“ristoria X L1

Anthropophagic articulations: on interdisciplinary relations
between the formation of Brazilian gamer identity and other
identity searches in Brazil

ArticulacgOes antropofagicas: sobre relacdes interdisciplinares
entre a formacao da identidade gamer brasileira e outras
buscas identitarias no Brasil

Thiago de Melo Ferreiral?, Isabel Cafezeiro®3, Maira Monteiro Froes®?

! Laboratorios de Métodos Avangados e Epistemologia, Instituto Tercio Pacitti de
Aplicacoes e Pesquisas Computacionais, Universidade Federal do Rio de Janeiro
2Programa de P6s-Graduacdo em Historia das Ciéncias e das Técnicas e Epistemologia,
Universidade Federal do Rio de Janeiro
3Instituto de Computagéo, Universidade Federal Fluminense

thiago.ferreira@nce.ufrj.br, isabel@ic.uff.br, froes@nce.ufrj..br

Recebido: 4/12/2019 Aceito: 8/12/2019 Publicado: 12/12/2019

Abstract. Brazil is a result of the mixtures and miscegenations of peoples, cultures and
customs that have occurred throughout its history. With the independence of Brazil, a search
for a cultural characterization as a nation was triggered and endured in various areas, from
literature to computers and games. This article aims to relate these searches, discussing
particularities and common points between these processes.
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Resumo. O Brasil € um resultado de misturas e miscigenac@es de povos, culturas e costumes
gue ocorreram ao longo de sua histéria. Com a independéncia do Brasil, uma busca por
uma caracterizacao cultural enquanto nacdo foi disparada e perdurada em diversas areas,
desde a literatura até a informatica e os games. Este artigo objetiva relacionar estas buscas,
discutindo particularidades e pontos em comum entre estes processos.
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1. Introducéo

A questdo da identidade é algo que movimentou social e cientificamente pessoas,
comunidades, povos e nagdes. Dizer 0 que Somos, quem SOMOS € COMO SOmMos Vistos, sdo
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elementos que norteiam estes olhares. A memdria, por sua vez, elucida e consolida, através
de seus registros, as caracteristicas pertinentes a um grupo e/ou a um individuo. O estudo
historico da memoria, resulta em um processo de autorreconhecimento.

Assim:

a memdria € indispensavel para a nogdo de continuidade psiquica, ou seja, é por
meio dela que nos percebemos como a mesma pessoa ou mesmo grupo social,
apesar das mudancas interiores e exteriores (COELHO, 2004, p,43).

O Brasil, culturalmente falando, € uma nacdo nova, se comparada com outros povos de
origem milenar. Ao percorrer sua historia, observa-se uma grande miscigenacdo entre o0s
costumes locais preexistentes e as influéncias sofridas por tantas etnias que passaram por
aqui de variadas formas (RIBEIRO, 1995) (FERRAZ, 2000a, 2000b). E natural que diante
delas, processos de busca por uma identidade brasileira fossem disparados ao longo da
historia. Pois: “a cultura é ponto de onde se avista e se constitui a realidade; é condicao para
a construcdo da historia e da memdria de um povo e, portanto, formadora de sua identidade”
(BARROS, 1999).

Este artigo objetiva relacionar processos de buscas culturais por identidades brasileiras,
visando discutir semelhancas e particularidades entre estes, procurando melhorar nosso
entendimento identitario enquanto povo. Conectando o histérico ao contemporaneo, e
reconhecendo as singularidades de nossas identidades plurais, nos deparamos,
inescapavelmente, com sua resisténcia a toda e qualquer moldura disciplinar e disciplinadora.

2. Literatura: uma grande iniciativa de busca por uma identidade no
romantismo e modernismo brasileiro

A literatura mostra um grande movimento de busca e afirmagao identitaria ocorrida no Brasil
do século XIX e que atravessa para 0 XX. A passagem de Brasil Col6nia para Brasil Na¢éo,
fez com que as obras literarias buscassem tematicas mais proximas dos ambientes e historias
tupiniquins, visando um distanciamento cultural da metropole, sem abrir méo da estética
literaria europeia, todavia.

