectual. Atuou
diretamente em diversos governos, sendo o primeiro Ministro da economia, no governo
do presidente Jodo Goulart, e como Ministro da Cultura no governo Sarney. Teve grande
destaque na vida académica, lecionando em conceituadas instituicdes no Brasil, América
Latina e Europa. Escreveu diversos livros de destaque como; Formacgdo Econdmica do
Brasil e O Mito do Desenvolvimento Econdmico. Atraves de suas obras, Celso Furtado
desenvolveu suas teorias sobre o subdesenvolvimento como um todo, o que envolve o
ambito, especialmente, o &mbito cultural e econdmico: as grandes areas desta teoria
(MANTEGA, 1989) (FGV, 2001).

O que inicia o link com a Identidade Gamer Brasileira € o fato da tecnologia, segundo a
teoria, ser um dos principais fatores de influéncia econémica e mudanca cultural dos
povos (BORJA, 2009).
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Adicionalmente, é importante compreender os conceitos de cultura material e imaterial.
De forma sucinta, a cultura material é aquela na qual um ou mais objetos possuem
importancia e valor para a cultura de um povo (estatuas, quadros, edificacdes) e a cultura
imaterial é aquela na qual os habitos e costumes sdo transmitidos oralmente de geracao
em geracao, tais como festas, folguedos, ritos, lendas e tradi¢cdes (FERREIRA, 2014).

Celso Furtado procurava entender as relages de dominio e influéncia cultural entre os
paises dominantes e dominados, através desses conceitos. Assim, Furtado (1964, p19)
ilumina esse olhar através da cultura da seguinte forma:

Sendo a cultura um conjunto de elementos interdependentes, toda vez que em
determinadas condicgdes historicas avanca a tecnologia e se desenvolvem as
bases materiais todos os demais elementos serdo chamados a ajustar-se as
novas condi¢des, ajustamentos esses que dardo origem a uma série de novos
processos, com repercussdes inclusive sobre a base material.

Assim, a Teoria do subdesenvolvimento explica, resumidamente, a organizagao social
dentro do sistema capitalista, contestando a ideia de desenvolvimento para todos os
paises. De fato, essa organizacdo estrutura uma situacdo de subdesenvolvimento
permanente, que serve para atender os paises desenvolvidos de fato, através de uma
“pseudoinsdustrializacdo”, ja que estas industrias sdo, na maioria, provenientes destes e
visam atender as demandas de consumo dos mesmos (CAVALCANTI, 2001). Essa
organizacao, culmina em uma dominacdo econémica e cultural na qual ocorre, entre
outros motivos, pelo avanco tecnoldgico promovido pelos paises desenvolvidos. Por
sempre visar atender seus os padrdes de consumo, apenas uma parte economicamente
favorecida da sociedade possui um aproveitamento efetivo dessas tecnologias,
culminando em um abismo social em relacdo as partes menos favorecidas, cada vez mais
elevado (BORJA, 2009).

5. Contraponto

Observando o cenario politico e econdémico do surgimento dos games no Brasil, € possivel
afirmar que o pais estava vivendo de forma plena a Teoria do subdesenvolvimento de
Celso Furtado. A Superinflagdo imperava os supermercados brasileiros, o regime militar
era vigente no pais, a indastria brasileira possuia um numero relevante de filiais de
empresas estrangeiras presentes no pais. A vigéncia da Reserva de Mercado (conhecida
oficialmente como Lei de Informética), sob forte influéncia nacionalista e ufanista do
milagre econémico (CUKIERMAN, 2014), privilegiava procurava fugir desta situacdo
de subdesenvolvimento ao tentar promover tecnologias elaboradas no Brasil,
desenvolvendo um mercado de informatica genuinamente nacional, buscando diminuir a
dependéncia tecnoldgica dos paises mais desenvolvidos (BRAGA, 2015).

Borja (2009) afirma que o controle do capital estrangeiro sobre as atividades comerciais
e as atividades produtivas, aléem da maior rigidez sobre a pauta de importacdes, refor¢cando
um cenario de dependéncia tecnoldgica; sdo algumas das principais caracteristicas sobre
a transferéncia de excedente de capital dos paises desenvolvidos para 0s
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subdesenvolvidos. Sendo assim, a Reserva de Mercado estabelece as fundacdes do
surgimento do mercado brasileiro de videogames, estimulando a formacéo da Identidade
Gamer Brasileira.

Em tempo, o processo de surgimento do mercado de games no Brasil ocorreu com pouco
ou nenhum controle sobre o processo produtivo haja vista que, durante a época do
Telejogo e os clones de Atari, 0s chips dos jogos eram contrabandeados. Além disso, o
capital investido era, em sua maioria, feito por empresas brasileiras com notoriedade em
outros setores do mercado. Quando muito, haviam empresas estrangeiras de outros
setores, que arriscaram investir em produtos deste tipo. (CHIADO, 2016; CHIADO;
PALMA, 2017). Assim, tivemos o0 pais entrou em um mercado com um produto voltado
para as classes médias norte-americanas no qual as classes médias brasileiras
conseguiriam usufruir inicialmente, sem que os excedentes de capital daquele pais fossem
transferidos, todavia.

Adicionalmente, o viés naturalmente antropofagico do brasileiro, fez com que a
influéncia cultural dos games fosse transformada (FERREIRA; CAFEZEIRO; FROES,
2019), trazendo maior proximidade dos mesmos ao jogadores brasileiros, fundando,
assim, uma identidade.

Pode-se tomar como exemplo a TecToy, que foi além da representacdo dos produtos da
SEGA. Por um lado, a TecToy ao localizar alguns jogos para o nosso idioma e produzir
outros para videogames tecnicamente inferiores aos originalmente lancados, facilita o
acesso deles a um publico maior de jogadores. Por outro lado, também foram produzidos
jogos originais com contetdo referente a nossa cultura local e regional (AZEVEDO;
PRANDONI, 2015; ZERO QUATRO MEDIA, 2015a, 2015d, 2016); subvertendo, em
um primeiro momento, com o processo de dominacéo cultural através do videogame.

6. Conclusao

O mercado de Jogos digitais brasileiros é Unico no mundo. Nasceu praticamente a forca,
a despeito de um desfavoravel cenério politico e econdmico, produzindo produtos com
caracteristicas unicas e particulares.

Analisando sucintamente, o processo de surgimento do mercado de jogos digitais
brasileiro pode ter demonstrado algumas caracteristicas da Teoria de Celso Furtado.
Contudo, este processo ndo foi tdo rentavel financeiramente e culturalmente para os donos
da tecnologia, pois houve uma subversdo no primeiro momento e uma troca de
experiéncias em um segundo momento.

Embora as posi¢des ndo tenham mudado até hoje, o0 mercado brasileiro de jogos digitais
formou-se com caracteristicas proprias e esta entre os maiores do mundo (LARA, 2012)
revelando, enfim, sua personalidade.

Ainda ha muito a ser estudado e entendido sobre a Identidade Gamer Brasileira e suas
influéncias na sociedade. A visdo de Celso Furtado e sua interpretacdo do Brasil serdo de
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grande valia no entendimento socioeconémico e cultural desta forma tdo nova de
entretenimento.
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