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Este livro é um dos desdobramentos dos trabalhos
realizados pelo Grupo de Pesquisa CNPq! “Arqueologia
Interativa e Simulacbes Eletronicas” (ARISE)?, criado em
2017 no ambito do Museu de Arqueologia e Etnologia da
Universidade de Sdo Paulo (MAE-USP), tendo sido liderado
pelo Prof. Dr. Vagner Carvalheiro Porto do MAE-USP e pelo
Prof. Adj. Alex da Silva Martire da Universidade Federal do Rio
Grande (FURG).

Apesar de ter sido formalmente fundado apenas no
ano de 2017, um processo embrionario do ARISE comegou
antes, durante conversas nos corredores do museu durante
alguma pausa para tomar um café. Os didlogos giravam em
torno de uma reflexao sobre como os jogos seriam capazes de
proporcionar um entendimento sobre a sociedade.

Assim, o ARISE foi se formando naturalmente, aos
poucos, com discussodes que foram se aprofundando em torno
da Histéria e da Arqueologia presentes em alguns jogos
eletronicos. Percebendo, que a cultura material digital é uma
tematica ainda pouco explorada no meio académico

brasileiro, resolvemos formalizar um Grupo de Pesquisa

1 Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq):
uma instituicdo destinada ao incentivo e financiamento da pesquisa no
Brasil, vinculada ao Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (MCTI).

Z Site do grupo de pesquisa: http://www.arise.mae.usp.br/.



http://www.arise.mae.usp.br/

junto ao CNPq para tornar nossas atividades oficiais dentro
do MAE-USP.

Ja a partir de 2022, o ARISE se configurou também
como um laboratério inserido no Instituto de Ciéncias
Humanas e da Informacdo da Universidade Federal do Rio
Grande (FURG).

Nos ultimos anos, dentre as varias atividades que o
grupo de pesquisa desenvolve, iniciamos um projeto que
consiste na realizacio de uma série de entrevistas com
especialistas dedicados a diversas tematicas que tangenciam
ou interseccionam o campo da cultura material e da cultura
digital, a fim de trazer essas discussoes, principalmente, para
dentro do campo da Arqueologia, mas também de interesse
de areas como a Museologia, a Educagao etc.

A proposta do ARISE consiste em tomar, de partida, a
perspectiva das Humanidades Digitais, buscando desenvolver
analises académicas de midias eletronicas interativas (jogos
eletronicos, serious games, simulagdes digitais). Além disso, o
grupo se propde também a produzir materiais que versam
sobre arqueojogos e instalaces interativas voltadas para
museus e instituicoes de ensino.

Assim o ARISE tem como objetivo geral realizar

estudos sobre simulagdes eletronicas digitais e analise de seu




conteudo ja produzido e ofertado no mercado, além da

producdo de interatividades baseadas em dispositivos

eletronicos que auxiliem na compreensao da Arqueologia e

Historia de sociedades passadas.

Na pratica, esse objetivo geral se viabiliza a partir dos

seguintes objetivos especificos, que consiste em desenvolver:

pesquisa e estudos sobre Humanidades Digitais,
Ciberarqueologia e Jogos Eletronicos;

analise de simulagdes eletronicas (jogos) existentes no
mercado;

producdo de material voltado a arqueojogos; e
desenvolvimento de instalagdes interativas baseadas
em dispositivos eletronicos e materiais
impressos/feitos em resina.

Para tanto, o grupo de pesquisa adota como recursos

metodoldgicos procedimentos tais como:

discussdes em grupo de textos pertinentes aos temas
estudados;

analise de jogos eletronicos a partir da pratica;
desenvolvimento de arqueojogos;

producao de material para website e Facebook;
producdao de material audiovisual (gameplays

comentados) para o YouTube;



- desenvolvimento de  dispositivos eletronicos
interativos e disponibilizacdo da metodologia para
replicacdo; e

- apresentacdo de seminarios abertos ao publico.
Assim, este livro traz um conjunto de dez entrevistas -

organizadas na forma de capitulos - que foram realizadas
entre 2020 e 2021 com especialistas de diversos paises do
mundo. Originalmente, essas entrevistas foram produzidas
no formato de video. Mais especificamente, trata-se de
reunido remota gravada (meeting), posteriormente editada e
publicada no canal do ARISE na plataforma YouTube3.
Quando envolve pesquisadores/as estrangeiros, as
entrevistas sdo originalmente realizadas em inglés. Portanto,
nesses casos, o primeiro tratamento que foi realizado para a
presente exposicao dessas entrevistas consiste em um
trabalho de traducdo. O principal objetivo da traducgao
consiste em divulgar e democratizar a acessibilidade aos
conhecimentos voltados a Arqueologia Digital no Brasil, para
atuais e futuros pesquisadores brasileiros. Além disso, trata-

se também de uma articulacao de parcerias, construcao de

3 Confira o link da playlist completa (incluindo entrevistas inéditas):
https://www.youtube.com/playlist?list=PLhiEDAGxUChsfEA5RueBie8k
oBH2DSuK?7.



https://www.youtube.com/playlist?list=PLhiEDAGxUChsfEA5RueBie8koBH2DSuK7
https://www.youtube.com/playlist?list=PLhiEDAGxUChsfEA5RueBie8koBH2DSuK7

redes de interesses comuns, e uma forma de divulgar no
exterior a produgao intelectual e tecnoldgica brasileira.

O design dos roteiros das entrevistas se baseia em uma
abordagem menos vertical, profunda e mais abrangente, dado
que pretendemos utilizar um estilo de comunicagdo que
facilite a divulgacdo dos temas abordados.

A passagem da oralidade para o texto escrito
apresentada neste livro decorre da realizagdio de um
tratamento (artesanal) de transcricdo e textualizacdo
inspirado nos conhecimentos do campo da Histéria Oral
Aplicada - combinando procedimentos propostos por Meihy
e Seawright (2020)* e Meihy e Ribeiro (2011)>.

Buscando trazer conteidos e métodos inovadores
para o campo de estudo baseado na cultura material e digital,
este livro aborda temas como a digitalizacdo de acervos
arqueolégicos e museoldgicos, os recursos digitais enquanto
objetos de aprendizagem sobre Arqueologia, as tecnologias

digitais como objeto de estudo arqueolégico, arqueologia na

4 MEIHY, José C. S. B.; SEAWRIGHT, Leandro. Memdrias e narrativas:
historia oral aplicada. Sdo Paulo: Editora Contexto. 2020.

5 MEIHY, José C. S. B.; RIBEIRO, Suzana L. S. (2011). Guia pratico de
histdria oral: para empresas, universidades, comunidades, familias. Sdo
Paulo: Editora Contexto. 2012.




literatura de James Joyce, direito dos robds e arqueologia
espacial.

O capitulo “Digitalizacdo do Patrimoénio Cultural
com Carolina Machado Guedes” apresenta uma entrevista
realizada com a arqueodloga e especialista em Arqueologia
Digital Carolina Machado Guedes, docente da Universidade
Metropolitana de Santos (UNIMES). Nesta conversa, a
pesquisadora compartilha suas experiéncias com o
desenvolvimento de pesquisas nas areas de arqueologia pré-
colombiana, arte rupestre paleolitica e arqueologia
mediterranica, além das areas mais voltadas para o mundo
digital como fotogrametria, modelagem 3D e reconstrucao
virtual aplicada ao patrimo6nio arqueoldgico.

O capitulo “Documentac¢do Digital na Noruega com
Espen Uleberg” apresenta uma entrevista realizada com
Espen Uleberg, gerente administrativo do Museu de Histéria
Cultural® em Oslo (Noruega) - pertencente a Universidade de
Oslo - onde é responsavel pelos trabalhos de documentacgao
arqueologica digital do museu. Nesta entrevista, Uleberg
conversa sobre seus trabalhos de virtualizacdo, manutencao,
organizacdo e comunicacdo de patrimonios digitais

contextualizando com o cenario da gestao de acervos digitais

6 Kulturhistorisk Museum ou Museum of Cultural History.
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nacional noruegués, mostrando-nos que a digitalizacao dos
dados das pesquisas arqueoldgicas permite superar uma
concepc¢ao destes como meros subprodutos da atividade de
arqueologos. Apresenta nao somente a pratica de
documentac¢do digital norueguesa como também analisa-a
apontando as caracteristicas da politica que rege a pratica
arqueolégica neste pais que implicaram em condi¢des que
viabilizaram a constru¢ao de um empreendimento nacional
de digitalizacdo documental bem-sucedido. Além de nos
ensinar sobre como a Noruega lida hoje com sua
documentac¢do arqueoldgica digital, Uleberg suplementa a
discussao sobre o cenario atual compartilhando conosco
também os projetos futuros e as tendéncias de
aprimoramentos nas quais o pais deve investir esforgos.

O capitulo “Arqueologia Antartica Digital com
Andres Zarankin e Fernanda Codevilla Soares” apresenta
uma entrevista realizada com o Prof. Dr. Andres Zarankin da
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e com a Profa.
Dra. Fernanda Codevilla Soares da Universidade Federal do

Piaui (UFPI)7, que falam de assuntos que vao desde pesquisas

7 A saber, na ocasido da entrevista, a Fernanda Codevilla ainda n3o tinha
este cargo. Por isso, ao longo da entrevista é mencionada sua bolsa de pds-
doutorado.



arqueologicas envolvendo os centros clandestinos de
detencdo da ditadura argentina, até os desafios de trabalhar
sob condi¢bes de isolamento na Antartica, discorrendo ainda
sobre aplicacoes de tecnologias digitais em pesquisas
antarticas. Comentam sobre suas experiéncias com
ferramentas tecnoldgicas a servico de uma arqueologia digital
demandada na coordenagdao e execucdo de projetos
internacionais que, desde 1995, visam estudar as primeiras
estratégias de ocupagdo humana de ocupac¢do da Antartica e
as significagdes construidas socialmente sobre este territorio
que foram sendo erigidas ao longo do tempo. Uma conversa
que aborda, a um sé tempo, conteddos sobre um territorio
que desperta curiosidade devido as suas caracteristicas tdo
peculiares, bem como o uso de tecnologias digitais que se
prestam ao exercicio da producdo de conhecimento histérico
sobre a Antartica sob a perspectiva da Arqueologia Publica
que visa construir didlogos entre arquedlogos e ndo
arqueologos.  Provavelmente, as publicagbes dos
entrevistados ja fizeram parte das leituras académicas de
muitos arqueologos e interessados em estudos antarticos.

O capitulo “Estudo de Jogos Historicos com Robert
Houghton” apresenta uma entrevista realizada com Robert

Houghton, que é professor de Histéoria Medieval na



Universidade de Winchester (Inglaterra) e consultor da série
de jogos “Crusaders King”, publicados pela empresa sueca de
jogos de computador Paradox Interactive. Além disso, foi
editor do The Public Medievalist, um dos maiores sites de
histéria publica sobre a Idade Média. Por meio de uma
conversa situada no campo dos Estudos de Jogos Histdricos
(Historical Game Studies) trazemos uma discussao que
aproxima os campos da Histdria e dos jogos.

O capitulo “Archaeogaming com Andrew Reinhard”
apresenta uma entrevista realizada com o arquedlogo
Andrew Reinhard, especialista no campo denominado
Archaeogaming. Esta entrevista visa difundir a area de
pesquisa que relaciona videogames com Arqueologia. O
entrevistado, Andrew Reinhard, é bacharel em Arqueologia e
Histéria da Arte e realizou o mestrado estudando ceramica
grega (vasos Aticos) pela Universidade do Missouri, tendo
concluido seu doutorado em 2019 sobre Archaeogaming pela
Universidade de York. O arquedlogo tornou-se bastante
conhecido a partir de um trabalho ocorrido em abril de 2014:
a escavacao dos cartuchos de jogos da Atari realizada em um
aterro sanitario localizado na cidade de Alamogordo, no
estado Novo México (Estados Unidos). Esta experiéncia de

Andrew Reinhard ganhou maior visibilidade dada sua

14



participa¢do no documentario “Atari: Game Over” (2014), cujo
roteiro dedica-se a histdria da ascensao e queda da empresa
Atari e a citada escavacado, dirigido por Zak Penn - também
roteirista de filmes como “X-Men 3” (2006) e “Os Vingadores”
(2012). Andrew Reinhard ¢é pioneiro na area de
Archaeogaming, tendo sido a primeira pessoa a publicar um
livrto sobre o tema. Em 2018, sua obra intitulada
Archaeogaming: an introduction to archaeology in and of video
game, foi lancada pela editora Berghahn Books. Destacamos
aqui o fato de este livro ser uma das principais referéncias
que compdem as leituras das pesquisas bibliograficas
realizadas no ARISE. Apesar de nao ter tanta visibilidade no
Brasil, trata-se de um livro imprescindivel para quem
trabalha com jogos em arqueologia. Neste livro, o arqueélogo
desenvolve uma proposta metodoldgica para considerarmos
a arqueologia de e em jogos digitais. Andrew é o criador do
blog Archaeogaming. Atualmente, é diretor de publicacdes da
American Numismatic Society. Reconhecendo que, ha décadas,
a eletronica digital esta influenciando e sendo influenciada
pelas acdes e interacoes humanas (e as compdem
significativamente), compreendemos que o conteddo
abordado nesta entrevista possui significativa relevancia,

uma vez que o Archaeogaming convida-nos a considerarmos




que os softwares e jogos digitais sao “registros da cultura
humana, fazem parte do entendimento da cultura
contemporanea e, portanto, sdo utilizados como uma nova
forma de compreender e assimilar o desenvolvimento da
cultura no mundo contemporaneo” (Pina, 2019, p. 112).
Portanto, apresentamos aqui uma entrevista que pode
despertar futuros interesses ou trazer alguma contribuicao
para aqueles que ja realizam estudos sobre jogos ou
softwares, neste caso, a partir de um viés arqueoldgico.

O capitulo “Retrogame Archeology com John
Aycock” apresenta uma entrevista realizada com John
Aycock, professor associado do departamento de Ciéncias da
Computacao da Universidade de Calgary (Canada), na qual,
sob a rubrica “Arqueologia Retrogame”, conversamos sobre
estratégias e métodos para acessar e analisar os jogos criados
e produzidos décadas atras. Nesta entrevista, o professor
discute também, no contexto da Ciéncia da Computacdo,
sobre a importancia das habilidades com programacgio
livremente criativa em ambientes ilimitados tanto quanto a
capacidade de trabalhar em ambientes computacionais
restritos; programac¢do em linguagem de baixo e alto nivel.
Discute também a relacao entre Arqueologia Retrogame e

Archaeogaming. Nesta jornada em direcdo ao passado, John




Aycock discute ainda como a histdria oral pode ou nao ser
uma metodologia aliada, ressalvando os potenciais e
limitacdes da memodria humana para relembrarem de
algoritmos codificados anos ou décadas atras.

O capitulo “Arqueologia das midias com Jussi
Parikka” apresenta uma entrevista realizada com o professor
Jussi Parikka da Escola de Artes Winchester da Universidade
de Southampton no Reino Unido, um dos maiores
especialistas em Arqueologia da Midia no cendrio mundial.
Em um didlogo que conduz a Arqueologia para além do
passado, colocando-a também em contato com a
contemporaneidade. O entrevistado discorre sobre sua
formacao académica até o seu interesse e consolida¢gdo no
campo da Arqueologia das Midias, conceituando essa area de
pesquisa e apontando as semelhangas e diferencas com
relacdo a “arqueologia tradicional”. O professor Parikka é
autor de diversos livros, tais como “A geology of media”,
“Digital contagions: a media archaeology of computer viruses”,
“The anthrobscene”, “O que é arqueologia das midias?”, dentre
outros.

O capitulo “James Joyce e Arqueologia com Caetano
Waldrigues Galindo” apresenta uma entrevista com o

professor doutor Caetano Waldrigues Galindo da



Universidade Federal do Parana (UFPR), escritor, tradutor e
um dos maiores especialistas das obras de James Joyce do
mundo, na qual conversamos sobre possiveis relagdes a
serem estabelecidas entre as obras de James Joyce e a
Arqueologia. Nesta entrevista, o professor Galindo da énfase
para a obra “Ulysses” em suas respostas, mas discorre também
sobre outras importantes obras joyceanas, tais como “Um
retrato do artista quando jovem”, “Dublinenses” e o
indecodificavel “Finnegans Wake” articulando-os com
conceitos bastante caros a Arqueologia tais como memdria,
cultura material, agéncia dos artefatos, entre outros.

O capitulo “Direitos dos Robds com David Gunkel”
apresenta uma entrevista com David ]. Gunkel, professor do
departamento de Comunicagao da Universidade de Northern
lllinois (EUA), em que aproxima a arqueologia e o digital
contextualizada no tempo presente ao discutir sobre direitos
dos robos. Gunkel é uma das referéncias na area de ética,
inteligéncia artificial, robdtica, entre outras tematicas. No
campo da Arqueologia, esses temas nao sao muito comuns, no
entanto, dada sua estreita relacdo com a cultura material das
sociedades e a importancia dos artefatos digitais atualmente,
cada dia mais tem se tornado essencial analisar todos os

aspectos sociais, econdmicos e filosoficos relacionados a



cultura material do presente, bem como pensar a cultura
material produzida por esses seres artificiais vivos. Gunkel
explana sobre o surgimento da tematica em torno da
personalidade juridica e dos direitos dos robds, fazendo um
paralelo - na histéria do Direito - com as origens de atribuicao
da personalidade juridica das empresas e das corporacoes.

O capitulo “Arqueologia Espacial com Alice
Gorman” apresenta uma entrevista realizada com a Profa.
Dra. Alice Gorman, da Flinders University em Adelaide
(Australia Meridional), renomada pesquisadora
internacional de arqueologia espacial. A entrevistada tem
focado em pesquisas sobre arqueologia e gestdo do
patrimonio cultural relacionadas a exploracdo espacial. Se
interessa por estudos sobre detritos orbitais, locais de
lancamento terrestre e pouso planetdrio, estacdes de
rastreamento e antenas. Tem publicagdes na National
Geographic, Monocle e Archaeology. Além disso, ja trabalhou
na gestdo do patriménio indigena, prestando consultoria para
a inddstria de mineracdo, desenvolvimento urbano,
departamentos governamentais e conselhos locais. E diretora
do conselho da Space Industry Association of Australia. Em
2017, ganhou o Bragg UNSW Press Prize for Science Writing.

Integra o Australian Institute of Aboriginal and Torres Strait




Islander Studies e é conselheira da Anthropological Society of
South Australia.

Em tempo, vale registrar que essas entrevistas, em seu
formato escrito, foram anteriormente publicadas na forma de
artigos em periodicos tais como a Revista dos Pos-
Graduandos em Historia da UPF - SEMINAS8, a Revista de
Humanidades, Tecnologia e Cultura - REHUTEC® e a Revista
do Corpo Discente do Programa de Poés-graduacdo em
Histéria da UFRGS - AEDOS10 - as quais registramos nossos
sinceros agradecimentos pelas respectivas publicacdes e
licenciamento aberto (Creative Commons) que viabilizou este
livro.

Dessa forma, o presente livro consiste em uma
coletdnea estruturada de forma temadtica que relUne dez
entrevistas que tém em comum o compromisso com a
inovagdo no campo da Arqueologia. Logo, este trabalho de
editoracdo contribui por meio da viabilizacdo do registro e da
divulgacdo integrada desse conjunto de texto - até entdo,
publicados de forma dispersa - buscando facilitar o acesso e a

leitura dos interessados pelas tematicas aqui abordadas.

8 https://seer.upf.br/index.php/ph/index.
9 https://rehutec.wixsite.com /rehutec.

10 https://seer.ufrgs.br/index.php/aedos/index.
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Professora, vocé poderia nos contar um pouco sobre a
sua carreira académica e como surgiu o seu interesse em

estudar Arqueologia Digital?

C. Guedes: Bom, a minha carreira é bastante diversificada. Eu
acho que ela foi e ainda é construida em cima dessa
experiéncia variada com diferentes areas da Arqueologia, um
aprendizado importante e multitematico, digamos. Hoje, eu
tenho um foco bastante voltado para o estudo do que eu
chamo de comportamento simbdlico dos grupos pré-
coloniais. Mais particularmente, a arte rupestre e a arte
mobiliar (arte médvel). Mas eu comecei, no mestrado,
trabalhando com arqueologia do Mediterraneo Antigo.
Depois, eu mudei minha area e meu objetivo de pesquisa, no
doutorado, e comecei oficialmente a trabalhar com
comportamentos simboélicos desses grupos pré-coloniais
trabalhando em contextos de arte rupestre. A minha primeira
experiéncia de campo de arte rupestre foi em Alagoas, em que
eu participei de um trabalho com a empresa Zanettini
Arqueologia. Com esses sitios, em Alagoas, eu trabalhei na
minha tese de doutorado também. Trabalhei também no
estado do Mato Grosso sob orientacdo do Denis Vialou e da
Agueda Vilhena Vialou. Nessa regiao do Mato Grosso, estamos

ainda com uma equipe trabalhando 13, em um longo projeto
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de pesquisa que elaboramos com um eixo principal voltado
para a arte. E uma pesquisa bastante interessante, que
daremos continuidade. ]Ja estamos trabalhando nesta
pesquisa ha 3 anos, e daremos continuidade com um novo
projeto de pesquisa com outros colaboradores e colegas.
Durante meu doutorado eu comecei a fazer diversos cursos a
distancia na Universidade de Burgos, na Espanha. Foi, entdo,
quando eu tive meu primeiro contato com esse universo
digital, contato com a Arqueologia Digital. A partir disso, eu
comecei a me interessar mais por esse uso dessa ferramenta
na pesquisa arqueoldgica. Dai, fiz meu poés-doutorado no
Museu de Arqueologia e Etnologia da Universidade de Sao
Paulo (MAE-USP) com a supervisdo da Profa. Dra. Verdnica
Wesolowski. Eu trabalhei com os zodlitos!l, envolvendo
algumas questdes relacionadas a analise dos zodlitos, sendo
uma delas a aplicagdo da fotogrametria como ferramenta
nessa colecio do MAE-USP primeiramente, e, depois,
incluindo a colecao do Museu Nacional do Rio de Janeiro (MN-

UFR]) e do Museu Arqueolégico de Sambaqui de Joinville

11 “Zoélitos sdo esculturas feitas geralmente em rocha, embora existam
também em o0sso, que apresentam majoritariamente a forma de animais,
as vezes associadas a contextos funerarios, tendo sido produzidas por
antigos grupos sambaquieiros meridionais do Brasil.”, conforme Moura,
Guedes e Wesolowski (2022, p. 33).
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(MAS]J). A partir disso, eu comecei a abrir esse importante
leque que o trabalho com a Arqueologia Digital possibilita. Eu
tenho uma area com foco especifico de pesquisa, mas também
posso abrir meu trabalho para compartilhar e colaborar com
outros colegas em outras regides e outras areas que ndo sao a
minha especialidade principal, mas que tém a oportunidade
de aplicar métodos em dreas diferentes e distintas. Eu
comecei colaborando no contexto da Grécia, em Malia, na [lha
de Creta, com o Prof. Dr. Alvaro Hashizume Allegrette da PUC
de S3o Paulo e na ilha de Delos, também na Grécia, com o Prof.
Dr. Gilberto da Silva Francisco da Universidade Federal de Sao
Paulo (UNIFESP). Além disso, na Universidade Metropolitana
de Santos (UNIMES) abrimos o Laboratério de Arqueologia
Digital (LADIG) onde inserimos os alunos de gradua¢do em
Arqueologia nesses trabalhos do universo digital para que
eles possam aprender a dominar essa ferramenta e inseri-la
nas pesquisas arqueolégicas. Acredito que é um percurso
bastante variado, mas que ao longo do caminho eu fui
construindo focos especificos, podendo ser sintetizado na
Arqueologia Digital de uma maneira geral e esse foco no
comportamento simbdlico e a arte rupestre no contexto pré-

colonial brasileiro.
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A sua tese aborda a arte rupestre e o seu atual projeto
envolve big data em Arqueologia. Qual seria a relacao
entre esses assuntos? Como que esse projeto esta se

desenvolvendo?