Um marco que caracteriza este periodo ¢ a publica¢do de “O Guarani”, de José de Alencar
(ALENCAR, 2014). Anos mais tarde, José de Alencar escreveria também outros romances
de destaque como “Luciola” (ALENCAR, 2012) e “Senhora” (ALENCAR, 1997). Publicado
como folhetim nos jornais da época, “O Guarani” possui grande influéncia do romantismo
europeu e de estruturas tipicas de romances medievais, utilizando-se da figura do indio como
herdi nacional, exaltando belezas naturais e a figura do “bom selvagem”, criando uma
sensacgéo de originalidade brasileira (BASEIO et al., 2019).

Tempos depois, no inicio do século XX, mais precisamente em 1922, um movimento cultural
relevante se materializaria na Semana de Arte Moderna, quando se deu inicio a um verdadeiro
processo de transformacdo artistica, com forte influéncia na literatura, musica e arte
(SILVEIRA, 2002; SA, 2012). A Semana de Arte Moderna, foi o gatilho para o inicio do
Movimento Modernista Brasileiro. Sobre este periodo, o escritor Ferreira Gullar faz a
seguinte afirmacao:
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[O] movimento modernista (e, consequentemente, a semana) € um momento
importante da histdria cultural brasileira (...) porque assinala (...) a ruptura com
toda uma tradigdo que vem do século XIV (...). E a integragdo do Brasil com a arte
contemporanea, arte moderna, as vanguardas (...). O Brasil estava desligado disso,
e 22 assinala isso. Além de assinalar esse movimento, é a origem de uma outra
coisa (...). E um recomego. Com caracteristicas muito proprias, inclusive.
Diferentes da Europa porqué o movimento brasileiro ¢ inspirado na Europa (...)
mas ele ndo tem as mesmas caracteristicas desses movimentos (GULLAR, 2012).

Personalidades como Anita Malfatti (1889-1964), Heitor Villa-Lobos (1887 -1959), Manuel
Bandeira (1866 — 1968), Graca Aranha (1868 -1931) e Oswald de Andrade (1890 — 1954)
estiveram presentes, de fato, no evento que ocorreu entre os dias 11 e 18 de fevereiro daquele
ano, no Theatro Municipal de Sdo Paulo. Recebeu criticas duras da alta sociedade paulistana,
inicialmente (OLEQUES, 2018); tendo sua importancia reconhecida com o passar dos anos,
através de seus desdobramentos, como por exemplo, 0 Movimento Antropofagico.

Este, no que lhe concerne, surgiu quando Tarsila do Amaral (1886 — 1973), artista plastica
de destaque durante 0 modernismo brasileiro e esposa de Oswald de Andrade, 0 presenteia
com a tela “Abaporu” (“homem que come”) e, por sua vez, inspira o poeta Raul Bopp (que
nomeou o quadro) a fazer um movimento em torno deste em conjunto com o préprio Oswald
(MARTINS; MARGARET, 2016). A construgdo do “eu” se revela através da absor¢do do
outro, num processo de incorporacdo e digestdo de outras culturas (ANDRADE, 1999)
(UFMG, 2018). O conceito de antropofagia se abre a mdaltiplas aplicagdes, conforme
exemplificaremos ao longo do texto, em especial em torno do videogame e da identidade
gamer no Brasil.

3. Bits tupiniquins

Assim como na literatura, o advento da computacdo também estimulou a procura por uma
forma propria de interpretar bits, processar dados e extrair informacdes.

Sob influéncia do chamado Milagre Econémico (SANZ; MENDONCA, 2017) (VELOSO et
al., 2008), atrelado a paulatina escalada das forgas armadas, ambos sob a batuta do Regime
Militar, o Brasil inicia seu processo de informatizagdo. Os interesses, portanto, partem
originalmente dos poderes armados (IKEHARA, 1997), intencionando realizar o sonho do
“Brasil poténcia”, alavancado pelo milagre econdémico (MARQUES, 2000).