C. Guedes: Na verdade, estamos escrevendo esse projeto no
momento. A ideia desse projeto envolvendo inteligéncia
artificial surgiu a partir de uma chamada da Pro6-Reitoria de
Pesquisa da USP para financiar pesquisas no universo de
ciéncias que se utilizassem das chamadas tecnologias
inteligentes. E importante dizer que, na verdade, essa
chamada é um financiamento para elaborac¢do de um projeto.
Portanto, estamos finalizando a elaboracdo/escrita desse
projeto. Depois disso, buscaremos outras formas de
financiamento. Com essa chamada, n6s criamos uma proposta
que pudesse unir o uso de big data e visdo computacional,
com énfase para esta ultima, que, na realidade, é uma das
tecnologias potencialmente mais revolucionarias das ciéncias
computacionais. A pesquisadora Fei-Fei Li, coordenadora do
Laboratorio de Visdo e Aprendizado de Maquinas (Stanford
Vision and Learning Lab - SVL)12, diz que esta é uma area com

um potencial extremamente revolucionario e, por isso,

12 ¢f. http: //svl.stanford.edu/.
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extremamente complexo e dificil. Enfim, a ideia é unir a area
da inteligéncia artificial com as pesquisas arqueolégicas. Dai,
surgiu a ideia desse projeto que se chama "Big data em
Arqueologia: uma abordagem com sistemas neurais
profundos em arte rupestre”. O que é este projeto? Um sitio
rupestre é uma construcdo simbdlica, uma construcdo
complexa e organizada. Organizada de uma forma que, para
nos, é extremamente abstrata, mas para quem construiu teve
um sentido e um significado. Para nos, observadores atuais e
contemporaneos, ndo parece organizado, parece uma
confusao de pinturas e desenho. Essa organizacdo dentro do
sitio é feita através da correlacao entre as diversas unidades
graficas (pinturas, desenhos e as gravuras) presentes em um
sitio, organizadas em uma parede, um suporte rochoso. Entao,
é a partir dessa relacdo da organizacao dessas unidades que
se da a construcao do sentido desse espaco ornado, que se da
a construcao dessa mensagem, dessa narrativa que foi
pintada e gravada por aqueles grupos antigos. Entdo, essa
organizacdo complexa pode ser compreendida em termos de
gramatica visuais estruturadas. Essa "gramatica" se da
através dessa correlacdo das distintas unidades graficas,
diferentes pinturas e desenhos. Um sentido é criado a partir

dessa construcdo, dessa organizacdo. E através da analise
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dessas diversas unidades/pinturas presentes em um ou
diversos sitios rupestres espalhados por uma regido
especifica ou por polos especificos é que podemos
compreender, por exemplo, questdes sobre padrao de
ocupacao desses espacos. Podemos compreender esses
padrdes através de uma leitura sistematica dos painéis
rupestres buscando elementos como, por exemplo, repeticao
de estilos, repeticao de figuras, repeticao de uma organizac¢ao
especifica do espago ornado. Assim, nesse contexto rupestre,
nossa proposta é usar as ferramentas inteligentes, como
aprendizado de mdaquina e a visdo computacional - que
sabemos que sera o grande desafio desta pesquisa - para
sistematizar de maneira inteligente esse tipo bastante
especifico de dado; tendo como elemento principal, por
exemplo, a identificagdo das tipologias especificas
registradas. Por exemplo, pinturas geométricas, circulos,
pontos, tracos. Investigar a tipologia. Através da identificacao
desses elementos que foram pintados e gravados, esse
sistema inteligente nos ajudara a entender a organizacdo
deste espaco e sugerir, por exemplo, padrdes de ocupagdo. Na
elaboracao deste projeto nds contamos com uma equipe
diversificada incluindo professores do MAE-USP com

diversos background, professores da Fisica, que construirdo
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essa ferramenta mediante um didlogo constante conosco, e
professores do Museu de Histéria Natural de Paris, na Franga,
que fazem parte da minha vida académica - eu me formei com
eles (Denis Vialou, Agueda Vilhena Vialou e Patrick Paillet),
entdo estardo sempre presentes em toda minha trajetdria.

Essa é a equipe que construimos para trabalhar nesse projeto.

Vocé comentou sobre os trabalhos realizados na Grécia.
Um deles foi o levantamento fotogramétrico do santuario
Heraion de Delos e reconstrucao de modelos 3D. Como foi
essa experiéncia e quais foram as metodologias

utilizadas?

C. Guedes: Na realidade, foram experiéncias muito
interessantes porque esses sitios nesses espacos,
particularmente Delos, tem uma realidade muito especifica. E
um sitio que esta localizado no meio de uma ilha a algumas
horas de barco de Atenas. A logistica ndo é simples. Entdo, a
gente precisa dinamizar o uso dessas ferramentas. Nesse
caso, é necessario utilizar ferramentas acessiveis e praticas. O
que é mais pratico do que uma camera fotografica?
Trabalhamos 14 com fotogrametria, tanto para o
levantamento dos espacos arquitetonicos (grandes) como

objetos ceramicos (pequenos), por exemplo. Entdo, temos
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duas abordagens: uma dentro do sitio, dentro dos templos
relacionados ao Heraion e a outra dentro da reserva técnica
relacionada ao material que foi escavado nessa area do
Heraion (sobretudo, o material ceramico). Entdo, esse
trabalho com essas estruturas arquitetdnicas - que, nesse
caso do santudrio de Heraion, considero como estruturas de
médio porte - nds fazemos um levantamento fotogramétrico
sistematico do lado externo e interno do templo tomando dois
cuidados principais: i) garantir a sobreposicao das imagens,
que é a regra basica da fotogrametria; e ii) ndo fazer uma
quantidade exagerada de fotos porque isso gera uma
quantidade de dados muito pesada exigindo computadores
muito robustos. A saber, esse tipo de trabalho eu consigo
fazer o processamento grafico em um computador comum,
computador pessoal, que levo comigo. Com o levantamento
fotogramétrico das pegas da reserva técnica é a mesma coisa.
Né6s selecionamos as pecas e dentro da prépria reserva
técnica fazemos o levantamento fotogramétrico a partir de
dois ou trés angulos diferentes para conseguir capturar todos
os detalhes do objeto. As coisas acabam se complicando
quando trabalhamos com espagos maiores. Por exemplo,
temos o espaco do templo e o espaco do santudrio. Quando eu

fiz o levantamento do espaco do santuario, foi gerada
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realmente uma quantidade de fotografias pesada de modo
que eu ndo consigo trabalhar em um computador qualquer.
Além disso, seria necessario trabalharmos com drone. Nao
trabalhamos ainda com drone. Para isso, precisamos negociar
a devida liberacdo para o governo e para o Museu de Delos.
Mas esta € uma ideia que esta na lista. Talvez, comecaremos a
trabalhar nisso nas proximas campanhas. Mas, para isso,
precisaremos de um parceiro que trabalhe com drone ou
precisaremos nos especializar (fazer um curso), além de
comprar um computador realmente poderoso para

conseguirmos processar esses dados.

Continuando com o trabalho em Delos, vocé cita os
termos ‘“restauro virtual” e “reconstrucao virtual”.
Poderia nos explicar o que sdo esses termos, o que eles

significam e como eles sao aplicados?

C. Guedes: Bom, o restauro virtual esta referido a esses
trabalhos virtuais que sdo realizados a partir de um modelo
fotogramétrico. Por exemplo, um restauro de um vaso de
ceramico fragmentado. N6s pensamos no restauro de uma
peca verdadeira, um restauro propriamente dito, e
transformamos virtualmente essas etapas de restauro. A

reconstrucdo virtual - pelo menos da maneira como eu
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trabalho - sugere a existéncia de uma abertura de
possibilidades de leituras, de leituras de reconstrucao que
ndo necessariamente parte do modelo fotogramétrico. Claro
que um modelo 3D pode ser usado para essa reconstrugdo
virtual, mas nao necessariamente precisamos partir desse
modelo. Ndo estamos restaurando um pedaco da parede de
um vaso ou um pedagco de muro de um templo, estamos
reconstruindo o templo inteiro ou o espaco do santuario
inteiro. Para fazer isso, usamos diversos dados, como dados
arquitetdnicos, plantas baixas, desenhos, fotografias, pinturas
e o modelo 3D. Por exemplo, uma leitura sobre uma
cronologia da construcdo do templo de Heraion, como
fazemos? A partir dos estudos ja realizados sobre a
arquitetura desse templo, particularmente, mas também
pegando toda a longa tradicdo das pesquisas sobre
arquitetura de templos gregos, propomos diversas
construcdes e reconstrucoes de edificios, dessas leituras
sobre esse mesmo objeto. Como estamos trabalhando com
modelos virtuais, temos essa liberdade de construir e
desconstruir, temos essa liberdade de errar e acertar, de
pensar elementos que, talvez, estariam visiveis, mas podemos
fazer qualquer coisa porque nao estamos trabalhando com

modelo real, estamos trabalhando com modelo virtual, entao
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temos essa liberdade de errar e destruir sem ter um prejuizo
na leitura. Mais importante: sem ter nenhum dano nas
estruturas e nos objetos arqueoldgicos. Entao, a diferenca
principal é essa: o restauro faz parte de um modelo 3D de um
objeto arqueolégico e restaura uma parte que esta faltando,
seja uma alg¢a ou o que seja, ja a reconstrucdo é como se ndo
existisse mais, por exemplo, um objeto ceramico, existindo
somente foto e a partir desta foto o reconstruimos

inteiramente em 3D.

Do seu ponto de vista, considerando sua experiéncia,
quais sao os principais desafios em termos de
gerenciamento e manutencdo dos dados, tanto de
escavacdes quanto da digitalizacio do patrimonio

cultural aqui no Brasil?

C. Guedes: Bom, acho que o principal desafio é a capacidade
do computador para  suportar/processar  dados
extremamente pesados. Pensando em uma virtualizagdo de
um sitio, para simular escavagdes virtuais, por exemplo, a
quantidade de dados é imensa porque implica em arquivos
extremamente pesados. Para isso, precisamos de uma
maquina suficientemente boa. Para mim, essa seria a grande

questdo. Investimento, porque custa dinheiro. Investimento
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que permita ndo somente processar e manipular facilmente
os dados que sdo produzidos. Um exemplo, que comentei, é o
espaco do Santuario. Eu investi em uma maquina muito boa
para conseguir fazer esses trabalhos. Porém, mesmo essa
maquina que eu achei que era extremamente boa ndo
conseguiu processar esse espaco inteiro do santuario, que
implicou em quase 800 fotos. Ainda que isso ndao seja uma
quantidade absurda em termos de possibilidades que
podemos ter em espacos ainda maiores de sitios, por
exemplo, como temos na relacdo entre o espa¢o do santuario
de Heraion e ailha de Delos inteira. Um processamento da ilha
de Delos inteira demandaria um computador muito robusto e
HD's para conseguir armazenar todos esses dados. Porém,
por outro lado, como geramos acervos que sao 100% virtuais,
ndo precisamos nos preocuparmos com a guarda - que é um
elemento importante da pesquisa arqueolégica, uma vez que
produzimos dados materiais e precisamos guarda-los em
algum espaco. No caso da Arqueologia Virtual, na Arqueologia
Digital, nosso espaco é virtual. Isso da uma liberdade muito
importante se pensarmos, por exemplo, em estruturas fisicas,
em como organizar o laboratorio, como monta-lo, qual vai ser
0 espaco, onde vamos guardar, como vamos conservar. Nos

conservamos tudo dentro de um computador. Precisamos,
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basicamente, de um escritorio que tenha um computador. Um
bom computador, claro. Um 6timo computador. Mas, se, por
um lado, ha esse desafio da demanda computacional, por
outro, temos essa facilidade com a demanda de espaco
(virtual em vez de fisico). E, talvez, os desafios sejam os
mesmos que precisamos superar has pesquisas arqueologicas
em geral, tais como deslocamento, equipe, investimento para
organizar campanhas etc. Precisamos ter tudo isso, mas nao é
muito diferente, na verdade, de uma escavag¢do arqueologica
tradicional. Se fizermos o levantamento de um determinado
elemento arquitetonico ou mesmo de um sitio pré-
historico/pré-colonial, talvez o principal desafio seja:
teremos como processar e manipular esses dados para
fazermos nossas analises? Entdo, para mim, esse é o principal

problema; foi o principal problema que tive, no caso.

Para vocé, qual é aimportancia das humanidades digitais
e Arqueologia Digital para a difusdo do conhecimento

arqueoldgico junto ao publico em geral?

C. Guedes: Para mim, é imprescindivel. Sdo ferramentas e
métodos de pesquisa que dinamizaram de uma maneira

extremamente importante e democratizaram esse
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conhecimento, a producao desse conhecimentol3. O
conhecimento ndo fica mais somente dentro das
Universidades, por exemplo. Eles sdo divulgados dentro de
plataformas abertas acessiveis em qualquer lugar do Brasil e
do mundo. Temos uma sorte - eu acho isso bastante
importante - por ja termos um desenvolvimento tecnolédgico
em termos de computadores, plataformas e softwares de
processamento de imagens que ja estdo prontos para
trabalharmos. Ou seja, nao precisamos fazer um imenso
treinamento em processamento de dados. S6 precisamos
entender como se manipula essas ferramentas, esses
softwares e ter um problema de pesquisa na cabeca. A partir
do momento que esses objetos estdo prontos, podemos
divulga-los em qualquer lugar. Por exemplo, voltando aos
trabalhos de Delos, sdo objetos fisicos que ficam guardados
em uma reserva técnica em um museu, em uma ilha, a 6 horas
de distancia, de barco, partindo de Atenas (10 horas de avido
a partir do Brasil). Ou seja, esse objeto estd longe da gente. No
entanto, com essas ferramentas, esses objetos estdo nas
nossas maos, podemos divulgar para instituicdes de ensino
como as escolas em qualquer tipo de midia. E uma

democratiza¢do de extrema importancia. Entendo que nunca

13 Sugestio de leitura: Guedes (2018).
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houve algo dessa maneira, dessa magnitude. Entdo, temos de
usar e abusar mesmo disso porque é fundamental. Em nosso
trabalho, a divulgag¢do/difusao do conhecimento cientifico é o

inicio, o meio e fim do que fazemos.

Vocé pode nos contar um pouco sobre seus projetos

futuros relacionados ao digital na Arqueologia?

C. Guedes: Dentro desse contexto de pesquisa da arte
rupestre, o uso da Arqueologia Digital ja faz parte do eixo de
pesquisa. No grande tema da arte, dentro da Chapada dos
Guimaraes, o uso da Arqueologia Digital como registro e como
ferramenta de andlise é um dos grandes eixos da nossa
pesquisa. Ao meu ver, isso é imprescindivel para qualquer
pesquisa arqueolégica. E uma ferramenta disponivel que deve
ser usada assim como a fotografia arqueologica, que faz parte
da tradicdo dos registros de campo. Eu acho que a
fotogrametria ja se instaurou como uma nova tradi¢do da
metodologia de campo. Além disso, eu continuo colaborando
com os meus colegas (Gilberto da Silva Francisco e Alvaro
Allegrette), em Delos e em Malia, e venho conversando com
um colega para oficializarmos um projeto que visa realizar a
reconstrucdo de um templo em Tlaxcala, no México. Sao

somente conversas ainda, mas eSpero conseguirmos
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transformar isso em um projeto oficial. Além disso, eu estou
elaborando um projeto na Baixada Santista, na UNIMES,
através do LADIG de protecdo e conservagdao do patrimonio
arquitetdnico e cultural da cidade de Santos e da Baixada
Santista. A proposta é sistematizar as informagdes sobre
patrimdnio de maneira que a gente consiga incentivar a
pesquisa cientifica e aumentar o interesse, a sensibilidade em
relacdo ao patrimonio, bem como integrar essas pesquisas a
uma especializacao que iniciarei sobre recriagcdo de cidades
histéricas em 3D. A proposta é criar um grupo de estudos para
realizar um levantamento sobre a cronologia do nascimento
até os dias atuais da cidade de Santos e, posteriormente, em
outras cidades da Baixada Santista para fazer essa
reconstrucdo historica da cidade de Santos. Inserir essas
questdoes de reconstrucdo virtual com pesquisas
arqueologicas realizadas nesse espago da Baixada Santista e,
mais particularmente, na cidade de Santos. Esses sdo os
projetos, por enquanto, em vista. Além do projeto de
inteligéncia para o qual, a partir do ano que vem,

solicitaremos incentivos de algumas agéncias.
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Agradeco muito a professora por aceitar nosso convite
para essa entrevista. Eu tenho certeza de que esse debate
¢é de extrema importancia porque recorrentemente essa
discussdo sobre a digitalizacao do patrimoénio cultural
vem a tona. Infelizmente, na maioria dos casos é quando
acontece alguma desgraca, como foi o caso do Museu
Nacional no Rio de Janeiro, o caso da Catedral de Notre-
Dame e mais recentemente com o Museu de Histdria
Natural da UFMG, mas tenho certeza que pesquisas como
a sua, além de ter certo pioneirismo aqui no Brasil, sdo
extremamente importantes enquanto fator motivador
para haver cada vez mais processos de digitalizacao que,
obviamente, em nenhum momento substituem o acervo
fisico. Podemos pensar muito mais na forma de uma
relacio de complementacio entre um e outro e pensar
também, como vocé disse, nessa questio da
democratizacio e de um oferecimento de uma maior

acessibilidade ao patrimonio. Muito obrigado mesmo.

C. Guedes: Foi um prazer. S6 queria comentar uma coisa: o
levantamento que eu fiz com os zodlitos do Museu Nacional
foi um trabalho realizado a aproximadamente um més antes
do incéndio. Entdao, como vocé falou, é claro que nao substitui,

é claro que as tragédias nao nos permitem recuperar muita
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coisa, mas é uma alternativa que nos ajuda a trabalhar em
outros espacos, entdo eu considero bastante importante essa

aplicacgao.
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Professor, conte-nos sobre sua carreira académica e
como surgiu seu interesse em digitalizacao

arqueolégica?

E. Uleberg: Eu comecei a estudar arqueologia em 1980, e no
terceiro semestre tivemos um curso de uma semana usando
computadores para fazer analises estatisticas de machados
de pedra da Idade da Pedra norueguesa. Foi ministrado por
Steve Lind, e achei esse assunto, esse jeito de trabalhar,
interessante. Entdo, isso me levou a estudar Informatica,
Matematica e Estatistica - além de Légica - na Universidade
como parte do meu estudo arqueolégico. Dai, comegamos um
projeto grande que denominamos “Projeto de
Documentac¢do”, em 1991, e tive a sorte de fazer parte desse
projeto aqui em nosso Museu. Foi um meio muito efetivo de
converter textos escritos para o formato digital, e esse projeto
tem sido central nas areas de Numismatica e Runas, além de
outros topicos das Humanidades. O projeto foi uma
cooperacdo entre as Faculdades de Humanidades das
Universidades da Noruega, portanto houve também um
projeto sobre lingua norueguesa, cartas medievais, entre
outros. Esse projeto continuou até 1999, quando foi
substituido pelo projeto do museu, onde tinhamos um projeto

de produzir solugdes digitais para os Museus de Historia e
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Historia Cultural das Universidades da Noruega. Ele durou até
2017, quando veio a Organizagdao MUSIT!4, que continua até
hoje. Dessa maneira, tenho trabalhado com Arqueologia
Digital por um longo tempo. No projeto de documentagdo, nés
convertemos todos os textos e os formatamos para HTML13;
tornando possivel apresenta-los online. Tivemos nossa
primeira apresentacdo online em 1995, e nesse piloto nos
combinamos o catdlogo de textos com alguns documentos do
arquivo topografico, e também alguns mapas. Assim, tivemos
uma interface baseada em mapas como parte da colegdo de
1995 - o que foi muito bom porque foi bem pioneiro ter esse
tipo de solucao. E esse foi o projeto nacional. Nos tivemos essa
cooperacdo entre as universidades e tornou-se possivel

termos esse extenso banco de dados disponivel online.

Em 2016, eu visiteil¢ alguns museus em Oslo e notei o uso
de tecnologias digitais para comunica¢ao com o publico e
documentacao do acervo. Em termos gerais, como a

Noruega esta preocupada com a preservacio de seu

14 MUSeum IT. Vide: www.musit.uio.no.

15 HTML é a abreviagio de HyperText Markup Language (Linguagem de
Marcacdo de Hipertexto). E uma linguagem de marcacdo utilizada na
construcdo das paginas da internet.

16 Entrevistador Alex S. Martire.
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patrimonio cultural quando falamos de digitalizacdo?

Existe um banco de dados arqueoldgico nacional?

E Uleberg: Sim, nés temos um banco de dados nacional, e isso
se deve ao fato de apenas os museus universitarios terem
permissdo para cole¢gdes arqueoldgicas na Noruega. Assim,
todos os achados que vieram desde 1905 estao guardados em
museus universitarios. E, uma vez que existe cooperacao,
temos esse banco de dados nacional contendo todos os
achados de toda a Noruega. E ha um grande interesse em usar
mais possibilidades digitais em exposi¢coes, bem como outros
meios de contato com o publico visitante, e também em

solugdes online.

Vocé pode nos contar mais sobre a documentacao do
trabalho arqueoldgico na Noruega, da escavacdao até a
exibicdo no Museu de Histdria Cultural, e um pouco sobre

a metodologia aplicada?

E. Uleberg: N6s comegamos a usar GIS17 em alguns projetos

nos anos 1990. A partir de 2011, os museus universitarios

17 GIS: Geographic Information Systems (Sistema de Informacio
Geografica - SIG). Sistemas computacionais (softwares e hardwares) que
integram bancos de dados alfanuméricos e dados georreferenciados.
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comegaram a usar o programa sueco Intrasisl® para a
documentacdo das escavagoes. Isso significa que temos um
modo bastante uniforme de fazer a documentacao em toda a
Noruega. Além disso, agora temos um projeto chamado
ADED?1°, em que reunimos todos esses projetos individuais
em um grande banco de dados e apresentamos eles online.
Assim, todos terdo acesso a todos os dados. Nos nos
concentramos no projeto Intrasis, mas com o financiamento
que temos nds recuaremos a digitalizacdo de documentos
anteriores o quanto for possivel. Esse é um projeto financiado
pelo Conselho Nacional de Pesquisa Noruegués, com duragdo
de trés anos. A partir de margo de 2021, n6s devemos ter a
solucdo pronta para ser apresentada online - e serd uma
solucao muito boa. Em nosso museu, também publicamos os
diarios de escavagdo. HA um arquivo de ciéncias na
Universidade de Oslo29, onde todos os registros de escavacdo
estdo publicados. Todas as fotografias das escavacgdes sdo

inseridas nesse banco de dados nacional e publicadas online

18 O Intrasis é um Sistema de Informagdo Geografica utilizado como um
sistema geral para documentacio das escavagdes. Vide:
http://www.intrasis.com/.

19 ADED ¢é a abreviacio de Archaeological Digital Excavation
Documentation (Documentac¢do Digital das Escavagdes Arqueolégicas -
DDAE).

20 Disponivel em: www.uio.no.
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com a licenca Creative Commons?! - sendo, assim, de uso livre.
Nés também estamos usando, até certo ponto, fotogrametria
para a documentacao da escavacao, e também usamos drones
para ter uma visdo geral e criar modelos 3D do terreno dos
locais escavados. Isso ndo é feito em todos os sitios, mas em
alguns sim. Nés temos uma politica muito aberta, assim
estamos deixando tudo disponivel, se possivel, para todos.
N6s também somos parte do projeto europeu ARIADNE?22, que
cria essa infraestrutura para Arqueologia na Europa. Assim,
nossos dados também estardo disponiveis através deste

portal internacional, além do portal nacional.

Qual é a importincia das Humanidades Digitais, hoje,
para o futuro da Arqueologia em relagdo ao publico

geral?

E. Uleberg: Eu creio que temos que fazer mais em termos de
tornar acessivel e interessante para o publico geral; porque
ha muitas maneiras de tornar as coisas disponiveis. Vocé

pode dizer que agora que colocamos os dados no banco - e

21 Um tipo de licenga ptiblica/aberta que permite a distribuigdo gratuita
de uma obra (quando assim licenciada) devidamente protegida por
direitos autorais. Vide: https://creativecommons.org/licenses/.

22 Disponivel em: https://whatis.ariadne-infrastructure.eu/.
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criamos uma API23 - esta pronto: agora qualquer pessoa pode
fazer o que quiser. Mas 95% das pessoas, ou mais, ndo vao
usar de fato. Porque é necessario ter uma interface boa e
interessante para os dados. Ao mesmo tempo, o ideal seria ter
a possibilidade de criar uma série de interfaces diferentes. Em
um projeto que estamos trabalhando, chamado "Campos
Digitais”, estamos pensando em como criar algumas
ferramentas que tornem mais facil para as pessoas
trabalharem as apresenta¢des de uma maneira que as tornem
mais interessantes para suas dareas especificas. Se nos
podemos fazer algo em que o professor possa usar a nossa
solucdo, e, assim, complementar a base de conhecimento com
mais artefatos de sua area, mais informacgdo sobre os sitios e
monumentos na sua area, isso seria muito bom. Por isso, nds
criamos uma base de dados que é muito facil de trabalhar em
solugdes ainda melhores. Eu também acredito que as
Humanidades Digitais e a Arqueologia, na Noruega, nao
andam muito proximas. Nés temos muito contato, mas sdo
trajetorias separadas no caso das Humanidades Digitais e a

Arqueologia na Noruega no momento.

23 API é a abreviacdo de Application Programming Interface (Interface de
Programacdo de Aplica¢des). Neste caso, trata-se de um aplicativo
dedicado a fazer uma mediacgdo tecnoldgica entre o usudrio e o banco de
dados.
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Quando geramos muitos dados, ndés devemos ter
estratégias para lidar com eles. Entdo, do seu ponto de
vista, quais sao os principais desafios em lidar com a
grande quantidade de dados digitais originados a partir
de escavagdes arqueolégicas e da digitalizacdo do
patrimonio cultural, em termos de gerenciamento e

manutencao de tais informacgoes?

E. Uleberg: Eu acho que estamos em uma posi¢ao de muita
sorte na Noruega, pois nds temos poucas organizacdes que de
fato realizam as escavacdes. Na Noruega, sdo os museus
universitarios e uma organizacdo chamada NIKU24, que as
executam. Os museus sdo responsaveis por todas as
escavacgoes, com excecdo das cidades medievais, as quais sdo
estudadas pela NIKU. Em seguida, nés temos os condados,
responsaveis pelas prospeccdes e algumas pequenas
escavacoOes relacionadas a essas prospec¢des. Porém, com
excecdo disso, sdo os museus universitarios que realizam
todas elas, e isso torna tudo muito mais facil para que

possamos ter tudo armazenado nos museus por meio dessa

24 NIKU é a abreviacdo de Norwegian Institute for Cultural Heritage
Research.
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cooperacgdo nacional?>. Eu sei que em outros paises, onde a
Arqueologia e as escavagdes foram privatizadas, isso se torna
muito mais dificil. Neste sentido, ndés estamos em uma posicao
de sorte: aqui, neste momento, estamos em uma situacdo
muito boa para tratar de todos esses dados. Mas devemos ser
muito cuidadosos, pois agora com a documentacdo 3D
estamos criando muito mais dados do que antes. Portanto,
nés temos que estar muito atentos e pensar nisso a todo
momento. Eu também penso hd muito tempo sobre essa
questao e acho importante termos bancos de dados "ao vivo".
No6s temos esse banco de dados nacional, o qual é usado o
tempo todo. Assim, nds nao corremos o risco de colocar coisas
nesse banco, armazena-las no servidor por alguns anos e,
depois, torna-las dificeis ou mesmo impossiveis de serem
lidas. Esse é um desafio com o qual realmente devemos estar
muito atentos. Os dados correm o risco de serem perdidos
através desse processo, mas eu acho que, na Noruega, nos

estamos bem preparados para isso também.

25 Para maior detalhamento sobre os museus universitarios e bancos de
dados arqueoldgicos na Noruega, ler Matsumoto e Uleberg (2015).
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Para vocé, qual é o futuro das tecnologias digitais
aplicadas aos ambientes de museus e 0 que podemos

esperar delas?

E. Uleberg: Eu acho que o que esta chegando agora em grande
medida €é a documentacio 3D: apresentacoes e
documentagdes tridimensionais. Estamos preparando agora
um novo Museu da Era Viking: o nosso Museu de Barcos
Vikings26 terd uma extensdo e se tornara um museu muito
legal; que estara pronto, provavelmente, em 2025. E, em
conexdo com isso, nés estamos produzindo muita
documentacdo 3D dos objetos da colegdo para observar como
isso pode ser feito e fornecer uma documentagdo muito
precisa e detalhada dos objetos, para que ela possa ser
utilizada por pesquisadores e para outros propoésitos que
serdo muito promissores. N0s também estamos colaborando
de perto com um laboratoério da Universidade de Oslo, o qual
também tem muita experiéncia com isso. E uma coisa que
temos discutido muito no que diz respeito a documentacao
3D é que vocé realmente tem que saber o porqué de estar
produzindo esse modelo 3D, pois quando vocé esta fazendo

isso para documentacao - para evitar que algo seja destruido

26 Viking Ship Museum.
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- ou para pesquisa, em ambos os casos, vocé precisa de um
modelo muito detalhado. Porém, se vocé esta produzindo isso
apenas para uma apresentacdo online, apenas para o uso e
exibicdo em uma tela, vocé pode trabalhar mais rapido e com
bem menos detalhes. Afinal, é claro, detalhes significam
tempo e tempo significa dinheiro. Entao, vocé tem que estar
realmente consciente sobre o "o qué" e o "porqué” de vocé
estar fazendo essas coisas dessa determinada maneira. Assim,
o desafio é apresentar isso para o publico de formas
interessantes, para que seja adequadamente utilizado em
exibicdes e também para que esteja disponivel online, com
uma boa interface de usuario, com o objetivo de contar

historias realmente interessantes e apresentar a Pré-Historia

de uma forma pertinente. Esses sdo os desafios a nossa frente.

Vocé poderia nos contar um pouco mais sobre seus

projetos futuros, por favor?

E. Uleberg: Eu acho que o meu projeto futuro se trata de mais
cooperacdo internacional, que sera muito importante nao sé
para a Noruega como também para todos os paises. Existem
as fronteiras modernas que, de certa forma, sao bastante
aleatérias, visto que o desenvolvimento politico das ultimas

décadas estabeleceu quais fronteiras ha hoje. Assim, devemos



ser capazes de combinar informacdes que superem essas
fronteiras, o que sera um passo muito importante. E, também,
capazes de conectar mais tipos de dados, como o que temos
feito no projeto no qual estamos trabalhando agora: nos
teremos a documentagdo detalhada da escavacao e também
links dos relatérios de escavacao, do banco de dados dos
artefatos, para vé-lo em relacdo as escavacgdes, e de toda a
documentacdo fotografica, para que, assim, possamos colocar
tudo isso em conjunto e partir de um Unico lugar tendo tudo
disponivel online - o que também serd um passo muito
importante para a pesquisa e para a possibilidade de abertura
para a apresentacdo as pessoas. Além disso, trabalhar com o
que podemos chamar de "aprender como apresentar os dados
de uma maneira apropriada para diferentes audiéncias". Isso
também é algo sobre o qual temos que ter atencdo e trabalhar

mais nos proximos anos.
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Vocés poderiam comentar brevemente a trajetdria
académica de vocés e como surgiu esse interesse pelo

digital no trabalho de vocés?

A. Zarankin: Eu nasci na Argentina e minha formacao é em
Antropologia, com orientagio em Arqueologia, pela
Universidade de Buenos Aires. Depois, fiz uma especializacao
em Histéria e Critica da Arquitetura pela Faculdade de
Desenho, Arquitetura e Urbanismo da Universidade de
Buenos Aires. No final dos anos 1990 e comeco do século XXI,
fiz meu doutorado em Histéria, sob orientacdo do Prof.
Doutor Pedro Paulo Funari, pela UNICAMP. Tenho sempre
trabalhado, obviamente, com Arqueologia. Inicialmente,
éramos uma primeira geracdo, na Argentina, a trabalhar com
arqueologia histdrica e arqueologia urbana. Ao trabalhar com
arqueologia urbana na cidade de Buenos Aires, uma coisa que
eu notei foi que as pessoas estavam interessadas apenas no
que havia embaixo da terra, e os edificios e as estruturas nos
quais trabalhamos eram vistos como obstaculos. Entdo, eu
comecei a pensar: se a Arqueologia trabalha com cultura
material porque devemos apenas entrar em coisas que sao,
digamos, distantes do presente? Dai, comecei a desenvolver
uma linha de pesquisa/trabalho em arqueologia da

arquitetura que, depois, me levou a trabalhar também
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pensando a forma sobre como os individuos da modernidade
sdo construidos a partir de sua materialidade, trabalhando
nisso a partir das posturas e propostas de um sociologo
chamado Pierre Bourdieu, que dizia que os dois locais
principais em que ocorre a socializagdo das pessoas é na
moradia doméstica e na escola. No entanto, quando eu
procurava informagdes sobre esses dois contextos/ambitos,
0 que eu encontrava eram trabalhos de sociélogos,
antropdlogos e pedagogos falando sobre como esta
conformada a familia, como é o curriculo da escola, mas
praticamente ninguém trabalhava a materialidade desses
espacos. Como nos arqueodlogos somos treinados para poder
compreender e entender a organizac¢do ideoldgica por tras de
suas estruturas, na especializagdo eu trabalhei com as
moradias domésticas na cidade de Buenos Aires através do
tempo e, no doutorado, pesquisei as escolas, precisamente
buscando entender como esses dois tipos de espagos sao
dispositivos do poder pensados e planejados para construir
determinado tipo de individual funcional para o sistema.
Ainda a partir da arqueologia da arquitetura sob um
alinhamento que podemos chamar de pés-processuais ou
interpretativas - nos quais a arqueologia nao é vista como

uma disciplina objetiva e cientifica (no sentido tradicional)
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que esta “descobrindo o passado”, pelo contrario, a
arqueologia é vista como uma forma de interpretacdao do
passado ou do presente -, aproximei/uni dois elementos - que
me foram ensinados como sendo separados - que é a posicao
politica da pessoa e posicao cientifica e académica. Foi assim
que comecei a trabalhar nos campos de concentragdo
(centros clandestinos de detenc¢do) da ditadura argentina e
escavei um campo - o que depois, juntamente com o professor
Funari, chamamos de Arqueologia da Repressio e da
Resisténcia. Trabalho este que considero como sendo uma
das coisas mais positivas, talvez, que eu fiz e reconheco em
minha carreira, ndo somente porque me permitiu deixar de
ser uma pessoa bipolar - deixei de ser, por um lado, um
cientista/arquedlogo e, por outro, pessoa, e passei a unir
essas duas coisas por uma causa que eu considerava que era
importante - mas também porque permitiu trazer esse tema
para dentro da academia. Afinal, até hoje em dia, a maioria
dos projetos sobre essa tematica sio meio marginais as
universidades, as agéncias de financiamento etc. Bem, dentro
desta arqueologia da arquitetura, no doutorado, investiguei
as transformacgodes nas escolas nos ultimos duzentos anos, e,
depois, juntei isso ao que eu havia feito em relacao as

moradias domésticas criando um modelo de entendimento -

57



partindo de Foucault (arquitetura como tecnologia do poder)
- sobre como esses instrumentos estdo de forma cotidiana
invisivelmente nos condicionando como individuos na
sociedade capitalista. Apos defender meu doutorado, voltei a
Argentina onde fui pesquisador do CONICET (Consejo
Nacional de Investigaciones Cientificas y Técnicas). Porém,
diversas situacdes pessoais e académicas me levaram a
aceitar a possibilidade de me tornar professor visitante da
UNICAMP onde fiquei por dois anos até que, em 2005, passei
em um concurso de Arqueologia na UFMG, de modo que,
desde 2006, estou instalado nesta Universidade. Uma coisa
que esqueci de mencionar, dentre todas as minhas atividades
de pesquisas, foi que, em 1995, um grupo de gedlogos
argentinos localizou restos arqueolégicos em uma caverna na
Antartica. Como mencionei anteriormente, eu fui um dos
primeiros arquedlogos a trabalhar com arqueologia historica,
entdo, em certa medida, por este motivo chegou o convite
para tentar investigar do que se tratava esse material
arqueolégico. Investigar se eram naufragos ou o que eram.
Descobrimos que parecia ser apenas algo isolado, era parte de
um complexo sistema de assentamento humano na Antartica
que remonta ao inicio do século XIX por parte de cagadores

de focas principalmente, que eram invisiveis na historiografia
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e na historia oficial da Antartica. Isso é importante porque
quando lemos algum livro sobre a Antartica, em geral, se diz
que no final do século XVIII e inicio do século XIX chegaram
grupos foqueiros e, entdo, ja salta para discorrer sobre os
grandes herois e capitdes. Essa é a histéria da Antartica que a
maioria das pessoas conhecem. No entanto, para mim, para as
pessoas que trabalham comigo, para o professor Funari e
para a Tania Andrade Lima, para os arquedlogos que eu
admiro, a Arqueologia, de fato, tem um compromisso social
muito importante e pode ser também entendida como uma
forma de construcao de identidades, como uma forma
também de construcdo de uma historia das pessoas sem
histéria. Entdo, realmente estadvamos diante da possibilidade
de reescrever a historia da Antartica a partir dos restos
materiais destes grupos que encontramos em excelentes
condic¢des, porque a Antartica é como uma grande geladeira.
Recuperamos uma quantidade enorme de materiais que
provavelmente, depois, tanto eu como a Fernanda falaremos.
Enfim, basicamente, desde 2005 estou na UFMG com essa
linha de trabalho sobre a Arqueologia da Antartica, de
Arqueologia da Repressao e Arqueologia do Presente com
cada vez mais alunos interessados. Trabalho também com

colegas importantes como a Lucimar, o professor Carlos
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Magno Guimardes, o professor Marcos Torres Souza, a
Mariana Cabral etc. Pessoas que, em geral, ttm uma visdo
interpretativa, pds-moderna e progressista da Arqueologia.

F. Codevilla: Eu fiz a minha graduag¢do em licenciatura em
Historia na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), que
é uma universidade no interior do Rio Grande do Sul: 1a
também fiz o meu mestrado e, desde o segundo semestre do
curso, eu fiz parte de um laboratério de arqueologia que
existia (Laboratério de Estudos e Pesquisas Arqueoldgicas -
LEPA) e desde o inicio eu trabalhei com arqueologia histérica,
principalmente realizando andlise de materiais. Depois do
mestrado eu fiz uma Especializagdo em Patrimdnio pelo
Instituto do Patrimoénio Histérico e Artistico Nacional
(IPHAN) e, por isso, mudei para Floriandpolis. Eu fiquei por
dois anos como bolsista pelo Programa de Especializacdo em
Patriménio (PEP). Concomitantemente, eu fiz também a
Especializagdo em  Processos Interdisciplinares na
Arqueologia - que existia na época e era realizado pela
Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das
Missdes (URI Erechim) - visando aprender sobre a gestao do
patrimdnio arqueoldgico e desenvolver uma experiéncia no
campo. Depois, eu fiz o doutorado em Portugal sobre analise

de lougas e das praticas alimentares dos grupos domésticos
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do Palacio dos Governadores de Santa Catarina, portanto, foi
um doutorado no exterior que, porém, teve como objeto um
sitio arqueoldgico em Floriandpolis. Ha 8 anos, eu passei a
integrar o projeto “Paisagens em Branco”, coordenado pelo
professor Andres Zarankin, em funcdo de uma bolsa de pds-
doutorado, onde tive meu primeiro contato com Arqueologia
Digital devido as demandas do proéprio projeto, pois era
subentendido que uma das atividades como bolsista envolvia
o uso de tecnologias tecnoldgicas e trabalhar com

Arqueologia Digital.

Andres, desde 1995 vocé coordena o projeto
internacional que visa estudar as primeiras estratégias
de ocupacio humana de ocupacio da Antartica
recebendo financiamento de instituicdes como o CNPq.
Vocé poderia nos contar, em termos gerais, o que € o
projeto e como é praticar arqueologia nesta regido do

planeta?

A. Zarankin: Basicamente, o projeto surgiu a partir dessa
descoberta em uma caverna com restos arqueoldgicos - como
mencionei anteriormente. A primeira visita que fizemos entre
1995 e 1996 a Antartica foi na Peninsula Byers e na Ilha
Livingston das Ilhas Shetland do Sul. As Ilhas Shetland do Sul
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constituem um arquipélago localizado a 120 quilometros ao
norte da Peninsula Antartica, local que apresenta a maior
biodiversidade e quantidade de animais deste continente, e,
portanto, era o espaco principal onde os cacadores de focas e
baleias desenvolviam atividades durante o verdo. Entdo,
entre 1995 e 2001 eu desenvolvi pesquisas no antigo
Antartico Argentino - onde, em certa medida, conseguimos
localizar uma grande quantidade de sitios arqueolégicos,
apesar das dificeis condi¢cdes logisticas da época e restricdao
na quantidade de arquedélogos disponiveis - na primeira visita
éramos 2 arquedlogos, depois, eu sozinho. Muitas vezes eu
passava 3 ou 4 meses escavando sozinho?? realizando todas
as tarefas (escavagdo, desenhos, limpeza dos materiais etc.).
Uma situacdo bastante extrema. Sobre isso, tem uma anedota
interessante: apds a segunda vez que eu voltei da Antartica,
minha mae, que é psicoéloga, disse que “quem voltou nao é o
filho dela, o filho dela nunca mais voltou”. Realmente, o local
muda muito a pessoa. Em 2007, voltei a Antartica, desta vez
convidado pelo Chile, para fazer uma avaliacao do sitio para
verificar como tinha se transformado através do tempo. Em

2009, apresentamos um projeto no Programa Antartico

27 Um relato de tal experiéncia pode ser encontrado em Zarankin (2019).
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Brasileiro (PROANTAR)?® no qual fomos selecionados.
Portanto, de 2009 até 2019 tivemos, praticamente sem
interrup¢do, um trabalho de campo com muitos recursos de
Ciéncias Humanas - principalmente Arqueologia, mas sempre
levamos antropologos, historiadores e conservadores. O
objetivo principal era estudar as primeiras estratégias
humanas de ocupacgio deste territério no inicio do século XIX.
Posteriormente, fomos complexificando este objetivo para
discutir a relacdo entre humanos e a Antartica. Uma relacdo
que foi se transformando ao longo do tempo. No inicio do
século XIX, era um espago no qual pessoas marginais/pobres
eram levadas para explorar esses recursos dos mamiferos
marinhos. A partir da segunda metade do século XIX, este
territério passa a ser visto como a dltima fronteira humana,
um local para ser desbravado por pessoas com muito
prestigio e com muita coragem. Entao, se comega uma corrida
para ver quem é o primeiro a chegar no Polo Sul. E neste
contexto que surge a historia da disputa entre as expedicdes
do inglés Scott e do noruegués Amundsen??, em que o

noruegués chega antes do inglés. Desde meados do século XX

28 https: //www.marinha.mil.br/secirm/proantar.

29 Para saber mais sobre essas expedicdes, ler Amundsen (2001) e Scott
(2002).
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a Antartica passa a ser o espag¢o da conservag¢dao. Um espago
em que os animais precisam ser mantidos. Um espacgo
utopico, pois, realmente, é o Unico territério do mundo que
ndo tem dono, o Unico continente que nao tem um pais que
seja o dono. E um local onde o dinheiro nio serve, nio é
possivel comprar nada, ndo tem shopping, ndo tem loja. O
prestigio de cada pais reside na ajuda aos outros: a solicitacdo
de ajuda a um pais é sindnimo de que este pais tem prestigio.
E o Brasil tem sido o pais que, nos ultimos 20 anos, mais
investiu na Antartica. Agora temos uma base que é das mais
modernas com um grande investimento. Este cenario era
verdade, pelo menos, até por volta de 2018, quando os
financiamentos comecaram a declinar nao somente na
Antartica como em toda a ciéncia brasileira em geral - algo
bastante triste no qual estd se perdendo quantidades
enormes de esforcos e avancos nas pesquisas. Entao, desde
2009, temos esse projeto sediado na Universidade Federal de
Minas Gerais (UFMG), onde construimos o Laboratério de
Estudos Antarticos em Ciéncias Humanas (LEACH)39, que é o
laboratério mais relevante na producao de conhecimentos
sobre Arqueologia Antartica e sobre foqueiros, nas Américas

e no mundo. Temos a maior colecdo do mundo com materiais

30 www.leach.ufmg.br.

b4


http://www.leach.ufmg.br/

dos foqueiros antarticos, temos a maior quantidade de
sapatos destas pessoas operarias. Normalmente, se vamos a
um museu vemos o sapato dos reis, mas o sapato do
trabalhador do comecgo do século XIX ninguém guardou, e sao
materiais que, se nao sdo conservados, desaparecem,
obviamente. Na Antartica, por terem sido mantidos no gelo,
foram conservados naturalmente. Ha uma quantidade
enorme de alunos que tém desenvolvido diversas pesquisas
com temas que vao desde alimentacdo até a vestimenta. E
esses sdo recursos humanos Unicos. E lamentavel a
decadéncia dos investimentos na ciéncia. No ano passado
[2019], todos os projetos de Ciéncias Humanas que havia no
PROANTAR - na verdade, o nosso era o inico - foram cortados
e nenhum outro foi aprovado. Isso, obviamente, nos deixa
muito triste e faz com que pessoas muito capacitadas - como
a Fernanda Codevilla, por exemplo, que tinha um pos-
doutorado que também foi cortado, precise trabalhar em
arqueologia de contrato ou qualquer outra coisa - perdendo-
se, assim, um investimento quase milionario aplicado a essas
pessoas. Porém, de toda forma, o laboratério segue
trabalhando com diversos alunos, cada vez mais, de forma
voluntaria. Também temos parcerias internacionais, o que é o

mais importante. Estados Unidos e Inglaterra ndo
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desenvolvem sozinhos seus proprios projetos, eles nos
procuraram para somar for¢as e criar um projeto
internacional. Assim, nosso projeto atualmente inclui pessoas
da Australia, da Inglaterra, dos Estados Unidos e, obviamente,
nossos colegas latino-americanos como Chile e Argentina. Ao
invés de concorrermos entre nos, com cada um criando seu
projeto de pesquisa isoladamente, estamos levando a frente o
verdadeiro espirito antartico, que é de colaboracdo e de

trabalho em grupo.

Fernanda, vocé poderia nos explicar um pouco como as
tecnologias 3D sao aplicadas em campo e ao projeto

desenvolvido na Antartica e no LEACH?