No fim dos anos 70, iniciam-se as discussdes sobre politicas de fabricacdo de computadores
no Brasil, culminando na Lei de Informética, mais conhecida como Reserva de Mercado, que
perdurou entre os anos de 1984 e 1991 (IKEHARA, 1997) (MARQUES, 2000, 2015). Apesar
do viés econdmico, a Reserva de Mercado fundamentou um sentimento nacionalista de
vanguarda, em prol do desenvolvimento de uma tecnologia nacional, desdobrando-se, nas
fases iniciais, em uma “inusitada” colabora¢do entre forgas armadas e a comunidade
académica (JUNIOR, 2019) Os resultados podiam ser vistos em diversos eventos e
publicacdes especializadas da época, que gozavam até de certa liberdade de discusséo e
opinido em pleno regime militar; periodo este que ficou conhecido como “democracia
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relativa” (MARQUES, 2000, 2003b, 2015). Todavia, a auséncia desta “democracia” em fases
posteriores, acarretou a falta de visdo e timming por parte do governo, diante do advento dos
microcomputadores. A Reserva de Mercado perdeu forca, competitividade e,
consequentemente, mercado, culminando no seu crepusculo e extingdo entre os anos 1990 e
1991 (MARQUES, 2000) (IKEHARA, 1997).

Buscando fugir de uma condicéo de subalternidade diante dos paises que estavam a frente da
vanguarda tecnologica da época (alguns deles, continuam até hoje), a reserva de mercado,
possibilitou, via engenharia reversa (MARQUES, 2003b), o surgimento de diversos produtos
de tecnologia aparentemente similares aos destes paises, mas com relevantes diferenciais,
revelando um processo antropofagico tecnoldgico no Brasil, e que pode ser observado na
histéria do computador UNITRON (MARQUES, 2003a). Neste processo, vale também
destacar o minicomputador produzido por alunos da USP, o patinho feio, e o sistema
operacional SOX, desenvolvido pela Cobra Tecnologia (CARDOSO, 2013, 2018, 2014),
empresa criada pelo governo como um dos pilares do desenvolvimento da informatica
nacional (MARQUES, 2000, 2015).

4. Videogames brasileiros: a formacédo de uma comunidade

O processo antropofagico tecnoldgico possibilitou a entrada de produtos
multimidia/multiculturais que estavam em crescente ascensdo ao redor do mundo. Como um
caso consideravelmente emblematico, pode-se retratar a histéria do videogame no Brasil.

O Telejogo, produzido pela Philco-Ford (CHIADO, 2016; CHIADO; PALMA, 2017), foi o
primeiro videogame oficialmente comercializado no Brasil. Era concebido através da
importacdo de microchips clones do jogo Pong, da Atari (WINTER, 1996), que por sua vez,
langou seu console de maior sucesso, o Atari 2600, depois de ver seus diversos clones
produzidos em territério nacional praticamente criarem o mercado brasileiro de videogames
(CHIADO, 2016; CHIADO; PALMA, 2017) (FERREIRA; MALTA, 2018). N&o obstante,
os clones do NES (videogame da Nintendo, popularmente conhecido como Nintendo 8 bits
ou Nintendinho) invadiram o mercado brasileiro de jogos digitais na época, a exemplo do
gue aconteceu com o Atari, antes do original desembarcar oficialmente no Brasil, em fins de
seu ciclo no restante do mundo (HADDAD; FALCAO, 2016) (MARTINEZ, 2016)
(DEDINI, 2019).

Estes equipamentos, novamente, tinham suas particularidades em relagdo as matrizes. Um
exemplo, é o videogame Onix, considerado um clone do Atari 2600, que ganharia um botéo
para pausar 0 jogo e retoma-lo, recurso este ndo existente no console da Atari (CHIADO,
2016; CHIADO; PALMA, 2017).