F. Codevilla: Uma das minhas a¢ées como pés-doutoranda
esteve associada ao uso das ferramentas 3D. E todo o nosso
trabalho com o uso de tecnologias na pesquisa da Antartica
partiu de uma demanda pratica: nés queriamos criar e utilizar
ferramentas que pudessem facilitar e padronizar a coleta de
dados em campo. Por que isso era uma demanda? Porque
existem coisas que sao faceis de fazer em qualquer outro
lugar, mas na Antartica sao muito dificeis de realizar. Isso se
deve as adversidades ambientais daquele continente. Por

exemplo, a umidade faz com que quando se vai utilizar papel
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ele molha ou rasga e ndo se conserva por muito tempo. O
vento 14 também é muito forte, ha tempestades em que o
vento chega a 80 km/h. Entdo, se deixarmos algum objeto ao
seu lado enquanto vamos realizar algum desenho ou pegar
alguma outra coisa, o primeiro objeto sairia voando, ndo
podemos deixar nada largado na superficie. Em um caderno
ou prancheta a folha estd sempre virando com o vento. E
muito dificil usar esses itens. Ha a questao do frio, que nos faz
usar muita roupa. Entdo, nossos movimentos sao lentos e nao
temos muita precisao para fazer determinadas coisas que em
outros lugares fariamos com maior facilidade. E ha ainda a
questdo do tempo em que ficamos em campo. Em nossa
ultima campanha, ficamos mais de 30 dias acampados, mas s6
conseguimos trabalhar durante uns 15 dias porque ha
tempestades, chuvas e neve. Durante esses tempos ruins,
precisamos ficar dentro da barraca esperando o tempo
melhorar. Portanto, uma das coisas que o Andres Zarankin
sempre queria era que pensassemos em alguma ferramenta
associada a tecnologia que pudesse facilitar e otimizar nosso
trabalho em campo. Entdo, comegamos tudo isso em torno de
um banco de dados georreferenciado - que atualmente esta
disponivel on-line - que possui todas as fichas de campo que

conseguimos elaborar, que dao cabo tanto a aspecto da
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Arqueologia quanto de Conservagdo. Entdo, como esse banco
de dados pode ser utilizado através de um tablet, em campo,
apesar das luvas, com uma caneta capacitiva noés
conseguiamos marcar as fichas para registrar as informacdes
importantes just in time. Afinal, se esquecermos ou anotarmos
de forma incorreta algum dado é muito dificil voltar para a
Antértica para refazer a coleta. flamos somente uma vez por
ano - agora, com os cortes na ciéncia, nem estamos indo mais
- mas, mesmo quando voltamos, as vezes ndo voltamos no
mesmo local da campanha anterior porque ndo depende
apenas do nosso planejamento, depende da logistica da
Marinha do Brasil que nos dava o apoio. Entdo, precisdvamos
pensar qual era a melhor forma de coletar dados seguros, de
qualidade e de forma rapida. Assim, pensamos na ideia do
banco de dados associado a um tablet. Depois ampliamos esse
projeto do banco de dados, de modo que além de possuir as
fichas de campo ele possui fichas de laboratoério, fichas de
andlise de todas as categorias de materiais que temos no
LEACH, sendo categorias muito diversas - madeira, tecido,
couro etc. - que ndo sao muito comuns nos sitios
arqueoldgicos brasileiros. Além disso, pretendemos que esse
banco de dados abarque uma das caracteristicas do projeto,

que € ser internacional e interdisciplinar. Entado, pretendemos

68



que pesquisadores que estudam ocupagdo na Antartica
utilizem esse banco de dados para inserir e/ou coletar
informagdes, por exemplo, na Inglaterra, Australia, Espanha,
Estados Unidos etc. Ndo se trata de um mero arquivo que
acumula dados, nés também coletamos informacdes uteis
para as nossas pesquisas e as fichas se relacionam entre si.
Nossa ideia é poder fazer perguntas e o banco ser capaz de
responder de forma integrada todas as informacgdes. Além do
tablet e do banco de dados, também utilizamos estacao total
no campo para coletar um maior niimero de informag¢do com
precisdo sobre os vestigios e também para fazer os desenhos
dos sitios. Fizemos algumas tentativas de uso de drone para
realizacdo de fotos aéreas do sitio e da escavacdo e
pretendemos utiliza-lo também para realizar levantamentos
em areas que sdo de dificil acesso que o drone é capaz de
acessar com facilidade. Nos ultimos 4 anos, comegamos a
utilizar o laser scan 3D em campo para fazer a modelagem 3D
de todos os sitios arqueolégicos existentes na Peninsula de
Byers. Sao mais de 30 sitios em que ja realizamos esse
escaneamento, e estdo disponibilizados on-line tanto em
nosso website do laboratério quanto na conta do LEACH na

plataforma Sketchfab3l. Comegamos também fazer o

31 https://sketchfab.com/leach.ufmg.
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escaneamento de algumas etapas da escavacao para, depois,
tentar sobrepor as camadas. Mas isso ainda estd em
desenvolvimento, porque, apesar de termos as respectivas
nuvens de pontos, ndo é facil integrar os dados. H4 uma
pessoa que trabalha no tratamento dos dados em laboratorio,
que é a Fernanda Oliveira, que também foi bolsista de pos-
doutorado e também teve sua bolsa cortada, que de forma
voluntaria mantém alguns trabalhos. Acerca do uso destas
ferramentas no campo, n6s aprendemos algumas coisas. Uma
delas é que essas ferramentas alteram nossa rotina de
trabalho por terem alguns fluxos de trabalho especificos que
temos de seguir, caso contrario, ndo obtemos o resultado
esperado. Entdo, o uso dessas ferramentas interfere na
metodologia que criamos em campo. Isso traz uma série de
beneficios para o projeto. Por exemplo, neste caso, o processo
de analise nao se da somente no laboratério porque temos
dados de outras campanhas no tablet, e, portanto, algumas
tomadas de decisdo durante a escava¢do sao mais embasadas
por conta do uso dessa ferramenta. Nossa pretensao é que as
pessoas que vao escavar ou fazer os levantamentos dos sitios
ndo sejam somente técnicas, mas que elas estejam sempre
pensando criticamente, tomando decisoes de forma

consciente, e as ferramentas tém ajudado neste sentido. Essas
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ferramentas também nos fazem perceber coisas que, talvez,
sem elas nao perceberiamos. Por exemplo, o laser scan, exige
que vocé posicione a estacdo no lugar certo para nao criar
sombras nos modelos 3D resultantes, exige também que
fiquemos atentos se vai chover ou se vai nevar porque as
gotas também podem criar sombras na nuvem de pontos.
Portanto, as ferramentas vao alterando nossa relacdo com
sitios, com os vestigios e mesmo com as pessoas também
durante a escavacgdo. E geram produtos que sdo especificos
em consequéncia ao uso dessas ferramentas, ou seja, sem
essas ferramentas digitais ndo chegariamos a esses produtos.
Sao produtos mais divertidos, sdo produtos mais interativos,
mais imersivos e mais envolventes. Mas também é importante
considerar que elas trazem desafios. No geral, precisamos de
um conhecimento muito especializado para conseguir operar
essas ferramentas, e isso demanda formagdo. Neste caso, nos
tivemos alguns cursos fornecidos pela empresa Leica para
aprendermos a usar o laser scan. E preciso ter exercicios
praticos de manuseio do equipamento, em especial manusear
esses equipamentos na Antartica por ser outra questao em
funcdo das adversidades ambientais. Sdo tecnologias, de
modo geral, que sdo caras. Entdo, existe um investimento para

adquirir somado a um investimento com a manutencdo
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dessas ferramentas. O transporte e o uso também exigem uma
série de cuidados de logistica que outras ferramentas nao
demandam. No caso do laser scan, por exemplo, ele pesa 20
kg. Além do laser scan, ha sua caixa/estojo, tripé, alvos,
baterias e tudo isso é muito pesado. Na Antartica, nossa roupa
pesa 10 kg e ainda precisamos carregar essas ferramentas.
Para chegar a alguns sitios, n6s caminhavamos duas horas ou
mais para chegar. Houve situacdo em que caminhamos até 4
horas para chegar no sitio e outras 4 horas para voltar;
sempre carregando esses equipamentos se deslocando contra
o vento forte, incluindo, as vezes, chuva no caminho. Entio, é
importante realizarmos um gerenciamento dos beneficios
que essas ferramentas trazem ao projeto, mas também dos
desafios que precisam ser levados em conta, incluindo uma
preocupacdo com os respectivos usos no laboratério no
sentido de realizar um gerenciamento do acervo digital
resultante. Precisamos estar preparados para esses
resultados e produtos. Isso tudo precisa ser mensurado antes
de comecar a usar as tecnologias. Elas trazem beneficios, mas
também trazem uma série de alteracdes em nossas rotinas de

trabalho32.

32 Para saber mais sobre aplicacdes de tecnologias nessa pesquisa, ler
Soares e Mota (2017) e Zarankin e Soares (2021).
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Andres, dentro de suas areas de pesquisa também temos
em destaque a Arqueologia Publica. Vocé poderia nos
contar um pouco mais sobre essa Arqueologia e citar

alguns exemplos dela?

A.Zarankin: Sim. De fato, eu gostaria de comegar falando um
pouco sobre um dos grandes problemas ou lacunas que, ao
meu ver, existem na Arqueologia: a separacdo que existe ou a
dificuldade que temos de nos conectarmos com o publico. Eu
gosto muito do trabalho do arquedlogo alemdo Cornelius
Holtorf, que é professor na Suécia, diz que a Arqueologia tem
algo que ele denomina de arqueo-apelo (archeo-appeal), um
encanto arqueolégico. Por exemplo, todo mundo sabe quem é
Indiana Jones. No caso da Antartica, por um lado, temos uma
atragdo muito grande quando se fala da Antartica em si e, por
outro lado, uma atracao muito grande quando se fala de
Arqueologia. Portanto, temos dois elementos que, se
combinados, podem se transformar em uma forma de, por um
lado, criar um interesse do publico e, por outro, escapar de
certas limita¢des que tornam o arqueélogo um dos cientistas
sociais mais aborrecedor possivel. Se vocé precisa ler um
texto de Historia, de Antropologia ou Filosofia, normalmente
vocé lé com gosto. No entanto, um texto de Arqueologia,

realmente, é aborrecedor. Entdo, como algo que é tao legal de
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ser feito - todos vocé que ja estiveram em uma escavagao
arqueologica ja viveram aventuras - quando é transformado
em um texto ou uma exposicdo arqueoldgica se torna tdo
aborrecedor, vira uma mera descri¢do de pontas de flechas
em uma estratigrafia ou vira uma panela atras de uma vitrine
com datas de sua origem? Isso ndo atrai o publico, eles
querem outra coisa. Entdo, se ha todo esse potencial da
Arqueologia e da Antartica para despertar fantasias, porque
nao podemos aproveitar um pouco disso. Como a Fernanda
contou, nds reconhecemos que somos de outra geracdo, na
qual o sensorial se transforma em algo importante. Nao sé o
sensorial ao ler um livro e sentir. Sensorial no sentido de uma
pessoa nao querer apenas ver uma vitrine, mas sim querer
tocar, sentir e viver aventuras. Assim, a partir desses
elementos comegcamos a pensar uma série de atividades nas
quais se combinam realidade com agéncia e corporalidade,
sendo que a mediacdo de tudo isso ocorre por meio do que
seria a Arqueologia Digital ou a tecnologia. Na minha
apresentacdo eu ndo falei sobre minha relagdo com a
tecnologia. Eu sempre senti fascinacdo pela tecnologia, mas
ha uns dez anos a tecnologia comegou a me extrapolar, eu ja
ndo conseguia mais acompanha-la tal como meu pai que

diante de um controle remoto moderno ndo sabe qual botdo
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apertar. Por exemplo, hoje, ha uma quantidade de
ferramentas no laboratério que eu ndo sei como utilizar
realmente, eu sei o que eles podem produzir, mas eu nao sei
opera-los. Isso cria alguns problemas porque anteriormente
o arquedlogo tinha um diario de campo, uma colher, um balde
e pronto; com isso era possivel fazer sua escavag¢do. Hoje ha
uma quantidade enorme de equipamentos que é preciso
carregar até o local, precisa de eletricidade. Coisas que, por
exemplo, arquedlogos como Gordon Childe3® nunca
acreditaria. Para refletirmos sobre a Arqueologia Digital é
importante fazer uma divisao. Primeiro, podemos pensar a
Arqueologia Digital, em sentido literal, como uma série de
métodos que facilitam o trabalho, a exemplo do laser scan,
uma estacdo total, um drone, um tablet que permite
padronizar as informagdes que estdo sendo coletadas etc.: a
Arqueologia Digital como metodologia. Segundo, temos a
Ciberarqueologia ou o Archaeogaming, que é um universo
interessantissimo que aborda uma virtualidade que possui
uma materialidade que é virtual, na qual o arquedlogo tem as
ferramentas como recurso para poder discutir porque sao

reflexos da sociedade. Por exemplo, eu tenho uma aluna que

33 Arquedélogo australiano que viveu entre os anos 1892 e 1957, um dos
principais expoentes da corrente tedrica do histérico-culturalismo.
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fez um trabalho de conclusdo de curso fazendo uma
arqueologia de um videogame que se chama “Horizon Zero
Dawn”4. Eu achei que foi algo muito interessante. Aprendi
muito com ela. Por exemplo, a questdo de género. Como se
pode pensar um homem que se considera heterossexual
estando com um avatar que € uma mulher sensual? Isso o leva
a questionar alguma coisa? O que estdo produzindo nesse
jogo? A escolha das armas varia se vocé ¢ homem ou mulher?
Que tipo de materiais, como se constréi os universos e
personagens? Isso tudo é matéria de uma arqueologia
antropolégica  extremamente interessante. Terceiro,
podemos pensar a tecnologia como uma forma de mediagao
no ambito de uma Arqueologia Publica, como essa for¢ca que
nos faltava para que as pessoas nos escutem, para que
possamos interagir e dialogar com as pessoas. Nao somente
contar como se faz na Arqueologia Preventiva ou na Educacgao
Patrimonial, onde se fala “isso é importante e isso nao é
importante”, “isso é arqueolégico, isso ndo é arqueolégico”.
Ao meu ver, neste sentido, a Arqueologia Publica é mutua. E
sempre adotou essa politica como fundamental. Entdao, em
certa medida, as atividades de Arqueologia Publica sempre

estiveram pensadas de modo a nao considerar o outro como

34 Marques (2018).
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uma pessoa leiga e inferior a qual eu que tenho um diploma
devo ensina-lo, pelo contrario, consideramos a Arqueologia
como uma forma de construcao de ferramentas para que essa
pessoa possa ter uma melhor visdo critica da realidade, que
possa entender o que estamos fazendo, que possa curtir o
trabalho arqueoldgico e que possa sentir a alegria que nés
arqueologo temos quando estamos desenvolvendo nossas
pesquisas, nossas investigacoes. A Fernanda pode explicar
melhor essas atividades de Arqueologia Publica.

F. Codevilla: Entdo, eu vou complementar a resposta com
alguns exemplos de a¢des que temos feito no LEACH, que
temos chamado de “acbes de mediacdo” porque sao
concebidas justamente nesse sentido que o Andres
mencionou. Nossa ideia é promover uma interacdo com o
publico, ndo estamos devolvendo conhecimento, ndo estamos
fazendo divulgacdo cientifica porque consideramos que é
uma troca, e que também aprendemos nesse processo de
interacdo. Por isso, falamos em termos de acdes de mediacao.
E assim que preferimos chamar. Uma dessas a¢des é 0 domo
sensorial da Antartica, que é uma capsula inflavel aclimatada
que tem dentro uma réplica em tamanho real de um sitio
arqueoldgico. Essa capsula foi adquirida pelo Museu Ponto da

UFMG. Quem fez essa réplica em tamanho real do sitio
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arqueologico foi um carnavalesco, a partir de fotos, de
modelos 3D de sitios que tinhamos e dos nossos relatos.
Dentro dessa capsula, instalamos dois ares-condicionados
para diminuir a temperatura internamente. Usamos
ventilador para dar essa sensacdo do vento que
experimentamos quando estamos na Antartica. Ha projecdes
em 180 graus das imagens da paisagem que é vista em torno
do sitio arqueolégico. HA um conjunto de aparelhos de som
reproduzindo os sons dos animais marinhos, o som do vento
e o som do mar também. Construimos também alguns
recursos para gerar fumaca, uma iluminag¢ao que simula uma
fogueira, dentre outros recursos. Ha também alguns
vestigios/artefatos arqueolégicos que imprimimos em uma
impressora 3D do LEACH que distribuimos dentro desse sitio
e servem para algumas atividades de mediacao com o publico
visitante. Nossa proposta é proporcionar que o publico use o
proprio corpo para se locomover por essa réplica em
tamanho real de um sitio, ele tem essas dimensdes do corpo
do sitio para quem esta dentro, de modo que o visitante use
também seus sentidos para construir sua propria Antartica,
que ele crie sua propria narrativa sobre o que foi a ocupacgao
humana da Antartida. Outra atividade que realizamos foi uma

performance teatral que se caracteriza por um didlogo entre
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um foqueiro do século XIX e uma arqueologa do século XXI.
Essa performance foi roteirizada e encenada por integrantes
do LEACH (eu, Will Pena e Clarice Amorim). Pensamos nisso
junto com a supervisdo, dicas e estilo do Andres. Contratamos
ainda uma designer de moda, que fez o figurino do foqueiro a
partir dos restos de roupa e calgado encontrados durante a
escavacao arqueoldgica. A arquedloga é propositadamente
feminina, e ela usa as roupas que usamos no campo. E
também usamos andlise de material como um fio condutor
desta narrativa imaginava e atemporal entre um foqueiro do
século XIX e uma arquedloga do século XXI. Também usamos
um pouco de literatura marinha e alguns diarios para criar
essa performance. Fizemos uma exposicio - sempre
pensando na questdo sensorial - que foi instalada no Espaco
do Conhecimento da UFMG resultante de uma parceria com
mais dois projetos de Antartica que a UFMG também
desenvolve (projeto de medicina polar e o projeto de
microbiologia polar). A nossa ideia, alinhada com os
coordenadores desses projetos, era evitar a realizacdo de uma
exposicao tradicional, onde a pessoa visse texto, imagem e
algum outro vestigio, queriamos estimular essa questao da
corporalidade e da sensorialidade para que a pessoa tivesse

essa sensacdo e criasse sua propria narrativa sobre a

19



Antartica. Entdo, simulamos como é andar na neve, a sensacao
da neve caindo sobre o corpo, a escuriddo, um trajeto e a
logistica necessaria até chegar na Antartica. Trabalhamos
sempre a Arqueologia a partir da sensorialidade e pensando
propostas que fossem propositivas ao publico, ou seja, que
fossem questdes que os levassem a criar suas proéprias
narrativas. Fizemos também um album de figurinhas, histéria
em quadrinhos, algumas palestras e algumas a¢des didaticas
em escolas e museus. Obviamente, realizamos também o uso
das tecnologias, como parte de uma das vertentes do
programa mais amplo de Arqueologia Publica do LEACH, que
entendemos como uma ferramenta de interagdo, como uma
ferramenta de mediacdo tendo um papel importante nesta
construcdo de narrativas. Portanto, a tecnologia ndo é algo
neutro, ela faz parte e interfere no resultado desejado durante
essas interacoes.

A.Zarankin: Eu quero aproveitar para acrescentar uma coisa
em relacdo as tecnologias. Vocé, Fernanda, comentou sobre o
site georreferenciado, e, a partir dos escaneamentos que
temos, estamos buscando uma parceria com a Google, uma
vez que a base utilizada é o Google Earth. A ideia é colocar
todas essas réplicas em 3D dos sitios, tornando possivel as

pessoas, através de um avatar, visitar estes lugares. O Alex
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Martire ja criou o meu préprio avatar para acompanhar os
visitantes. A saber: o Alex sera um péds-doutorando do
LEACHS35 e ira nos ajudar com toda essa parte de tecnologia
criando, por um lado, videogames e, por outro, nos ajudando
com esta realidade virtual da Antartica, onde a pessoa possa
fazer seus proprios percursos até os locais desejados tocando
coisas onde aparecem informacdes, disponibilizando também
uma mediacdo de um/a arquedlogo/a - teremos um avatar
meu, mas também da Fernanda e outras colegas. Entdo, eu
acredito que a tecnologia ja é um elemento distintivo do nosso
projeto. Tivemos a sorte de ser a equipe que tem o Unico laser
scanner no Brasil. E, diante de tudo isso que temos no
momento, queremos canalizar em uma relacao de mediacdo

com o publico.

Fernanda, o LEACH possui varios perfis em varias redes

sociais. Como é o contato com o publico nesses casos?

F. Codevilla: N0s temos o nosso website36, temos 0 nosso

blog®’. Os modelos 3D de sitios e de vestigios estdo na

35 A saber, atualmente, tal estagio de p6s-doutorado ja foi realizado.
36 www.leach.ufmg.br.

37 www.leach.ufmg.br/blog.
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plataforma Sketchfab38. Toda producdo cientifica (artigos,
TCC's, dissertacoes, teses, livros e capitulos de livro do
laboratério estd na plataforma Academia.edu3®. Temos
também as contas do LEAH no Instagram*® e no Facebook*.
Dadas as nossas intencdes, o uso dessas redes sociais facilita
um dialogo horizontalizado com o publico, um contato mais
rapido, mais divertido e mais interativo. Entdo, acreditamos
que sdo ferramentas muito importantes de comunicacao. Na
verdade, sempre consideramos que ndo é uma ferramenta de
divulgacdo, mas de comunicagdo porque precisamos criar
conteudo especifico para disponibilizar nessas redes sociais e
também porque ha um feedback que interfere no trabalho. Eu
queria s6 chamar atenc¢ao para um detalhe: normalmente, nés
associamos as midias sociais ou redes sociais a Arqueologia
Publica e a democratizacao do conhecimento, e acredito que
ha um aspecto bastante positivo nisso, mas ha também os
desafios que ndo podemos esquecer de falar. Um deles é a
desigualdade de acesso a internet - estamos vivendo isso
atualmente, por exemplo, ndo é todo mundo que consegue

fazer/assistir aula on-line. H4 também desigualdade nas

38 https: //sketchfab.com/leach.ufmg.

39 https://ufmg.academia.edu/LEACHUFMG.
40 https://www.instagram.com/leach.ufmg/.
41 https://www.facebook.com/LEACHUFMG1.
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habilidades de uso de ferramentas - nao sdo todos que
conseguem usar o Instagram, Facebook ou acessar certas
ferramentas para ver um modelo 3D de um sitio arqueoldgico.
E ha ainda a necessidade de existir uma motivacao pré-
existente para buscar o conteddo que estamos divulgando,
pois o simples fato de estar on-line ndo garante que a pessoa
vai acessar. Existem barreiras de ordem social, de faixa etaria
e de escolaridade que precisam ser superadas antes de chegar
nesses conteudos. Portanto, compreendo que as midias, as
redes sociais tém um grande potencial de comunica¢do, mas
também precisamos saber calibrar as nossas expectativas e
evitar associar automaticamente que o fato de um conteudo
estar na rede social garante, por si, uma Arqueologia Publica

e uma democratiza¢do do conhecimento.

Qual seria o conselho de vocés para todos os estudantes
em inicio de carreira que possuem alguma afinidade
tanto com as humanidades digitais como com as
tecnologias interativas como um todo, mas muitas vezes
acabam se deparando com uma espécie de tecnofobia
tanto departamental quanto dos proéprios colegas
arqueologos? Quais os caminhos que poderiam ser
tomados para que a situacio ndo despertasse um
desianimo em quem esta comec¢ando?
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A. Zarankin: Pessoalmente, acredito que a Arqueologia
Digital é a arqueologia do futuro. A internet é algo que se
alguém ndo entende ou ndo consegue trabalhar com ela esta
fora. A vantagem é que agora estamos comeg¢ando. As novas
geracdes tém a vantagem de terem sido socializadas dentro
dessas novas midias. Se vocé der uma revista para uma
crianga, ela tenta passar o dedo na pagina como se fosse uma
tela com touchscreen, ela tenta ampliar a imagem, por
exemplo, ndo entende que é um papel, entende que é um iPad
ou um tablet. Acredito que em pouco tempo, qualquer curso
de Arqueologia que se preze, se ndo tiver uma catedra ou
disciplina de Arqueologia Digital vai ser um fracasso. E o
futuro, sem davida. Todos as pessoas da minha geracao e mais
velhos temos limitacdes muito fortes, € muito dificil entender
e termos controle das midias. O que estamos fazendo é tentar
nos rodear de pessoas que tenham essa capacidade. De
repente, vem alguém da graduacdo e estd me ensinando ou
mostrando de que forma muito simples podemos classificar
uma biblioteca com diferentes programas que permite saber
quais livros foram emprestados ou esta disponivel, de que
qual época o livro é, buscar textos por palavras-chave. E uma
coisa impressionante. Sinceramente, acredito que alguém que

estuda litico, ceramica etc. provavelmente sera uma pessoa
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que pode ter sucesso ou nao na Arqueologia. Mas alguém que
trabalha com tecnologia, pelo menos nesta época atual, esta
garantido que ndo tera problema para conseguir trabalho ou
se inserir em algum projeto de pesquisa. Nao devem
desanimar, em absoluto, porque aquele que trabalha com
essas questdes tem o futuro. Eu ja falei e fui claro, mas vou
repetir rapidamente: as ferramentas digitais vao permitir os
novos métodos de escavacgdo e de trabalho na Arqueologia e
vao permitir também uma relagdo mais fluida com o publico
a partir de um Arqueologia Publica Digital. Além disso,
também tem todo um possivel universo arqueoldgico em
relacdo ao que seria uma Arqueologia da Virtualidade, do
Archaeogaming e o que seria a cultura material dessa
tecnologia. Por exemplo, quando houver arqueélogos do
futuro escavando o nosso presente de hoje, escavando
computadores, celulares etc. Olhando um iPhone, vocé pode
saber qual é sua época, qual é o mais antigo. Tudo isso,
realmente, tem a ver com a possibilidade que uma
Arqueologia Digital esta nos mostrando dentro do campo da

Arqueologia.

F. Codevilla: Meu conselho é tentar pensar a Arqueologia
Digital de uma forma ampla e integral porque ela envolve o

uso de maquinas, programas e aplicativos, mas nao se limite
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ao conhecimento técnico. Também perpassa pela reflexdao
sobre como noés nos relacionamos com essas ferramentas,
como elas afetam o resultado final do nosso trabalho e como
elas afetam a propria Arqueologia. Sugiro entrar na
Arqueologia Digital buscando ir além de somente aprender a
técnica de uso de uma ferramenta especifica, pensar a nossa
relacdo com essas tecnologias e quais os impactos que elas
causam dentro da Arqueologia ndo somente para o publico
ndo arqueoldgico como também para o publico arqueolégico.
A. Zarankin: Um detalhe a acrescentar: se eu tivesse de
comecar hoje na Arqueologia, como estudante, eu escolheria
uma Arqueologia Digital, sem duvida. Acredito que é o que
mais tem potencial, neste momento, para pensar uma

arqueologia do futuro.

Contem-nos quais sao os projetos futuros de vocés

relacionados ao digital na Arqueologia.

A. Zarankin: O que eu pretendo é conseguir terminar o
escaneamento em 3D dos sitios antarticos, pois é a Unica
forma que posso ver de preservar ad infinitum as informacgoes
sobre esses sitios com uma quantidade enorme de detalhes.
Esses scanners 3D que estamos utilizando sdo scanners de

paisagem, que tem a capacidade de guardar
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milimetricamente tudo, em absoluto. Entdo, vejo como algo
importante. Quando o governo mudar e pudermos voltar a ter
uma politica de estado que priorize o investimento em Ciéncia
e Tecnologia, a ideia é tentar transformar todas as
informacdes, e tudo o que temos produzido no projeto de
Antartica ao longo desse tempo, em produtos que, com a
ajuda da tecnologia, possam chegar até o publico para
aprofundar o didlogo que estamos tendo. Vejo isso como as
principais coisas. Por outro lado, estou trabalhando algumas
questdes tedricas relacionadas a tecnologia que considero
igualmente importantes. Por exemplo, junto com o Vinicius
Melquiades, ha alguns anos vimos trabalhamos em um artigo
muito interessante, mas muito complexo - ndo conseguimos
terminar nunca - no qual refletirmos questionando se a
Arqueologia trabalha estudando a materialidade com o
objetivo de entender as pessoas, como podemos imaginar que
serdo as pessoas que estudaremos no futuro? Quando eu
disse Arqueologia do Futuro, mencionei como o futuro estuda
o passado. Porém, desde o presente estamos estudando o
passado. Por que ndao podemos fazer uma Arqueologia do
Presente planejando ou imaginando o futuro? A exemplo de
grande parte da ficcdo cientifica, os filmes recentes tém

mostrado. O que é uma pessoa, um ser no futuro?
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Provavelmente, vocés assistiram o filme “Her” ou “Ela” (dir.
Spike Jonze, 2014), no qual uma pessoa se apaixona por um
programa de computador (sistema operacional) e enxerga
uma pessoa nesse sistema operacional, alguém pela qual é
possivel se apaixonar. Outro filme, que se chama
“Ex_Machina: Instinto Artificial” (dir. Alex Garland, 2015) que
pressupde um robo que sente ou ainda os cyborgs, que sao
outra coisa que nao pessoas, que possuem partes mecanicas.
O elemento central sobre o qual sempre tem funcionado a
Arqueologia é a diferenciacdo entre sujeito e objeto, sendo
que nds somos sujeitos e através dos objetos estudamos as
pessoas. Porém, no futuro, teremos pessoas que se
transformam em objetos e objetos que se transformam em
pessoas. Ou seja, neste contexto, os objetos e 0s sujeitos serao
a mesma coisa. Portanto, nessa arqueologia da tecnologia
temos a possibilidade de imaginar como pode ser uma
arqueologia do futuro e o que podemos acrescentar pensando
dessa posicdo.

F. Codevilla: Eu estou em uma posi¢cdo desfavoravel para
falar de expectativas para o futuro porque, como o Andres
mencionou, minha bolsa foi cortada quando eu ainda teria
mais dois anos de bolsa, mas devido a essa politica nacional

de ataque as Ciéncias Humanas a minha bolsa foi cortada.
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Entdo, atualmente meu envolvimento com a Arqueologia
Digital se da de forma voluntaria junto ao LEACH para
terminar trabalhos iniciados que, com esse corte, nao
puderam ser concluidos. Uma de nossas batalhas atuais é em
relacdo ao nosso website que possui o banco de dados
georreferenciado porque ele reine muitos dados digitais da
pesquisa, muito contetido referente a analise de materiais,
muitas informa¢des de campo. Entdo, ainda estamos
correndo atrds de formas de conclui-lo, para podermos
divulgar de forma mais completa para o publico tanto

arqueolégico como nao arqueoldgico.

Foi muito esclarecedor trazer os lados positivos e
negativos da Arqueologia Digital. Nao podemos achar que
por ser tecnologia é algo de outro mundo. Precisamos,
realmente, debater o impacto dessa tecnologia na
sociedade e no trabalho enquanto arquedlogo.
Realmente, é dificil fazer essa Arqueologia Digital neste
atual momento e contexto politico e econémico que
estamos vivendo. Agradeco a presenca de vocés, e
esperamos que o ARISE também possa colaborar com o
LEACH no futuro em projetos digitais. Muito obrigado,

professor Andres e professora Fernanda, pela entrevista.
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Professor, por que vocé decidiu trabalhar e pesquisar
games? Como vocé se envolveu com a midia em primeiro

lugar?

R. Houghton: Bem, existe uma resposta formal para isso e
também uma resposta verdadeira para isso. A resposta
verdadeira é que eu sou um grande nerd, eu cresci jogando
jogos historicos e jogos de todos os tipos, com meu pai, meu
irmao e minha mae. Eram apenas jogos de tabuleiro no inicio.
Porém, depois, conforme jogos como o “Civilization”
apareceram no mercado nos anos 1990 eu me tornei mais e
mais interessado nesses jogos. Era uma forma de enderegar a
Histéria, e poderia ter acabado ai. Meu plano era partir e
estudar Matematica na universidade. Eu ndo planejava
realmente prestar muita aten¢do a Histéria. Mas voltei para a
Historia e, na medida em que eu comecei a adquirir um
entendimento sobre a forma como a historia é construida, a
forma como falamos sobre a histéria, eu comecei a pensar
mais sobre como os games representam o passado. Eu tive
muita sorte. Eu pude seguir nessa linha na Universidade de
Winchester, ser capaz de ver como todos esses jogos lidam
com histéria e particularmente lidam com a Idade Média.
Periodo, em particular, que cujos jogos a respeito valem a

pena serem considerados. Basicamente, foi uma feliz
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coincidéncia da minha vida pessoal e da minha vida

académica, e é muito fortuito para mim poder fazer isso.

Robert, vocé é creditado como pesquisador do jogo
“Crusader King 2”, da Paradox Interactive. Como vocé se

envolveu com este estiidio em primeiro lugar?

R. Houghton: Bem, muito disso tem a ver com o fato de eu ser
um grande nerd. Eu comecei jogando o “Crusader Kings”
original, por volta de 2008. O jogo ndo era muito bem polido,
ele ndo se apresentava muito bem frente aos padrdes
modernos de design, de polimento, mas por tras disso tudo
havia um jogo brilhante. Eu joguei “Civilization”, “Total War”
e muitos outros jogos similares que colocam vocé na posicdo
de comandante de um reino ou outra politica, mas nenhum
deles tem, nem de perto, o mesmo tipo de profundidade de
“Crusader Kings”. Ja na primeira versao do jogo vocé podia
jogar com qualquer personagem em qualquer lugar, do
imperador bizantino a um humilde conde de Shetland, por
exemplo. E eu fui fisgado. Embora a guerra, no jogo, seja
sempre um elemento importante, ela é muito menos
importante dentro de “Crusader Kings” do que em outros
jogos como “Total War” e “Civilization”. Ha mais diplomacia

acontecendo, mais relacionamentos acontecendo.
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Comparativamente, para mim, foi mais interessante essa
experiéncia. Entdo, quando “Crusader Kings 2” saiu, para ser
honesto, eu passei muito tempo jogando. Participei nos
féruns interativos da Paradox. Comecei a discutir a historia
acercado jogo, e, entre 2012 e 2013, me inscrevi no programa
de beta tester da Paradox e fui aceito. A Paradox sempre tem
inscri¢Oes abertas para beta testers para muitos de seus jogos.
Nao sei bem como funcionam os aceites, mas parte dos
critérios avalia as atividades dos candidatos nos foruns, se
vocé se comporta bem, se é construtivo nos féruns, dentre
outros critérios. Nio sei se a barra subiu, mas, em 2013, eu

preenchi os requerimentos e tem sido brilhante desde entao.

No que exatamente seu trabalho como pesquisador
consistiu? Vocé poderia descrever para ndés mais ou
menos como o processo funciona desde receber o input
inicial, e comentar como isso se relaciona com o jogo e

assim por diante.

R. Houghton: Sim, claro. Beta testing, até onde eu entendo, é
relativamente a mesma coisa em qualquer tipo de jogo:
procurar problemas em um jogo, coisas que ndo estdo certas.
Basicamente, qualquer coisa desde crashes to desktop até

erros marginais de digitacdo. Por exemplo, ter erros
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tipograficos no nome de um rei ou coisa do tipo. Eu comecei a
fazer beta testing na época das expansdes “The OIld Gods” e
“The Rajas of India”, desde 2013 até hoje. Vocé identifica
crashes, escreve um breve relatorio e isto vai para os proprios
desenvolvedores, que, enquanto fazem o trabalho duro,
consertam os problemas, adaptam quaisquer bugs e fazem o
jogo rodar corretamente. A partir dai, na medida em que
comecamos a nos envolver com a expansao “The Rajas of
India” para o “Crusader Kings 2”, eu comecei a desempenhar
um papel pesquisando personagens para o “Crusader Kings.”
Para vocés que ndo jogaram nenhum dos jogos, o game é
basicamente um gigantesco banco de dados de personagens
historicas. Os jogadores selecionam mais ou menos qualquer
uma dessas personagens para jogar, mas uma grande parte
delas sdao baseadas em figuras historicas reais. Entdo, meu
trabalho consistia em rastrear essas figuras. Nos niveis mais
altos da estrutura social isto é relativamente simples. E
relativamente facil encontrar o rei de um dado territério ou o
governante final desses lugares. Vocé consegue descobrir isto
para mais ou menos toda a duragao do jogo. E conforme vocé
chega na parte final do periodo abordado em “Crusader
Kings”, ou seja, conforme vocé vai chegando nos séculos XIII,

XIV e XV vocé tem muitos dados para figuras mais abaixo na
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estrutura social. Contudo, quando nds olhamos para periodos
anteriores a esses no jogo, particularmente nos séculos VIII e
IX, no material coberto pela expansdo “Charlemagne”, ha
enormes lacunas no nosso conhecimento sobre o que estava
acontecendo e quem estava no poder. Conhecimentos sobre
como essas estruturas sociais e essas estruturas politicas
funcionavam. Entdo, em primeiro lugar, meu trabalho era
fazer pesquisa para identificar figuras que nés podiamos usar.
Antes de tudo, como governantes de reinos, mas, depois,
também como os duques, os condes ou seus equivalentes em
qualquer parte do mundo que vocé esteja jogando, e as figuras
que nos podiamos usar entre essas posi¢cdes mais baixas na
piramide social. A maneira como eu fiz isso foi: eu comecgava
do topo. Eu ndo posso falar por cada um dos outros
pesquisadores, designers ou beta testers, mas minha
abordagem era comegar do topo, construir a familia da
dinastia governante e isso, muito frequentemente, me
ajudava a preencher muitos dos niveis mais baixos, pois
muitas vezes esses reis se casavam com a filha de um de seus
principais duques. Isso faz todo o sentido. A partir dai, eu
tinha uma conexdo com o inicio da arvore genealdgica e eu
podia desenvolver aquela familia. Eu continuava para baixo

na piramide social. Eu desenhava um mapa, uma arvore

96



dinastica basicamente. Eu costumava ter uma pilha bastante
grande de papel, blocos de papel A4 com rabiscos aleatérios
representando varios individuos e suas conexdes. Eu
colocava isso junto, e, entdo, eu colocava isso junto,
compondo personalidades. Eu criava personagens
individuais, criava dinastias para conectar estas personagens
e conectava estas personagens com onde e quando elas
governavam. Vocé pode encontrar tudo isso, basicamente
todo o trabalho que eu fiz em “Crusader Kings” dentro dos
arquivos abertos do jogo. HA um artigo que consiste em
personagens, um outro com dinastias e outro com os
territérios, outro com os titulos. Tudo isso é 6timo. E tudo,
realmente, muito interessante na minha perspectiva. Porém,
o0 que eu acho que é mais interessante é o que acontece
quando acabam as personagens Como eu disse, quando nos
voltamos aos periodos mais antigos, quando n6s descemos na
estrutura social n6s temos grandes lacunas nos registros
historicos. Nesse ponto, temos que comegar a dar palpites.
Talvez, n6s temos meng¢do de um conde de Flandres. N6s nao
temos ideia alguma de quando exatamente ele governou, nés
sabemos que ele estava vivo enquanto Carlos Magno estava
no poder. Mas, além disso, ndo temos muitas informag¢des com

as quais trabalhar. Entdo, nés construiriamos alguma coisa
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que parecesse certa, alguma coisa que correspondesse ao
nosso entendimento do periodo, nosso entendimento das
estruturas sociais e que parecesse certo comparado ao que
nos haviamos construido baseado em figuras reais. Para mim,
na verdade, essa é uma das coisas mais interessantes sobre
“Crusader Kings”. Embora haja uma quantidade realmente
vasta de pesquisa dedicada a ele, muitas pérolas e detalhes
muito interessantes que vocé pode encontrar sobre as varias
personagens historias ao longo do dia, o que é mais
interessante é que eles foram além do que n6s podemos saber
sobre o periodo. Eles criaram um modelo completamente
funcional da sociedade medieval ou, pelo menos, de seus
niveis mais elevados, e, ao fazé-lo, eles tiveram de criar
personagens para preencher as lacunas, o que é algo que vocé
ndo pode fazer muito bem dentro da Hist6ria académica. Vocé
sempre tem de apreender as figuras reais, vocé precisa dizer,
explicar o que vai aonde, e de uma certa forma isto faz do jogo
uma ferramenta muito mais interessante para explorar o
mundo medieval tal como ele poderia ter sido. Tudo isso sdo
extrapolacdes do que nés, de fato, conhecemos E, até certo
ponto, isto é muito similar ao que nés fazemos quando nds
escrevemos Histdria. Alids, na Arqueologia também. Nos

temos apenas um certo numero de dados que podemos

98



aplicar, mas nds ainda construimos argumentos baseados
nisso. NOs extrapolamos a partir dos dados, e, para mim, isso
é exatamente o que a equipe da Paradox Interactive fez ao
criar o “Crusader Kings”. Eles partiram de uma quantidade
limitada de dados e construiram um argumento com base
nisso. Entdo, de certa forma, eles fizeram o que historiadores
académicos fazem. Eles utilizaram uma abordagem bastante
diferente, mas eu acho que é ainda potencialmente valida

como um recurso académico.

Falando especificamente sobre a pesquisa académica,
vocé é um especialista na Italia medieval. Vocé focou seus
esforcos nas coisas que eram mais familiares a vocé ou
vocé se estendeu além disso? Vocé tirou coisas da sua

propria pesquisa para essa tarefa de pesquisa?

R. Houghton: Com certeza. Como eu disse, eu trabalhei no
“Rajas of India” que é bem distante da minha especialidade.
Mas eu também trabalhei em “Charlemagne” e inicialmente
sim, eu foquei nas areas que eu conhecia melhor. Neste caso,
a [talia setentrional. Meu ponto de partida foi o rei Desidério.
Ele é o rei da [talia quando Carlos Magno chega ao poder. Bem,
eu sairei pela tangente para falar de Historia por um segundo.

Desculpem-me. Entdo, Desidério, é rei da Lombardia quando
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Carlos Magno sobe ao poder e, inevitavelmente, é
conquistado por Carlos Magno - afinal, isso é o que Carlos
Magno faz. Pelo menos, até onde concerne o jogo, essa € a
principal coisa que Carlos Magno faz. Entao, eu comecei com
esta figura e a partir dai eu consegui a familia, a arvore
genealdgica. Nos descemos as areas desertas, seus filhos e de
14 para tras até o primeiro rei dos lombardos. No entanto, pois
voceé estd absolutamente certo, eu comecei com o que eu sabia
dentro do possivel, porque fazia sentido. E mais facil para
mim. Mas muito rapidamente aquilo progrediu para areas
com que eu nao tenho familiaridade, pois os lombardos
possuem muitos lacos de casamento com os barbaros e
ocasionalmente com outros lugares dentro do mundo pré-
franco. Entdo, muito rapidamente eu tive de comegar a
construir arvores genealdgicas em outras areas. E tudo muito
integrado, mas, sim, eu comeco com o que eu conhego e

trabalho a partir dai.

Quanta coisa mudou em “Crusader Kings 3”? Vocé usou a
mesma abordagem com que vocé ja havia trabalhado em

“Crusader Kings 2™?

R. Houghton: Entao, o “Crusader Kings 3” saiu ha menos de

24 horas - o que ¢ brilhante, é algo com o qual estou muito
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animado. Eu ndo fiz um pente fino no banco de dados, mas
suspeito que uma boa parte dele sera muito parecida com o
que eu usei para “Crusader Kings 2”. O mapa mudou
drasticamente, na maneira como ele é apresentado. Agora, ha
muitos mais pontos para onde vocé pode se mover no mapa.
Havera personagens vivas que desapareceram ou que foram
deixadas de lado, mas, em dltima analise, sinto que muito do
banco de dados parecera similar. Porém, o jogo enveredou
para um leque inteiro de novas direg¢des. Superficialmente,
ele parece brilhante. Os graficos estdo muito mais polidos. Ele
parece rodar mais rapido também. Mais importante para
todos nos, contudo, é a forma como o jogo lida com o que é
seu verdadeiro foco, porque no “Crusader Kings 2” e no
primeiro “Crusader Kings” nao ha realmente nenhum
objetivo. Vocé esta solto em uma sandbox para fazer o que
desejar. E isto é brilhante, isto é muito libertador, mas
também significa que muitas pessoas simplesmente acabam
tentando conquistar o mundo ou simplesmente tentam
conquistar uma parte consideravel dele, e, ao fazer isto, eles
se desviam daquilo que significava ser um lider medieval.
Vocé nao tinha tantos reis partindo para conquistar o mundo.
Claro, sempre havia alguns megalomaniacos, mas esta ndo era

a funcao normal. Na verdade, reis tinham de lidar com a



guerra, mas isto era apenas parte do portfdlio. Eles
precisavam ser bons gestores e bons diplomatas. E o
“Crusader Kings” sempre permitiu que vocé fizesse essas
coisas, mas nunca nos encorajou de verdade. Entdo,
normalmente, a maioria das pessoas apenas joga como
conquistadores, como senhores da guerra. O que mudou com
“Crusader Kings 3”7 A grande mudanca, para mim, é como o
jogo te guia, como ele te empurra em direcao a certos
caminhos de comportamentos. Tudo isso é feito tornando as
caracteristicas de personalidade muito mais importantes
para as suas personagens. Nos jogos anteriores, vocé recebia
caracteristicas como, por exemplo, "casto". Entdo, voceé seria
mais religioso, mas teria uma menor chance de ter filhos. Vocé
podia ser diligente, o que aumenta todos os seus atributos de
uma forma geral. Vocé podia ser um glutao, entdo vocé seria
menos saudavel. Vocé poderia ser avaro, ganancioso e, entdo,
seu atributo "administracdo" subiria, mas o atributo
"diplomacia" cairia porque todo mundo te detesta por tomar
todo o seu dinheiro. “Crusader Kings 3” transformou esses
atributos/caracteristicas em algo mais do que simples bonus
ou malicias. E eles guiam a maneira como sua personagem
pode se comportar. Eu realmente recomendo a todo mundo

adquirir o jogo e dar uma olhada nisso. Hd uma nova mecanica
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de estresse. Se vocé agir de uma maneira que € incongruente,
que nao confere com as caracteristicas de personalidade da
sua personagem, ela ganhard estresse, ela comegara a ter
dificuldades em aspectos de seu mando. E o jogo, por meio
disso e de varios outros elementos, possui um enorme
numero de aspectos narrativos que sdo novos no “Crusader
Kings 3”7, mas através dessas diversas areas diferentes o jogo
0 encoraja a fazer mais role play*?. Vocé ndo é apenas um
conjunto de atributos. Vocé ndo estd apenas tentando
conquistar o maior pedaco do mundo que for capaz de
dominar, e, entdo, passa-lo aos seus filhos geniais
cuidadosamente concebidos. Em vez disso, vocé pode ser
guiado a ser um gerente para construir coisas em seu reino,
para melhorar as financas, ser guiado para se tornar mais
devoto. H4A muito mais profundidade no jogo, acredito, e eu
estou realmente excitado para saber para onde ele ird a partir

daqui.

Professor, vocé projetou um jogo de tabuleiro sobre a
Querela das Investiduras. Poderia nos contar um pouco

sobre isso?