No que tange aos jogos digitais, a antropofagia apareceu com o surgimento da Tectoy em
1987, uma empresa que objetivava trazer brinquedos tecnoldgicos para 0 mercado (ZERO
QUATRO MEDIA, 2015b). A Tectoy acabaria representando a SEGA, empresa de fliperamas
e videogames que rivalizava com a Nintendo no exterior.
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A Tectoy néo se limitou a representar a SEGA em sua presenca no Brasil. Procurou aproximar
o0 videogame do brasileiro, investindo em tradug6es de diversos jogos para o0 portugués do
Brasil, incorporando temaéticas locais aos jogos e produzindo versdes Unicas de alguns titulos,
dentre outros feitos técnicos que acabaram ganhando destaque pelo mundo (ZERO
QUATRO MEDIA, 2015a) (NAI, 2016)..

5. Conclusao: entre a réplica, a mistura e a antropofagia, o que, de fato, somos?

Como foi demonstrado ao longo deste trabalho, houve um incessante estudo e busca por uma
identificacdo nacional, tanto em relacdo aos outros, quanto a nés mesmos. Em diversos
momentos da histdria e da tecnologia, procurava-se reproduzir, a nossa prépria moda, o que
havia sido criado no exterior. Seja para fins econémicos, seja para fins estéticos e/ou sociais.

Diante dos fatos e acontecimentos citados, ao tomar consciéncia de seu lugar como nacgéo e
ndo como coldnia, o Brasil buscou seu lugar de vanguarda, sem perder sua originalidade,
afirmando sua identidade. Para isto, recorreu-se a figura do indigena por diversas vezes ao
longo da histéria. Desde o romantismo, ainda como mera reproducdo europeia, até o
modernismo, a busca era por romper com o modelo europeu (ANDRADE, 1999).

A Semana de Arte Moderna e seu principal prolongamento, o Manifesto Antropd6fago,
mostram-se como abordagens notoriamente interdisciplinares, proximas do que € visto hoje
em dia, gracas a natural constatacdo das associa¢Ges de areas como literatura, artes, historia,
filosofia, antropologia, psicologia, economia e politica e pela evidente costura
epistemoldgica, dados os valores de reconheciveis a partir das ideias inspiradas por estes
movimentos, debatidas intensamente e desdobradas em outras, até os dias de hoje (UFMG,
2018) (ANDRADE, 1999) .

O despertar de uma tecnologia brasileira, patrocinada pelo milagre econémico e pelo
nacionalismo do governo militar, evidenciou a existéncia de uma brecha para mercados
emergentes como o Brasil frente aos paises de vanguarda. Estes, por sua vez, despertaram-
nos para a possibilidade da producdo de réplicas que, tempos depois, ainda gera discussao
entre académicos e especialistas. Houve espaco para a transformacao, para a reinvencao, mas
a questdo da copia esta longe de ser superada.

Diante disto, a ideia de antropofagia revela o coracdo da interdisciplinaridade. Nega-se a
rigidez identitaria (tal como no documento de identidade, um RG), despreza-se o
nacionalismo ufanista, que acaba soando egoista. Em seu lugar, a valorizacdo do outro, suas
liberdades e principios, sua cultura. O Brasil, enquanto cultura, povo e nagdo, possui uma
mistura unica. Foi palco da miscigenacéo das culturas que aqui desembarcaram, misturadas
com as de nossos indios. Assim, engolimos, devoramos, processamos essas culturas e
técnicas, resultando no que temos hoje, um saber consequente de diversas incorporacoes.
N&do é necessario, talvez, definir um RG, como um produto acabado. No lugar disso,
propomos uma identidade em fluxo, sempre em constituicdo, como resultado dessa mistura,
desse processo, desse ato continuamente antropofagico de reproduzir, absorver e transformar.
Propomos uma identidade ilimitada.
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