42 Role play consiste em “incorporar” um personagem do jogo, atuando e
pensando como aquele personagem faria na vida real.
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R. Houghton: Claro. Vocé fez parecer que isso € maior do que
realmente é, mas sim. Tenho varios moédulos na Universidade
de Winchester, incluindo um que lida com a “Querela das
Investiduras”, e outro que trabalha com Idade Média e jogos
de computador. Entdo, esse jogo emergiu como parte do
médulo de Idade Média e jogos de computador. E um meio de
os estudantes entenderem como os jogos podem representar
a Histéria por meio dessas mecanicas. A ideia basica é que
jogos sdo fundamentalmente um tipo de midia diferente de
filmes, televisdo, livros etc. Isso se deve a varias razoes: eles
tendem a ser mais imersivos, baseiam-se na agéncia do
jogador, mas, fundamentalmente, sdo estruturados de um
modo bem diferente. Entdo, os jogos podem apresentar a
Historia ao contar uma narrativa do mesmo modo que um
livro ou filme podem, mas também podem apresentar a
Historia através de suas mecanicas. Isso é algo que Adam
Chapman (2016) escreve. Jogos como “Civilization”, “Total
War”, “Crusader Kings”, apresentam a Histdéria ndo como algo
que aconteceu, mas, sim, como uma série de explicagdes sobre
0 que acontece. Essencialmente, todos esses jogos sao
construidos sob um argumento histérico porque
representam modelos de um elemento de uma sociedade

histéorica. SerA um modelo bastante abstrato, reduzido e



focado no que o jogo quer lidar, mas sera consistente
internamente e holistico. Esse modelo, em esséncia, é um
argumento sobre aquele periodo particular, aquele tema
particular, aquele problema particular. Entdo, eu criei esse
jogo como um modo de engajamento. Ele é sobre a “Querela
das Investiduras” porque eu trabalho com isso enquanto
historiador. Ele é baseado em um mapa do norte da Italia, e os
jogadores assumem papéis de varias figuras do periodo:
temos o Imperador Henrique 1V, seu grande rival, o Papa
Gregoério VII, varias outras figuras, incluindo a antipapa
Matilde de Canossa, além de varias outras pessoas. E um jogo
bem simples. As instrucdes basicas consistem em uma pagina
de folha A4. As avancadas, em uma folha A4, sendo
majoritariamente apenas novos objetivos para os jogadores.
O objetivo do jogo é exercer influéncia ao longo do tabuleiro.
Estruturei isso de modo que o jogo basico e o avangado
apresentam dois argumentos distintos - ou opostos - sobre a
“Querela das Investiduras”. O jogo basico pega a perspectiva
tradicional do embaixador contentor. E um conflito binario
bem simples entre o Papa de um lado, e o Imperador de outro.
Entdo, nessa versao, os jogadores atuam em times de trés em
cadalado, representando o Papa e seus aliados, e o imperador

e seus aliados. O time que tiver mais influéncia - ou influencie
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mais provincias - ao final do jogo, é o vencedor. O jogo
avancado apresenta o argumento contrario a isso. E um
conflito mais complicado, em que essas diferentes figuras tém
diferentes ideologias e objetivos. Enquanto o antipapa pode
apoiar o imperador, eles divergem no que exatamente
desejam: o imperador quer que o antipapa va a Roma e o
coroe como imperador. Porém, o antipapa estd bem
acomodado em Ravena, ele tem outros problemas: enquanto
quer que o imperador seja coroado, ele também quer manter
o controle de sua arquidiocese para manter seus bispos sob
controle. Nessa versao avangada do jogo, cada jogador tem
diferentes objetivos: na maior parte do tempo sao
complementares, a maioria deles sio mutuamente exclusivos,
mas ha muitas oportunidades para os jogadores entrarem em
conflito ao longo do dia. Pego para os estudantes jogarem a
versdo basica do jogo, enquanto eu jogo a versdo avancada e
irei, ao final de cada partida, sentar com eles e conversar
sobre as mecanicas dentro do jogo e o que eles pensam sobre
o argumento que elas representam. Apos terem jogado
algumas vezes, conversamos sobre como isso se compara com
o entendimento deles a respeito desse periodo histoérico e
peco para modificarem o jogo. A ideia é que, modificar a

mecanica do jogo, modifica o modelo dentro do jogo, €, ao
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fazer isso, apresentam um contra-argumento para um
argumento matizado. Acredito que ha grande potencial de
usar isso como ferramenta avancada de aprendizagem na
universidade, bem como no ensino de base. Dentro do meio
académico mais comumente, por qué? Porque um jogo com
citagdes corretas, com base correta na pesquisa pode ser
usado como método de comunicar argumentos histdricos, e
até mesmo debaté-los, interroga-los e providenciar contra-
argumentos no caminho. Como disse, € um jogo bem simples,
bem basico. Foi projetado assim, a ideia é ter essas mecanicas
simples, ser facil entender o que elas apontam, o que
exatamente estao tentando fazer, e também nao ser tao dificil

modifica-las para criar um argumento mais interessante.

Falando ainda sobre ensino e seus alunos, ha alguns anos
vocé escreveu um artigo sobre os impactos de games
historicos em alunos de graduacido. Suponho que seja
parte de algum projeto de pesquisa seu que esteja em
andamento. Quais foram suas principais descobertas na
época em que vocé estava escrevendo esse artigo? Elas

mudaram de alguma maneira desde entao?

R. Houghton: Esse, como vocé disse, é um projeto em

andamento. A descoberta inicial foram quatro -coisas,
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basicamente. Eu comecei perguntando a um grupo de
estudantes na Universidade de Winchester por que eles eram
interessados em Histéria. O que havia inspirado seus
interesses em Historia, que tipos de midia lhes haviam
introduzido ao assunto, e também até que ponto, portanto,
varias formas diferentes de midia tinham influenciado seu
entendimento de diferentes periodos do passado. O que eu
encontrei a partir disso foi que, possivelmente, ha um nimero
surpreendentemente grande de alunos que sao
significativamente influenciados por jogos de computador
tanto em termos de terem introduzido-os a Historia em
primeiro lugar, mas também em termos de influenciar seu
entendimento do passado. Isso é possivelmente algo que nos
deveriamos esperar, na verdade. H4 muita gente jogando
games nos dias de hoje, ha muitos jogos histéricos disponiveis
e ha muito potencial, acredito, para esses jogos influenciarem
seus jogadores. Os jogadores precisam se engajar com o jogo,
se engajar com as ideias que o jogo esta propondo de maneira
a progredir. Basicamente, sdo obrigados a aprender para
vencer. Entdo, essa foi uma descoberta inédita bem
interessante. Além disso, no entanto, eu descobri que ha
diferentes periodos historicos para os quais os jogos foram

mais influentes quando lidavam com tais periodos.
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Especificamente, jogos foram mais influentes quando noés
olhamos para o periodo pré-moderno - a ldade Média e o
Mundo Antigo. Eu ndo estou inteiramente certo de por que
esse é o caso. E bastante interessante porque ha uma
quantidade muito maior de jogos sobre o periodo mais
moderno, em particular, a era contemporanea. Eu acredito
que ha um capitulo no livro “Historia Ludens” (2019) - no
volume mais recente que saiu - que lida com isso e ele
apontou que a vasta maioria dos jogos sdo ambientados no
inicio do século XX. Mas, sim, os jogos sdo mais influentes
quando se referem a tempos anteriores a 1500. Acredito que
isso se deve, em parte, porque esse é o periodo da Histéria
que nos ndo ensinamos de verdade nas escolas. Pelo menos,
ndo no Reino Unido. Normalmente, temos estudantes vindo
para a universidade que ndo estudaram de verdade o periodo
antigo e o periodo medieval em nenhuma grande
profundidade de maneira alguma. A terceira coisa que nos
descobrimos é que os resultados indicaram que diferentes
géneros de jogos influenciam os alunos de maneiras
diferentes. Eu descobri que jogos de ac¢ao, jogos que o Adam
Chapman chamaria de simulagdes realistas - coisas como
“Assassin's Creed, Medal of Honor”, “Call of Duty”, todos essas

representacdes da Historia meticulosamente fiéis de um
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ponto de vista grafico - tendem a serem mais potente em criar
interesse nos estudantes por um periodo da Historia, ao passo
que jogos como “Civilization”, “Crusader Kings”, “Total War”,
ou seja, jogos de estratégia aprofundados, que Chapman
chamaria de simulagdes conceituais, tendem a ser
potencialmente mais efetivos em desenvolver o
entendimento dos estudantes de um periodo especifico.
Acredito que isso faz sentido. Afinal, jogos como “Assassin's
Creed” sdao bonitos, sdo um primor de se jogar, mas, a0 mesmo
tempo, ndo sdo profundos. Sdo 6timos para conquistar sua
atencdo, mas, em ultima andlise, eles ndo irdo ensinar muito
sobre um periodo. Em contrapartida, jogos como
“Civilization” e “Crusader Kings”, embora eles estejam se
tornando cada vez mais bonitos, os graficos melhoraram
expressivamente ao longo das ultimas décadas, ainda sdo
focados muito mais na sua profundidade e na profundidade
de suas mecanicas. E mais importante para os jogadores
aprenderem como manipular essas mecanicas para vencer.
Jogos como “Assassin's Creed”, até certo ponto, sdo baseados
apenas em reflexos, em dominio de habilidades dentro do
jogo. Isso pode ser incrivelmente desafiador, mas é muito
diferente de aprender como manipular estatisticas para

manipular sistemas dentro de jogos como “Civilization”.



Tangente a isso, os jogos de RPGs mal aparecem, mal sao
citados como jogos que inspiram interesse em Historia ou
alteram nosso entendimento sobre ela. Eu nao tenho certeza
do que esta acontecendo ai. Conjecturo que isso possa estar
ligado ao fato de que a maioria dos RPGs tendem a ocupar o
género da fantasia ou da fic¢do cientifica. Entdo, talvez, eles
ndo sejam visivelmente histéricos, ndo sejam vistos como
uma fonte real de informacgao histérica do mesmo jeito como
outros géneros de jogos. O que é interessante, contudo, é
quando vocé tem jogos como “Crusader Kings”, que tem esse
elemento de role play dentro deles, que parece ter um impacto
muito forte no nivel com que os estudantes se engajam com a
Historia enquanto eles jogam o jogo. E a questao final que o
estudo apresentou é que hia uma diferenca de género
substancial quando nés olhamos como os jogos influenciam
os estudantes. Os estudantes do género masculino foram
consideravelmente mais propensos a dizer que os jogos os
haviam influenciado, e, até certo ponto, acredito que isso seja
viés, uma consequéncia do peso da estatistica. O artigo que eu
publiquei tinha uma amostra relativamente pequena, e nao
estava preocupado em enderecar essa questdo de género em
particular, mas, ainda assim, sublinhou essa consideravel

divisao. Acredito que isso pode ser explicado, até certo ponto,



pelos tipos de jogos que estudantes dos géneros masculino e
feminino tendem a jogar. Nos estamos olhando para viés e
diferencas de género dentro dos jogos tomados como um todo
e sdo mais ou menos inexistentes. Cerca de 50% das pessoas
que jogam jogos sao mulheres e os outros 50% sdao homens.
Porém, o tipo de jogos que as pessoas jogam corresponde
muito fortemente com género. Por exemplo, com MMORPGs
suponho que 80% ou mais sdo homens; jogos de esporte, FPSs
sdo tipicamente jogados mais por homens do que por
mulheres. Da mesma forma, jogos de estratégia como o
“Civilization” ou qualquer coisa das séries da Paradox, sio
frequentemente jogados por homens mais do que por
mulheres. E eu acho que isso é quase uma coincidéncia. Os
géneros de jogos que tendem a ser mais fortemente ligados a
influéncia do entendimento de Historia e do interesse em
Historia, tendem a ser aqueles favorecidos por jogadores
homens mais do que por jogadoras. Acredito que seja isso que
esteja acontecendo. Devo dizer que esse é um estudo que
ainda estd em andamento. Eu tenho um conjunto de dados
maior em um artigo que, se tudo der certo, sera publicado nos
proximos anos, e analisando uma amostra maior ainda vemos
essa discrepancia, essa divisdo entre estudantes dos sexos

masculino e feminino. Mas é uma discrepancia coincidente.



Nés temos muitas alunas que sdo fortemente influenciadas
por jogos, nds temos muitos alunos que nao sao influenciados
por jogos. A maior divisdo parece ser se uma pessoa se
considera ou nao um gamer ou alguém que joga uma
quantidade substancial de jogos do que uma consequéncia

direta do género.

Estudos de jogos historicos atraem pesquisadores de
diferentes areas. Esses pesquisadores tém suas proprias
prioridades de pesquisa, interesses e até mesmo padroes
epistémicos. Como historiador medievalista que também
escreve sobre jogos, como vocé vé a intersec¢ido entre
"Histdria tradicional” e Estudos de Jogos (Game Studies)?

Existem sinergias particulares ou pontos de conflitos?

R. Houghton: Tradicionalmente, tem havido uma grande
resisténcia a olhar os jogos seriamente como Historia. Em
certa medida, isso € justo. Os primeiros jogos eram bastante
simples, basicos, até mesmo ingénuos, e isso &,
indiscutivelmente, o caso de alguns jogos no mundo moderno.
Jogos tém a tendéncia de serem violentos, tém a tendéncia de
simplificar problemas. Isso leva a uma grande tendéncia de
coibir o uso de jogos mesmo para representar eventos sérios.

Contudo, ao mesmo tempo, existe um conhecimento



crescente de que jogos podem apresentar historias sérias e
que podemos abordar importantes problemas sociais
politicos em novos e interessantes meios. E, embora eu ndo
ache que vamos abalar a ideia de que jogos deveriam ser
divertidos, existe um entendimento cada vez maior em alguns
segmentos de que diversdo é um termo amplo, de modo que
0os jogos podem ainda ser interessantes - nao
necessariamente divertidos - podem ainda ser udteis sem
realmente serem divertidos. Penso que isso estd criando
muitas oportunidades. Entdo, na minha visdo, areas como
Histéria, que tem mais tradicionalmente enxergado os jogos
como uma necessidade potencial, tendem a ser as que ja tém
interagido com outras midias. Areas que tém trabalhado com
filmes, televisdo, literatura, medievalismo em geral etc. Isso
tende a ir mais em dire¢do a Histdria Social do espectro, e ha
uma quantidade enorme de excelentes trabalhos a partir
disso sendo publicados nesta area. O que eu acho
interessante, contudo, é que certos tipos de jogos podem ser
particularmente Uteis para, suponho, elementos mais
tradicionais de Historia, tais como modelagem de sistemas
politicos, sistemas econO6micos, esses tipos de coisas.
Qualquer coisa que necessite de um grande nimero de dados

ou qualquer coisa que necessite da constru¢cdao de um modelo.
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Isso é algo em que jogos, penso eu, poderiam ser Uteis como
meios de exploracdo. Entdo, podemos voltar ao “Crusader
Kings”, ¢ um exemplo muito bom. Um dos grandes e
crescentes campos dentro dos estudos medievais é o estudo
das redes de relagdes - é algo que venho estudando ha alguns
anos - que lida, basicamente, com quem esta conectado a
quem, quem esta falando com quem dentro de um dado
sistema politico. Nés temos a tendéncia, enquanto
medievalistas, a olhar para fontes narrativas, grandes relatos
das vidas de reis, papas ou nobres famosos, mas isso nao
necessariamente nos diz muito sobre como o mundo
realmente funcionou na pratica. Se olharmos nas fontes
diplomaticas quem realmente esta se comunicando com
quem, poderemos ter uma ideia melhor de como o mundo
medieval funcionou. Ai poderia ser onde jogos como o
“Crusader Kings” entrariam, porque temos esse vasto banco
de dados, temos esse modelo para a sociedade medieval, e ha
muito potencial para trabalhar isso, talvez em uma escala
menor, para, qui¢a, providenciar um modelo mais
aprofundado, mais proximo a pesquisa, com mais citacgao.
Acredito que, potencialmente, jogos podem ser incrivelmente
Uteis como meios de se olhar para essas redes de relagdes,

para olhar qualquer outra coisa que necessite desse tipo de



gerenciamento de dados. E uma maneira de entender como
esses sistemas funcionavam, e possivelmente usa-los para
tentar entender as motivagdes das varias figuras dentro deles
de modo extenso. Ainda é uma area embrionaria de estudo, e
ndo vejo resisténcia a isso indo embora ou apenas sendo
dispensada em breve. Acho que ha muito potencial ai. Desejo,
profundamente, ver grandes trabalhos sobre isso nos

préximos anos.

Eu me lembro de ter visto isso pela primeira vez e pensar
que, se essa rede fosse baseada em fontes de verdade em
todos os niveis, isso poderia ser uma ferramenta
realmente poderosa para tornar esse tipo de visualizacao

de dados mais intuitivo para historiadores.

R. Houghton: Sim, vocé esta absolutamente certo. Existe um
pesquisador que deixou o jogo rodando e produziu um
esquema lindo e detalhado do que havia acontecido ap6s uns
600 ou 700 anos de jogo no modo automatico, na verdade. E
vocé obtém esse diagrama complexo e maravilhoso
mostrando todas as conexoes de casamento, todas as arvores
familiares. E simplesmente incrivel. Ele ressalta muito bem
como essas conexdes comecam bastante insulares de maneira

que vocé s6 tem conexdes com pessoas na sua zona geografica



imediata. Depois de aproximadamente uns 600 ou 700 anos
todo mundo esta conectado em poucos niveis e vocé chega a
resultados esquisitos e maravilhosos como, por exemplo, Cas
Cazaques conectados em apenas dois niveis de separacao com
um conde de Dublin. Entdo, sim, ha muito potencial ai, eu

acredito.

E olhando pelo outro lado da balanga, especificamente do
lado da Historia e dos Estudos Culturais, vocé também
trabalhou como um editor do “The Public Medievalist”,
que é um dos maiores sites de historia publica sobre a
Idade Média. O que vocé pode nos dizer sobre sua
experiéncia com a revista? Como vocé se envolveu com

ela e o que vocé faz 1a exatamente?

R. Houghton: Entdo, mais uma vez, tudo remonta ao fato de
eu ser um grande nerd. Em 2014, escrevi um breve artigo para
a revista sobre “Crusader Kings 2”. Na época, foi um sucesso.
Eu conheco o editor-chefe Paul Sturtevant ha bastante tempo
e alguns anos depois disso ele comec¢ou a pensar em expandir
arevista, a expandir o site e, em particular, em comecar a falar
sobre games. Entdo, ele fez uma chamada para editores e eu
respondi. E eu consegui a vaga, o que foi incrivel. Meu

trabalho dentro do site é primariamente edi¢ao, eu nao quero



tomar muito do mérito por fazer muito do trabalho, para ser
sincero. Todas as coisas sdo realizadas meticulosamente pela
equipe sempre crescente do “Public Medievalist”, mas, sim, eu
sou atualmente responsavel pela coluna de games. Eu estou
sempre solicitando qualquer tipo de artigo que tenha a ver
com jogos de computador e a Idade Média ou qualquer tipo
de jogos, na verdade, e qualquer aspecto da Idade Média,
qualquer representacdo da Idade Média. Isso consiste em
pedir as pessoas que escrevam artigos e, entdo, edita-los,
mudar as coisas aqui e ali. Particularmente, eu estou sempre
interessado em receber artigos de pesquisadores em inicio de
carreira. Se vocé estiver atualmente escrevendo uma tese de
doutorado, se vocé recentemente obteve um titulo, nos
adorariamos ler de vocé e n6s procuramos por artigos de
2000, tipicamente, até 3000 palavras, excepcionalmente. N6s
encorajamos que vocés nos mandem também trabalhos em
andamento, mas, sobretudo, material que é direcionado a um
publico geral, que evite jargdo académico na medida do
possivel. E um excelente lugar para comunicar e desenvolver
suas ideias, acredito, e, talvez, obter um pouco de habilidade
em se comunicar com uma audiéncia mais ampla. Nos
estivemos em um hiato durante a maior parte desse primeiro

semestre por razdes bastante compreensiveis, ja que o



mundo esta silenciosamente se destruindo, mas nos estamos
bem e ja de volta a ativa. Tivemos alguns artigos publicados
no més passado e a coluna de games deve estar de volta a todo

vapor em breve.

Muitissimo obrigado, Robert, por essa conversa. Foi
muito interessante e eu espero ouvir de seus projetos e

seus desenvolvimentos em breve.

R. Houghton: Obrigado por terem me recebido. Foi um

enorme prazer.
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Professor, como o Rei disse para a Alice no Pais das
Maravilhas: "Comece pelo comec¢o"”. Eu devo perguntar:

Por que vocé escolheu ser arquedlogo?

A. Reinhard: Isso foi um acidente. Eu acho que me tornei
arqueologo porque era ruim em matematica... Eu queria ser
astrofisico, mas eu nao conseguiria fazer os calculos, entao eu
tive de ir para as Humanidades, ao invés disso. O que é Ok. As
coisas deram certo no final. Mas com arqueologia, eu também
era uma crianca realmente interessada em Geologia. Eu
estava sempre no campo. Eu escavava com meu pai, visitava
cavernas, escalava as coisas.. E percebi que havia algo
faltando naquilo, e era justamente estudar mais sobre a
humanidade dos artefatos que me interessavam. Entdo eu
queria saber mais sobre pessoas do que s6 trabalhar com
coisas e, entdo, como eu sou tao velho quanto os videogames
- eu tenho a mesma idade do jogo “Pong”... NO0s dois nascemos
em 1972, e eu venho jogando videogames desde que me
deram videogames para jogar. Meu pai costumava me levar
aos fliperamas para jogarmos “Asteroids” (1979), “Space
Invaders” (1978) etc. Como eram jogos novos, foi realmente
divertido para mim. Entdo, eu joguei “Atari”, joguei
“Intellivision” - o qual tinhamos em casa -, e também

jogavamos aquele brinquedo de boxeadores... E eu sempre



sonhava: um dia havera videogames que serao fotorrealistas,
sabe? Eles irdo se parecer com o mundo e nos poderemos
fazer o que quisermos e vai ser maravilhoso, e vai parecer
lindo e eu consigo ver isso exatamente agora. Entdo eu
comecei a colocar isso tudo junto em 2011, 2012. Eu jogava
muito “World of Warcraft” (2004) naquela época, e sempre
existiam ruinas e lore [histéria]*3, e entdo eles colocaram
habilidade de arqueologia... e eu pensei: "Ok, aqui vamos
nos!". E ndo pude evitar juntar as duas coisas e dizer: "OK,
existe arqueologia nesses jogos... esses jogos sdo arqueologia
para mim, entdo talvez outras pessoas possam concordar ou

discordar, entdo vamos explorar isso!".

43 0 termo “lore” refere-se a histéria/narrativa presente no jogo e pode
depender ou ndo da histéria principal. Existem “lores” que exploram
missdes paralelas e formam uma histéria a parte que ndo depende da
narrativa principal do jogo, mas a compde em um panorama geral. Alguns
jogos utilizam-se de estudos arqueoldgicos para basear suas narrativas
principais e secundarias (ex: “Tomb Raider: Definitive Edition” (2013),
“Assassin’s Creed Origins” (2017), “Assassin’s Creed Odyssey” (2018), dentre
outros), portanto, o jogador pode interessar-se e buscar as fontes
arqueologicas reais que o jogo utilizou como inspiragao. Especificamente
em “World of Warcraft”, a Arqueologia faz parte do jogo como uma
profissdo secunddria, com o objetivo de resgatar fragmentos e artefatos.
Como dito anteriormente, o jogador pode optar em seguir uma lore
secundaria (tornar-se arquedlogo, por exemplo) e essa decisdo pode ou
ndo afetar a historia principal do jogo.
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Agora vamos falar de Archaeogaming em si. Como os
videogames podem ser considerados artefatos

arqueoldgicos?

A. Reinhard: Eu vejo videogames como artefatos
arqueolégicos de algumas maneiras. Eu acho que a maneira
mais facil de os observar é se vocé considerar a escavacdo
arqueolégica em Alamogordo, Novo México. Nés escavamos
alguns dos jogos... Desenterramos cerca de 1.300 dos 800.000
jogos que foram enterrados pela Atari em 1983. Com relacao
a esses jogos, eles sdo artefatos porque vocé pode toca-los,
senti-los... Eles estiveram enterrados no solo por um longo
tempo e, entdo, existia essa "mitologia" que foi jogada sobre
eles: "O que aconteceu com os jogos?", "Por que a Atari fez
isso?", "E se fizeram, em que lugar o fizeram?". Quando vocé
estd lidando com videogames da Atari, que é uma marca tao
grande - a de maior reconhecimento antes de comegarmos a
ver as coisas da Nintendo, por exemplo - vocé tem essa cultura
compartilhada, essa identidade compartilhada: se eu jogar

“FIFA” no Atari**, e outra pessoa jogar “FIFA”, tudo bem. Se eu

44 Nesse trecho, houve um equivoco por parte do entrevistado no que
tange o console utilizado para executar o jogo, visto que o primeiro titulo
da série FIFA International Soccer foilangado em 1993 pela Electronic Arts
para o Sega Genesis/Mega Drive. Cabe mencionar que, em junho de 1995,



jogar “Pitfall” (1982), da Activision, e outra pessoa também
jogar “Pitfall” da Activision, ndo importa em que lugar do
planeta esteja, n6s temos o meio de nos comunicarmos
porque esse jogo é um artefato, e entdo vocé realmente esta
olhando para a cultura material humana que parece, para
mim, nao diferir de pessoas compartilhando experiéncias
utilizando ceramicas ou algum edificio de arquitetura. Entao,
nos temos isso como uma coisa fisica, mas... eu sempre penso
que videogames sdo artefatos uma vez que vocé entra neles.
Entdo eles sdo artefatos de codigos: vocé tem esse texto que
estd criando um ambiente no qual nés ocupamos, entdo nos
extraimos de um artefato mais do que um sitio ou até mesmo
uma paisagem, nesse caso, porque estamos dentro do mundo
do texto que esta sendo usado, e esses outros elementos que
estdo sendo postos juntos para criar um espago para
jogarmos, e entdo, quando estou la buscando por algumas

coisas, eu gostaria de achar glitches#*> porque, para mim, um

a Atari Corporation fechou um acordo com a Electronic Arts para trazer
titulos selecionados de seu catdlogo para o Atari Jaguar CD, com o FIFA
entre eles. No entanto, essa versdao nunca foi langada devido a falha
comercial e critica da plataforma Atari Jaguar.

45 Caracteriza-se como um erro digital, uma falha técnica que ocorre em
sistemas eletronicos. De acordo com Cleber Gazana (2016, p. 44): “Glitch
é definida como um erro/falha, onde pode ser usada como uma palavra
que define uma situacdo de quando alguma coisa errada acontece, um
resultado imperfeito. Ela se manifesta por comportamentos inesperados,
indesejados, resultados incorretos”.
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glitch é um artefato dentro de um jogo: é um erro causado
talvez pela complexidade do cédigo, e quando vocé encontra
isso, muitas vezes, as pessoas ficam bravas. Eu ndo fico
irritado, eu fico, tipo: "Que legal, vamos ver se conseguimos
quebrar o jogo novamente!". Entdo, ver esses glitches sendo
consertados pelos desenvolvedores no préximo patch ou
préoximo atualizacdo, é como se os artefatos tivessem sido
removidos do solo e levados para outro lugar e se nao
estivermos 14 para fotografa-los ou grava-los em videos, é
como se nao tivessem existido. E nés vemos isso nos artefatos
o tempo todo: especialmente com os que sao pilhados - eles
estdo no solo, eles nao estdo no solo.. ninguém sabe o que
aconteceu com eles: eles se foram. Foi uma resposta longa,
mas, sim, existem alguns meios de olhar para os videogames

como artefatos.

Considerando sua ultima fala, como o Archaeogaming
dialoga com as correntes tradicionais da arqueologia,
como a arqueologia processual e a arqueologia pds-

processual?

A. Reinhard: Quando vocé pensa em processualismo e volta
até Lewis Binford, volta até os anos 1960, e, vocé sabe... Bem,

isso é antes do meu tempo, mas as pessoas basicamente
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diziam: "Arqueologia ndo é apenas Historia, cara!". "E Ciéncia!
A gente pode olhar para as coisas de um modo cientifico, nés
podemos aplicar algum tipo de método cientifico para
entender o registro arqueoldgico.". Portanto, havia um novo
modo de pensar sobre o que a arqueologia poderia ser,
porque ndo é mais um tipo de "caga ao tesouro", nao € mais o
Heinrich Schliemann com a “lliada” procurando Tréia ou algo
assim, simplesmente focando em fontes primarias e dizendo:
"0k, nés temos um sitio, temos essa coisa aqui, vamos dar uma
olhada e ver o que conseguimos entender em um modo
metodolégico”. E, entdo, por exemplo, com o Archaeogaming
e a Arqueologia Digital, mais amplamente, n6s vemos esse
tipo de mudan¢a também. E um caminho diferente de
aproximacdo, um novo tipo de cultura material, ¢ um novo
meio de perguntar algo novo, e quando vocé chega ao pos-
processualismo, vocé se torna um pouco mais reflexivo sobre
essas aproximacdes, vocé compreende que vocé ndo pode ser
totalmente cientifico sobre as coisas, que vocé ndo pode
totalmente agndstico, ndo sei.. O que quero dizer é: o
arquedlogo esta envolvido com o que esta acontecendo e vocé
ndo pode remover a si mesmo ou o seu viés daquilo que esteja
fazendo, e na Arqueologia Digital, e especialmente no

Archaeogaming, o que eu fizer em um jogo afeta o mundo.
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Onde quer que eu esteja, fazendo seja o que for, isso esta
afetando aquilo que ocorre ao meu redor porque estou
ocupando esses espacos de inteligéncia humana dentro de
algo que é governado por regras e Inteligéncia Artificial:
entdo tenho de ser muito cuidadoso sobre o que esta
acontecendo e, apds um dia fazendo algo sobre um projeto, eu
tenho de voltar e dizer: "Ok, muito bem, o que funcionou? O
que nao funcionou? O que estou aprendendo? Quais
perguntas eu tenho agora?". E, nesse ponto, nés ainda somos
poOs-processualistas. Outro dia, estava brincando que talvez
existisse o0 poOs-poés-processualismo porque estamos
trabalhando com Inteligéncia Artificial agora, e n6s somos
pds-humanos, ou p6s-pds-humanos nesse ponto também, nao
s6 isso: transumanos também, porque nds estamos presos
com nossos controles e nossos telefones, e tudo esta ligado
aos nossos corpos agora. Entdo essa é uma nova evolugao que

esta ligada ao artefato tecnoldgico.

No seu livro, - que, alias, é fantastico - vocé menciona que
ha uma diferenca entre Archaeogaming e
Ciberarqueologia. Poderia nos contar um pouco mais
sobre isso? Vocé considera o Archaeogaming como parte

dos estudos ciberarqueoldgicos?



A. Reinhard: Bem... Eu sei que a literatura ciberarqueolégica
parece focar - talvez no inicio dos anos 2000 até uns cinco
anos atras, mais ou menos - em criar novas ferramentas ou
novos ambientes para conduzir a arqueologia. Pareceu, para
mim, que estava perdendo o ponto um pouco..
Provavelmente vou me meter em problemas dizendo isso,
mas tudo bem. Eu gosto da ideia de uma Arqueologia Digital
que é maior e faz duas coisas: uma coisa que a Arqueologia
Digital faz agora é estudar ou usar a criacdo de ferramentas
digitais para fazer o trabalho arqueolégico, seja ele qual for.
Tudo bem, isso é metade do trabalho. O que realmente me
incomodava era que isso parecia ignorar a outra parte grande
da Arqueologia Digital, que é a arqueologia das coisas digitais.
E ninguém realmente parecia fazer isso. Digo, ha algumas
pessoas que fazem isso: John Aycock, por exemplo, da
Universidade de Calgary, em Alberta, Canada, esta fazendo
um monte de coisas que ele denomina Retrogame
Archaeology, em que ele vai e faz uma engenharia reversa do
software e do hardware para ver como as coisas funcionam,
mas nio esta vendo como um jogo funciona. E como: "O que
esse driver de video esta fazendo? Por que esta 1a? Como esta
sendo usado? E eficaz?". E é esse tipo de cultura hacker

misturada com Arqueologia que s6 poderiamos fazer agora,
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nos séculos 20 e 21, em que estamos olhando para as coisas
digitais como artefatos arqueoldgicos, sitios e paisagens.
Entdo, vocé sabe, estamos produzindo tanto material digital
todos os dias, hd todos os tipos de coisas digitais,
obsolescéncia programada - sempre ha um novo telefone,
sempre ha um computador novo, sempre ha novos chips...
Como vocé acompanha isso? E simplesmente essa aceleragio
massiva de tecnologia feita por pessoas e por maquinas feitas
por pessoas.. entdo devemos pensar sobre isso como
arqueologos - e como arqueologos digitais - ndo fazendo
apenas ferramentas digitais para trabalharmos, mas para
usarmos essas mesmas ferramentas para explorarmos coisas
digitais. Entdo, o Archaeogaming se encaixa nisso muito bem,

e contribui com isso significativamente, eu espero.

Vamos voltar ao livro "Archaeogaming" e a sua tese. Vocé
menciona que podemos usar métodos tradicionais
arqueoldgicos para escavar um jogo. Entdo, quais sao
esses métodos que podemos aplicar, e em quais jogos

vocé os aplicou?

A. Reinhard: Era importante, pra mim, comecar a
demonstrar que alguém formado em arqueologia tradicional

ou classica poderia, de fato, aplicar aquilo que aprenderam
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em um espaco digital. Eu me formei em Arqueologia e Historia
da Arte em 1994 na Universidade de Evansville, e fiz meu
Mestrado estudando ceramica grega na Universidade do
Missouri, no campus de Columbia. E, entao, escavei em um
sitio etrusco, Poggio Civitate, em Murlo, na Italia. Também no
sitio de Isthmia, que fica na Grécia. Entao, vinte anos atras, eu
estava escavando 0ssos e pedras, esse tipo de coisa. Eu era um
"garoto ceramica”, digamos. Foi divertido trabalhar com esse
material e, vinte anos depois, eu pensei: "Bem, talvez haja
outra coisa para fazer.". Mas, a fim de fazer isso, eu tive de
pegar minha experiéncia pessoal em educagdo e treinamento
e dizer: "OKk, se eu estou pensando sobre essas coisas como
artefatos, sitios e paisagens, como um arquedlogo tradicional
as estuda, e essa é a maneira certa de fazé-lo...". Eu ndo sabia
se isso era o modo correto ou errado, se eu conseguiria fazé-
lo ou se ndo conseguiria fazé-lo. Por sorte, alguns dos jogos
que eu estava escolhendo me permitiram fazer esses tipos de
coisas. Entdo, por exemplo, um dos estudos de caso da minha
tese é 0 “No Man's Sky”, lancado pela Hello Games em 2016. E
um universo infinito que vocé joga a partir de seu console ou
PC#6, e esse universo é governado por voxels ou matematica

que criam o universo enquanto vocé o explora. E ¢é

46 Computador Pessoal.



simplesmente maravilhoso porque tudo é gerado
proceduralmente, tudo surge na tela pronto para vocé
explorar, mas ninguém tinha visto isso. O interessante é que
ha uma civilizacdo humana dentro do jogo que foi populada
por seres humanos reais. E a Hello Games langou uma
atualizagdo que bagunc¢ou tudo: mudou o clima, destruiu
tudo, e entdo esses povos humanos tiveram de sair e se mudar
para outro lugar, mas eles deixaram tudo para tras. Opa, como
arqueologo, isso foi realmente interessante para mim. O que
acontece quando uma populacdo humana abandona um
espaco digital em um ambiente sintético? Entdo, como parte
da minha orientacdo eu usei alguns livros para comecar. Eu
usei o livro “Excavation” do Steve Roskams, e também usei o
livro de Martin Carver sobre investigacdo arqueologica, que é
basicamente um roteiro dizendo: "Se vocé quer fazer uma
escavacao, aqui estd como fazé-la no Reino Unido. Entdo, vocé
faz esse tipo de reconhecimento, depois abre pogos de teste
ou trincheiras teste, vocé estabelece quais questdes, organiza
todo mundo e, entdo, vocé vai e faz o trabalho e, ao final do
dia, vocé publica.". Entdo, eu quis seguir essas regras naquele
ambiente do jogo e ver o que aconteceria, e funcionou. Mais
do que isso, funcionou melhor do que eu pensava, porque as

mecanicas no jogo - o modo como o jogo funciona - me
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permitiram escavar assentamentos enterrados.. Eu nao
esperava isso! E agora estou aqui fazendo esse tipo de coisa,
mas ndo havia estratigrafia, o que foi bastante estranho para
mim. Eu também estabeleci uma matriz de Harris com as
versoes de software. Quando vai para um sitio arqueolégico
tradicional, vocé tem uma camada de poeira, uma camada
disso, uma camada de cinzas, outra camada de poeira, e ha
artefatos ali, e como vocé registra isso. Entdo eu pensei: "Bem,
vocé provavelmente pode usar matriz de Harris com
softwares também porque é isso o que um software é:
camadas e camadas de atualizacdes de versdes.". E entdo vocé
tem bugs que vao desde a base até a superficie e vocé tem
correcdes e funcionalidades, vocé sabe, que se espalham e por
ai em diante. Entdo: por que ndo? E isso funcionou. Eu ndo
acho que possa ser o melhor jeito de registrar esse tipo de
coisa, mas ela funcionou de um ponto de vista da Arqueologia
tradicional, entdo estar em um mundo virtual como “Skyrim”
(2011), por exemplo, me permitiu considerar a Arqueologia
da Paisagem e a recepcdo do ambiente através uma pessoa
humana em um espaco sintético vestindo 6culos de Realidade
Virtual, e vendo o qudo grande sdo as coisas, o quao distante
estdo. Eu posso seguir essas trilhas? Como o design funciona

a fim de fazer isso? Quanto sucesso tem um jogo como
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“Skyrim” em comunicar patrimoénio e lore? E enquanto eu
fazia isso, pensava: "Seria realmente 6timo poder fotografar
coisas e fazer escaneamento a laser e coisas desse tipo. Assim
como fazemos em uma paisagem comum, ou dentro de uma
caverna ou uma casa.". Entdo eu pude usar as ferramentas de
video do Playstation a fim de fazer essas panoramicas em 360
graus, e realmente fazer fotogrametria de artefatos no jogo
usando mesa giratéria para imprimir coisas 3D de verdade a
partir de ambientes 3D falsos. Entao, isso foi interessante de
fazer porque, de repente, se alguém nao tivesse acesso aquele
jogo, eu poderia mandar os arquivos de impressdo e eles
poderiam imprimir as coisas de que estou falando. Se
ninguém tiver acesso ao jogo, por exemplo, se 0 jogo sumir, se
a Bethesda cancelar sua propriedade intelectual, ou algo do
tipo, eu tenho o video e tudo o mais que irdo permitir as
pessoas experimentarem o que eu estava experimentando
sem ter de gastar 60 ddlares ou ter de assinar um acordo de
ndo divulgacao ou algo do tipo para fazer o trabalho. Entao eu
estabeleci uma abordagem tradicional da arqueologia apenas
para ver se eu conseguiria, se funcionaria. Caso positivo,
otimo. Caso negativo, como poderiamos consertar isso?
Tenho certeza de que ha outros jogos e outros ambientes

digitais que irdo necessitar de outros tipos de ferramentas



que ndo possuimos ainda, ou que teremos de criar. E 0 bom
sobre jogos é que vocé tem uma comunidade de modificacdes
que pensa que esses problemas sdo legais! Tipo: "Vocé pode
me dar algo que permita medir distancias no ‘Skyrim™?". Eu
ndo sei, entdo vamos pedir a modificacao para a comunidade
e ver o que eles trazem a tona. E, de repente, vocé tem a sua
escala para medir distancias na linha de visdo e no horizonte,

e todas esses tipos de coisas.

Agora uma pergunta pessoal minha*’. Pensando sobre
Archaeogaming, softwares, interacdées com pessoas, me
veio a mente essa questido por causa das redes sociais e
como nods interagimos. Entao: Podemos enxergar essas
redes sociais como sitios arqueolégicos - pensando
principalmente no Instagram - que é uma das minhas
principais redes sociais. E como a arqueologia pode
contribuir? Seria arqueologia ou antropologia, nesse
caso? Sei que é uma outra questao, nao precisa responder
pois é bem complicada. Entao, existe a possibilidade de

entender redes sociais como objetos também?

47Entrevistador Tomas Partiti Cafagne.
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A.Reinhard: Oh, claro! Primeiramente, a arqueologia é parte
da antropologia. Antropologia aqui em cima, arqueologia aqui
embaixo48. Entdo, é claro que é antropologia. Vocé sabe, sem
problemas. Arqueologia esta sempre lidando com coisas que
foram feitas por humanos, que foram usadas por humanos,
descartadas ou modificadas por humanos, readaptadas por
humanos... Entdo sempre existiu o elemento humano na coisa
ou lugar. Se vocé estd estudando essa interacdo humana-nao-
humana, para mim, isso é Arqueologia. Se vocé esta
estudando interagdo humana-humana e o espacgo, isso
provavelmente é mais antropolégico, a menos que eles
estejam usando ferramentas ou outros tipos de coisas para
interagir com o ambiente. Eu acho que todo tipo de software
é arqueoldgico, ou poderia ser entendido arqueologicamente.
Isso inclui as plataformas de redes sociais. Coisas como
Instagram, Twitter, Facebook, ou até mesmo “Club Penguin”
(2005) - desculpe, eu nunca joguei, mas meu filho faz piadas
sobre ele -, todos eles sdo lugares de ocupacao humana:
pessoas chegam, pessoas partem, o lugar muda ao longo do
tempo, seja pelos usuarios, seja pelo Zuckerberg, ou quem

quer que seja. Eles estdo fazendo essas mudangas a fim de

48 Afirmacdo acompanhada de um gesto ilustrando uma hierarquia
organizacional vertical.
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mudar a paisagem. Para mim, vocé pode pensar o software
como trés coisas ao mesmo tempo. Penso neles como artefato,
como sitio, e como paisagem: todos ao mesmo tempo. Mas se
vocé buscar coisas como o Instagram, ele poderia ser a
paisagem do Instagram e cada individuo, usuario, pode ser o
seu proprio sitio, e cada postagem individual pode ser o
artefato. Nesse caso, vocé tem uma hierarquia. Mas, sim, eu
realmente acredito que vocé pode estudar essas coisas
arqueologicamente. Especialmente se vocé esta buscando
coisas ao longo do tempo. Entdo, se vocé usar o website
Wayback Machine - eu adoro o Wayback Machine - para ver
como o Instagram se parecia cinco anos atras, um ano atras
ou uma semana atras, vocé pode ver como a interface esta
mudando e entender isso a partir da perspectiva do usuario,
e isso é arqueologia também. Como ela mudou? Por que ela
mudou? Como a populagdo respondeu a essa mudanga?
Entdo, sim, eu acho que isso é aplicavel a qualquer software.
Para a tese, eu queria jogos porque os jogos sdo divertidos e
as pessoas podem entender os jogos. Eu poderia ter feito algo
como arqueologia do Microsoft Excel... Eu teria matado muitas
pessoas! "Por que vocé esta fazendo isso com a gente?!". Mas
a mesma coisa se aplica: é exatamente a mesma coisa. Sem

duvida, a arqueologia do Excel ou Microsoft Word ou o que
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quer que seja, é mais importante do que a arqueologia dos
jogos porque vocé tem potencialmente bilhdes de usuarios ao
longo do tempo que usaram Excel de varias formas. Ou se
quiser continuar com o exemplo da Microsoft, talvez
pudéssemos estudar a arqueologia do jogo “Paciéncia”, nao
sei... De qualquer modo, a resposta curta para as suas
questdes é: sim, é arqueologia por lidar com humanos e coisas
e, sim, a plataforma de rede social é nossa paisagem

arqueoldgica especial e artefatos ao mesmo tempo.

Qual seria o futuro dos estudos sobre arqueologia de

ambientes digitais?

A. Reinhard: Ok.. Quando vocé faz este tipo de trabalho,
parece que vocé ja esta no futuro. O futuro esta acontecendo
agora. E com a arqueologia das coisas digitais, eu acho que o
que precisamos fazer é... Existem tantas pessoas que estdo
comecando a fazer isso agora, entdo precisamos ser melhores
em conversar uns com os outros, para garantir, talvez, que
tenhamos os melhores padrdes e praticas, que, talvez,
tenhamos a melhor maneira de fazer algo. Consolidar a
metodologia e o vocabulario que estdo sendo utilizados.
Entdo, nds temos Ciberarqueologia e Arqueologia Digital. Por

que elas sdo coisas diferentes? Como elas sao diferentes?
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Como elas sdo iguais? Como se encontram e caminham
juntas? Entao, ha um monte de coisas estupidas, quero dizer,
ndo sdo estupidas, sdo apenas chatas. Vocé tem que se sentar
e fazer a carta ou o manifesto ou o que quer que seja, garantir
que as pessoas concordem, coisas desse tipo, antes de
realmente sair fazendo essas coisas por ai. Nés precisamos
prestar uma atengdo especifica a ética digital ou a ética em
ambientes arqueolégicos, pois nds ainda nao fizemos isso, na
verdade. Meghan Dennis, que foi uma das minhas colegas na
Universidade de York, terminou seu doutorado, no ano
passado, em ética digital ou em ética da Arqueologia Digital.
Sua tese estara disponivel em alguns anos e ela tem publicado
sobre isso atualmente. Assim, tendo esses principios éticos
guiando o que nds estamos fazendo... porque, nds estamos
lidando com espag¢os humanos ocupados, estamos lidando
com propriedade intelectual, que ndo é algo tdo ultrapassado.
Entdo, n6s temos que ter cuidado: como interagimos com as
pessoas nesses jogos, se eles nos abordarem? Como noés
publicamos sobre esses jogos? Como noés lidamos com o
anonimato? Como noés lidamos com a criagdo de uma
etnografia? Todas essas perguntas ainda estdo sendo
respondidas. Entado, este ainda é um préximo passo para nos.

Pessoalmente, o que eu quero fazer.. e esse é um dos
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problemas da minha tese: eu olhei para os jogos, para dentro
dos jogos e esse tipo de coisa. Porém, eu meio que ignorei as
coisas que acontecem para tornar o jogo possivel. Eu ignorei
o trabalho humano e eu nao fiz isso de propésito. Isso foi
trazido a minha atenc¢do umas trés ou cinco vezes. Mas, eu
ignorei, por exemplo, o custo de fazer essas coisas, o custo
ambiental, o custo fisico real, o custo emocional humano
durante questdes criticas, entre outras coisas. E como um
arqueodlogo, é interessante para mim entender os
desenvolvedores. Como eles fazem isso? Como eles se sentem
quando eles estdo fazendo isso? Qual é o impacto ambiental
do digital sobre o planeta? Pois nada que é digital é
independente do mundo. Isso vem de algum lugar. Talvez seja
proveniente de energia. O que esta acontecendo com a
floresta tropical, por exemplo, infelizmente, nao é nada bom.
Entdo, nés precisamos entender isso. E, como arquedlogos, eu
acho que nés estamos em uma posicao Unica para entender
isso, para entdo comunicar isso as empresas de jogos, e a
eventos como a E3, GDC ou qualquer que seja, para dizer:
"Vejam, vocés precisam ser responsaveis pelo que estao
fazendo.". E algumas pessoas ouvirdo, e muitas,
provavelmente, nao. Mas eu acho que é um objetivo para nos

- e, talvez, para mim - assegurar que eles nos escutem.



Acredito que esta seja uma das questdoes mais
importantes para seus seguidores, como nds. Vocé
poderia contar para nds sobre seus projetos futuros, por

favor?

A. Reinhard: Na sequéncia do meu ultimo projeto, uma das
coisas que eu queria fazer é escolher um jogo de uma empresa
e comecar dai, para entdo investiga-lo, voltando ao ciclo de
desenvolvimento, o que exatamente aconteceu. E a primeira
coisa é criar uma parceria com uma empresa de jogos, e
provavelmente terei que comecar com uma empresa
pequena. Entdo, por exemplo, eu ndao conversei com eles
ainda, mas eu adoraria... eu cheguei a conversar com John
Ingold, do Inkle Studios, e eles desenvolveram um jogo,
“Heavens Fault” (2019), que é um jogo incrivel de arqueologia,
e eles fizeram tudo corretamente: eles tém ética, e € um jogo
bonito, divertido de jogar... Porém, é uma empresa pequena,
entdo eu realmente gostaria de poder falar com eles e dizer:
"0k, como foi isso?". E eu adoraria ver tudo, desde contas de
energia, contas de 4gua, o quanto eles gastam no almogo, com
quantas pessoas eles acabam trabalhando no fim do design do
jogo em comparacdo a quando eles comegaram a criar o

conceito, coisas desse tipo, e depois pegar esse modelo e
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aplica-lo a um estudio AAA#°. Eu tenho amigos que trabalham
para a Ubisoft que talvez possam me ajudar com isso, mas
ainda estou com os dedos cruzados para ver se isso acontece.
Entdo, eu quero ver isso. Algumas pequenas coisas nas quais
tenho trabalhado... Eu tenho jogado bastante “Fallout 76”
(2018) agora, e eu amo o universo de Fallout. Eu jogo ha
muito tempo e vejo em “Fallout 76” esta comunidade de jogo
em rede, mas ela é realmente muito pequena. Para cada
servidor, ha apenas 30 jogadores a qualquer hora. Entao, é
realmente pequena. E todos eles montam seus
acampamentos e constroem seus fortes e coisas desse tipo. E
isso dura pouco tempo, porque vocé esta no jogo e o servidor
muda sempre. Entdo, é como se vocé estivesse chegando a
uma iteracdo diferente de um universo, mas é o mesmo
universo, mas ha pessoas diferentes ali e ha coisas diferentes
na paisagem, ao mesmo tempo. Entdo, o que significa quando
vocé tem essas diferentes camadas nesse tipo de jogo
multiverso e o que nossos jogadores estdo construindo para
eles mesmos? E por qué? E por que um jogador como eu... Eu

tenho apenas minhas bancadas ao meu redor, para que eu

49 Na industria dos jogos eletrénicos, o termo AAA ou Triplo-A trata-se de
uma classificacdo utilizada para caracterizar jogos com orgamentos e
niveis de promocdo elevados, geralmente desenvolvidos e distribuidos
por empresas de grande porte.



possa reparar minhas coisas. Eu ndo fiz isso. Eu ndo construi
um telhado. Eu ndo tenho mobilia. Qualquer um que passa por
14... E como se fosse em um posto de gasolina ou algo do tipo.
Ele abastece e depois segue seu caminho. Porém, ha outras
pessoas que fazem esses palacios ou essas fortalezas e
parecem incriveis. E eu penso: "Por qué? Vocés nao tém que
fazer tudo isso! Tudo o que eu faco é produzir municao para
minhas armas. Eu estou apenas produzindo armamentos.". E,
entdo, outras pessoas estdo como: "0Oi, venha se sentar no meu
sofd.". “Nao!”. Entdo, é interessante para mim como as pessoas
fazem estas coisas tempordrias para elas, que outras pessoas
podem ver uma vez durante todo o tempo em que estdo
jogando, centenas de horas. Eu nunca verei aquele outro
jogador novamente, a menos que jogue em grupo com ele.
Entdo, eu quero ver como isso funciona, como nds criamos um
espaco para nés mesmos em um lugar digital que noés
sabemos que é temporario. E o porqué de gastarmos tanto
tempo em algo que ird desaparecer. Eu ndo sei, mas os jogos
nos ajudam a pensar sobre isso e que isso é algo que nos
podemos aplicar para o mundo real e para o patrimonio
construido também. Porém, esta é uma escala de tempo muito
maior com a qual estamos lidando. Em um jogo sao cinco

minutos, uma hora, talvez um dia. Depois, acabou.



Andrew, mais uma vez, muito obrigado por conversar
conosco. Foi incrivel e tenho certeza de que ajudara
muitos estudantes que desejam pesquisar
Archaeogaming, e é justamente sobre isso que gostaria de
fazer minha ultima questdo. Qual conselho vocé daria aos
arqueodlogos que estejam interessados em

Archaeogaming e querem estudar esse tema?

A. Reinhard: Bem... Deixe-me pensar.. Vocé pode ver a
fumaca saindo!... Eu quero dar uma boa informacao.. A
melhor coisa a se fazer, é fazer Archaeogaming. Eu quero
dizer, eu nao conhecia outras pessoas fazendo arqueologia
dos videogames até eu comecar a fazer arqueologia dos
videogames. Entdo, o que eu faria? Eu jogaria. Eu criei o blog
archaeogaming.com’ como um meio de lancar ideias, tomar
notas, e as pessoas comecaram a acha-lo. E entdo nos criamos
o Twitter do Archaeogaming Twitter, que é @archaeogaming,
e a #archaeogaming, e entdo quando tudo isso é lancado, as
pessoas comegam a conversar entre si e formam uma
comunidade. Entdo, eu poderia dizer que a melhor coisa a se
fazer, se vocé esta interessado em arqueologia dos

videogames ou Arqueologia Digital, é entrar nas redes sociais,

50 A URL do blog é: https://archaeogaming.com/.
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especialmente o Twitter, seguir a hashtag, seguir as contas:
quando fizer isso, vera centenas de pessoas que estao fazendo
isso nesse momento, o que é realmente excitante para mim,
porque, quando comecei, havia poucas pessoas... Eu nao fui o
primeiro, mas fui um dos poucos no inicio, e agora temos
duzias, estamos fazendo todos os tipos de coisas, sabe?
Também depende sobre quais sdo as questdes, entdo, se
existem estudantes que querem saber como a arqueologia é
retratada em um jogo - e porque isso significa algo -, como
fazemos arqueologia em um jogo, como os arquedlogos sdo
retratados em um jogo, como os estudios desenvolvedores
decidem fazer uma personagem arquedloga... Entdo ha todas
essas questoes. No meu caso, eu gosto de fazer coisas mais
praticas, em que vocé realmente vai 14 e escava, faz a
etnografia, conhece os jogadores nesses ambientes, e coisas
desse tipo. Entdo eu diria aos estudantes para chegarem e
fazerem parte da comunidade, sao todos bem-vindos: "E isso
ai!". Entao todo mundo pode se juntar e compartilhar ideias,
e ver como as coisas sdo e o que os interessa. Por exemplo, se
vocé gosta de jogar... sei la... “Animal Crossing” (2001), as
chances sdo muito grandes de vocé conseguir encontrar
pessoas que gostam de jogar esse jogo, mas que também

querem estuda-lo de um modo arqueoldgico. Entdo, por que



ndo? Vai fundo! E entdo vocé pode integrar o hardware, os
ambientes, dentro do software, comparar com outras versdes
de “Animal Crossing”, como outros jogadores estdo fazendo
agora mesmo. Como estdo comunicando suas jogadas... Entdo
vocé tem tudo isso, ou seja, existe muito a ser feito, e eu nao

posso fazer tudo sozinho, entdo, por favor, ajudem!

Eu era uma "garota das ceramicas">! (risos) antes do
Archaeogaming. Meu Mestrado iria ser sobre ceramicas,
mas fiquei impressionada com seu trabalho: obrigada
por mudar minha visao sobre o que é arqueologia e como
fazer pesquisa arqueolodgica, e como fazer algo que eu
gostava de fazer, gostava de pesquisar. Sou muito

agradecida, de verdade.

A. Reinhard: Minha nossa, muito obrigado! Maravilha! Sim,
eu mudei minha ideia, sabe: "Ceramica? Sim... Eu podia fazer
outra coisa, talvez.". Eu ainda sinto falta.. Se tivesse a
oportunidade de ajudar alguém em uma escavagdo regular, eu
iria, vocé sabe? Tenho um jardim la fora, entdo ainda estou

sujando minhas maos, mas, ao mesmo tempo, estou pensando

51 Entrevistadora Amanda Daltro de Viveiros Pina.



em coisas digitais o tempo todo agora, entdo ndo consigo

evitar isso. Muito obrigado.

Bem, eu acho que é isso. Andrew, mais uma vez, muito,

muito obrigado.

A. Reinhard: Eu que agradego o convite. Foi muito divertido!
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Professor, poderia nos contar sobre sua carreira
académica e seu interesse em videogames? Como vocé

uniu ambos?

J. Aycock: A ironia disso tudo, é que eu ndo sou nada bom em
jogar videogames. As pessoas comentam sobre terminar
jogos e eu penso: - Sério, isso existe? A minha carreira eu
poderia chama-la de variada. Entdo, primeiramente, eu nao
sou um arqueologo, sou um cientista da computacdo. Quando
comecei e fui fazer pds-graduacdo, eu estava, na verdade,
estudando linguagens de programacao e compiladores, ou
seja, o programa que traduz a linguagem de programacao de
modo que o computador entenda. Depois que terminei meu
doutorado, eu migrei para seguranca da informatica e, depois,
eu decidi: - Ok, todos esses problemas de seguranca foram
resolvidos, entdo é hora de seguir adiante. E, na verdade, o
que me fez cair nessa coisa com jogos foi o fato de dar aulas.
Muitos dos meus colegas poderiam enxergar uma espécie de
diviséria separando o ensino da pesquisa, mas eu ndo sou
dessa opinido, entdo, eu estava vendo os nossos alunos
passando pela Ciéncia da Computacdo sem nunca terem
trabalhado, de fato, em quaisquer ambientes restritos.
Estavam fazendo suas programac¢des e tinham recursos

infinitos. Eu achava que estavam perdendo algo. Em muitas
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areas é ensinado que existe essa conexao entre o restrito e a
criatividade. Provavelmente, vocés devem ter, em portugués,
um ditado que diz: - A necessidade é a mae das invengdes.
Vocé tende a pensar sobre problemas de modos diferentes se
ndo tiver todos esses recursos. E vi nossos estudantes nao
tendo mais acesso aos recursos e, a0 mesmo tempo, estava
lendo um livro da série Platform Studies, da editora MIT Press
- é um livro muito bom denominado “Racing the Beam: the
Atari video computer system”, escrito por Montfort e Bogost
(2009). Entdo, eu estava lendo esse livro apenas por
interesse, e ap6s termina-lo, me veio essa ideia: - E se
pudéssemos usar jogos que, ha 30 ou 40 anos, funcionavam
em ambientes bem restritos? E se usassemos jogos como um
veiculo para explicar todas essas técnicas que as pessoas nao
possuem agora do mesmo modo? Entdo, essa foi a espécie de
fagulha disso tudo e, de fato, comecei a entrar nessa area de
pesquisa. Mas o legal, para mim, é que isso une tudo: o
trabalho sobre segurangca que eu fazia anteriormente
envolvia muitas coisas desenvolvidas com linguagem de
baixo-nivel, e essas coisas sao precisamente o conjunto de
habilidades que vocé precisa para analisar os jogos. Muitas
dessas coisas sdo baseadas no conhecimento de linguagens de

programacdo que eu estudei durante minha pés-graduacao.



Entdo, é mais do que uma carreira, sou da época em que
muitas dessas coisas foram criadas. Por exemplo, meu
primeiro computador foi um Commodore PET, e depois tive
um Apple 2, e tive um Intellivision como meu primeiro console
de videogame, entdo lembro de todas essas coisas. O que é um
pouco estranho porque penso nessas coisas com nostalgia,
mas, como cientista, eu devo voltar e olhar essas coisas
objetivamente quando as analiso. Entao, isso foi um modo
muito longo de dizer que, sim, passei por algumas areas de
pesquisa, mas agora acho que estudar jogos é realmente
excitante porque conecta todas essas coisas. Entdo, desse
modo, eu venho me preparando para essa area de pesquisa ao
longo de minha vida inteira e nao a conhecia até uns cinco

anos atras.

Em 2016, vocé publicou o livro “Retrogame Archeology:
exploring old computer games’>2. O que é Arqueologia

Retrogame? Qual é a metodologia envolvida?

J. Aycock: De certa forma, o termo Arqueologia Retrogame é
um pouco embaragoso para mim. Vou explicar por qué. Como

eu disse, eu nao sou arquedlogo. Tenha em mente que o livro

52 Aycock (2016).
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saiu em 2016, mas os livros precisam de muito tempo na
preparacao. Entdo, na verdade, o nome foi realmente decidido
no meio de 2014, quando eu estava fechando o contrato do
livro com a editora. Naquele momento, eu cometi o pecado de
me apropriar do nome "Arqueologia”, quando, na verdade, eu
ndo sou um arquedlogo. Eu quero acreditar que eu compensei
isso de alguma maneira, colaborando com os arquedlogos
desde entdo e aprendendo mais sobre a area. O nome ocorreu
meio acidentalmente. Em 2015, quando eu escrevi isso,
envolviam os trés T's (ferramentas>3, técnicas e tecnologia)
sobre como esses jogos antigos eram criados. Eu também
queria fazer uma ponte para os usos modernos dessas
mesmas técnicas, porque grande parte dessas técnicas que as
pessoas usavam naquela época ainda sdo aplicaveis. Talvez,
em areas diferentes das quais estavam antes. Entao, foi assim
que tudo isso surgiu, e eu defini de forma muito especifica o
que eu estava fazendo naquele momento. Quanto aos
métodos, eu realmente ndo falei muito sobre eles no livro. Eu
faco apenas uma vaga mengao ao falar sobre os resultados da
pesquisa. Desde entdo, publiquei mais sobre alguns outros
meétodos. Muitos deles se resumem a engenharia reversa, ou

seja, comecando com um produto existente/pronto e

53 Em inglés, tools.
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descobrindo como ele foi construido. Quando eu leio e
aprendo mais sobre arqueologia, vejo que em muitos
aspectos o que eu entendo sobre o que os arquedlogos fazem
- quando eles estao estudando um sitio - algumas tecnologias
dos artefatos sdao verdadeiros processos de engenharia
reversa. Existe um 6timo artigo do Gabriel Moshenska (2016)
em que ele fala sobre a relacdo entre arqueologia e
engenharia reversa. Eu penso que, em termos de método,

muito disso se resume a capacidade para executar isso.

Recentemente, nos falamos com Andrew Reinhard sobre
Archaeogaming54, vocés dois publicaram um artigo sobre
esse assuntoS5. Professor, vocé acredita que existem
diferencas entre o Archaeogaming e a Arqueologia

Retrogame?

J. Aycock: Sim! Primeiramente, fico feliz por vocé ter
conversado com o Andrew, ele é uma pessoa muito
interessante. Eu gosto muito de conversar com ele. Essa é
outra parte da histéria. No momento em que escolhi o termo

“Arqueologia Retrogame”, lembro-me de ter pesquisado no

54 Cf. Moura et al. (2020).

55 Exemplos de publicagdes conjuntas de ambos: Aycock e Reinhard
(2017) e Aycock; Reinhard e Therrien (2019).




Google para ver se alguém ja tinha usado esse termo antes.
Dentre todos os termos da pesquisa que eu pensei, nem em
um milhdo de anos eu teria pensado em colocar no Google o
termo Archaeogaming. Isso nunca teria me ocorrido. Quase
por acidente, no final de 2015, inicio de 2016, quando eu
estava falando com alguém aqui na Universidade de Calgary
sobre o que eu estava fazendo e ele disse: - Vocé ja falou com
0 Andrew Reinhard? E eu disse: - Nao, nao falei. Eu procurei o
Andrew e entdo aprendi sobre Archaeogaming. Como eu
disse, quando eu defini Arqueologia Retrogame, eu fui bem
especifico sobre o que eu estava fazendo. Eu penso que a
maneira como o Archaeogaming foi definido, é muito mais
aberta e expansiva, para uma gama de técnicas diferentes.
Entdo, sim, eu diria que existem diferencgas. O que eu descrevo
como Arqueologia Retrogame realmente se encaixa em uma
das coisas que o Archaeogaming abarca. Eu ndo vejo isso de
forma excludente: fazendo um ou o outro. Com frequéncia eu
me identifico: - Oh, estou fazendo Archaeogaming, porque, eu
penso que esse € um termo muito mais inclusivo, que
descreve todo o campo muito melhor. Faz mais sentido,

especialmente para os arquedlogos.
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Professor, ainda conversando sobre seu trabalho com
Andrew, temos a questio de como usar e estudar de
forma legal esses videogames devido as leis de
propriedade intelectual. Como conseguimos lidar com

isso?

J. Aycock: E uma questio complicada, do mesmo jeito que ndo
sou um arquedlogo eu também ndo sou um advogado. No
Canadj, temos as chamadas isenc¢des de copyrights para uso
justo. "Uso justo”, eu acredito que é o termo usado por grande
parte dos paises da antiga Commonwealth. Nos EUA, ha uma
noc¢ao similar chamada “fair use”. Basicamente, isso significa
que ha isencdes de copyright para usos no ensino e na
pesquisa, dentre outros. Portanto, muito do que faco no meu
trabalho, eu estaria operando sob a isenc¢do por uso justo para
pesquisa. Entdo, ha outras complicacdes que podem surgir
quando vemos as varias leis de DRM (Digital Rights
Management). Mas, na verdade, ao menos para o periodo no
qual eu tipicamente analiso, nem todos o0s jogos
necessariamente tinham prote¢do para contornar. Se vocé
pensar em algo como o Atari 2600, nao era realmente
concebivel que haveria cépias dos cartuchos em larga escala
naquela época, entdo nao havia o nivel de protecdo que vimos

depois com os jogos da Nintendo, por exemplo. Portanto, ha
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muitas coisas que nao possuem protecdes para contornar.
Além disso, com o passar do tempo, nos ultimos anos, tem
havido uma crescente quantidade de codigos-fonte dos jogos
originais que estao disponiveis. Assim, por exemplo, vocé
pode ter visto que o cédigo-fonte da Infocom esta disponivel.
E parte do sistema legal, para bem ou mal, é que vocé tem de
ter avontade e o incentivo para alguém se importar em impor
as leis. Particularmente, para o periodo de tempo que eu
trabalho, muitas pessoas, mesmo com a cobertura de direitos,
simplesmente ndo se importam, ou as empresas deixaram de
existir faz tempo ou foram absorvidas por outras companhias
- 0 que se mostrou um desafio para fazer coisas como
conseguir a liberacdo dos direitos de uso para imagens no
livro, por exemplo, tentar contatar as pessoas que foram
donas das companhias ou essas grandes multinacionais para
conseguir a devida permissdao. Em alguns casos, eles nem
sabiam que possuiam as permissdes, pois uma companhia
absorveu a outra e tudo se perdeu nessa bagunca. E como um
campo minado, mas a resposta curta é: ha isencdes de

copyright para a pesquisa.
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Seu livro é um guia sobre o que acontece atras das telas e
dentro dos videogames e computadores. Vocé acredita
que a Arqueologia Retrogame pode ser usada em

computadores modernos e consoles?

J. Aycock: Sim, eventualmente. Entdo, uma das coisas que
vocé aprende rapidamente trabalhando em algo como isso é
que, muitas vezes, ter o equipamento original ndo é tao util
para a andlise. O que é realmente util para a analise, é ter bons
emuladores com bons depuradores, porque analisar esses
jogos permite que vocé se torne onisciente, de maneira divina,
a respeito do que esta acontecendo dentro desses consoles.
Portanto, eu digo sim, porque daqui alguns anos teremos
bons emuladores para toda a geracgdo atual de consoles. E
inevitavel, alguém ira criar, eles ndo existem ainda. Entdo,
sim, um dia nds faremos as mesmas coisas para 0s jogos
modernos. Assim, a maneira que vejo o trabalho que venho
fazendo é que estou, junto com outras pessoas, estabelecendo
as bases para a pesquisa que vird nos préoximos 20, 30 ou 40
anos. Agora temos emuladores realmente bons para muitas
dessas maquinas, finalmente é possivel fazer muitos desses
trabalhos detalhados. Mas, outra coisa, sdo as pessoas. Isso foi
algo que, de certa forma, deixei passar enquanto cientista da

computacdo. Eu estou focado em computadores, entdo,
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quando eu estava trabalhando originalmente, o aspecto
humano foi algo que eu ndo olhei de forma tdo cuidadosa
como deveria. Agora, trabalhando com arquedlogos, de certa
forma, eu entendo que é pertinente considerar isso. Entao, eu
diria que a minha visao evoluiu com o tempo, mas, pensando
nos humanos, ndo ha como colocar isso de forma direta. Nés
os estamos perdendo, porque as pessoas que fizeram esse
trabalho estido ficando velhas e falecendo. Portanto, ha
perguntas para as quais somente eles saberao a resposta e a
janela de tempo esta diminuindo para fazermos esses
questionamentos. Claro que isso serd recorrente com o passar
do tempo, vocé terd os mesmos problemas com os jogos que
sairam em 2019 e 2020. Assim, eu vejo isso como o come¢o
deste tipo de trabalho mais detalhado, e eu acredito que sera
aplicado para os consoles modernos sim, mas somente depois
que esses consoles modernos deixarem de ser "modernos".
Nao sei se isso é realmente responder a sua questao ou evita-

la habilmente.

Eu entendo vocé totalmente, porque a minha pesquisa
era entrevistar alguns produtores de um jogo especifico
desenvolvido aqui no Brasil ha dez anos. Isso foi muito

dificil, porque um deles ndo estava aqui, o outro
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desapareceu. Entrevista-los é importante para o
trabalho, porque muitas coisas que eles fizeram, apenas
eles podem nos explicar como fazer. E muito importante

entrevistar os desenvolvedores, quem criou o0s jogos.

J. Aycock: Sim, vou colocar uma ressalva. Eu concordo
totalmente com vocé. Existem pessoas que Vvocé
simplesmente ndo consegue encontrar, outras vocé encontra
e elas ndo querem ou nao estdo interessadas em falar com
vocé. Outro problema com a histéria oral em geral, é que a
memoria € uma coisa engracada. Perguntamos para as
pessoas o que aconteceu, mas eu nem consigo dizer o que
comi no café da manha na semana passada. Se vocé me
perguntar: - Vocé poderia me falar sobre esse c6digo que vocé
escreveu dez anos atras? Eu direi: - Nao, eu provavelmente
ndo posso, com toda a sinceridade. Perguntamos para as
pessoas sobre coisas que aconteceram ha 30 ou 40 anos, isso
é um grande periodo. Algumas pessoas tém uma memdria
muito precisa das coisas, mas outras ndo. Eu, atualmente,
entendo mais sobre o coédigo que eles escreveram
anteriormente ao que o que eles lembram. Entao, eu diria que,
como em qualquer entrevista, vocé precisa lidar com isso,
especialmente quando existe uma verificagdo em potencial

feita, é importante ir e verificar se é realmente verdade.
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Vemos que a Arqueologia Retrogame é uma area muito
interessante e com muito potencial para novos
pesquisadores. Qual é o seu conselho para aqueles que
pretendem estudar Arqueologia Retrogame? E quais
habilidades o pesquisador deve desenvolver para entrar

nessa area?

J. Aycock: Atualmente, especialmente se pensarmos em um
publico formado por arqueélogos, eu diria que a melhor
habilidade que se deveria ter é a colaboracao, pois o problema
é que as habilidades para fazer esse tipo detalhado de
engenharia reversa de baixo nivel sdo, na verdade, uma
especialidade mesmo dentro da Ciéncia da Computacio. E
também um conjunto de habilidades cuja importancia tem
sido diminuida ao longo das ultimas décadas, dentro da
Ciéncia da Computagdo. Entdo, hoje, encontrar alguém com as
habilidades necessarias ja é uma espécie de raridade. E tentar
desenvolver isso fora da Ciéncia da Computagao € algo que eu
estou tentando fazer mais. Entdo, eu comecei a pensar: - Se
essas habilidades necessarias sao tdo alheias até mesmo para
estudantes da Ciéncia da Computacao e é um desafio ensina-
los sobre isso, por que precisamos necessariamente nos
limitar aos cientistas da computagdo? Assim, um dos

problemas que eu tenho observado é como eu poderia



ensinar para todos exatamente as mesmas coisas que eu
estou fazendo. Por um lado, isso pode parecer muito dificil,
pois é como se eu dissesse: - Bem, eu vou fazer uma graduacgao
em Arqueologia ou Histéria e, a propdsito, eu também vou
estudar todas essas coisas da Ciéncia da Computacao, porque
temos tempo livre em abundancia para isso. Por outro lado,
talvez isso ndo seja tdo intransponivel, na verdade, pois se eu
considerar os arquedlogos e historiadores, eles tém em seus
campos o conjunto de habilidades de interpretacao de
evidéncias, interpretacdo de artefatos ou documentos. E eu
sei disso porque estava lendo o recente livro do Martin Carver
(2009) sobre a investigacdo arqueologica. Quando ele fala
sobre fazer o reconhecimento de um sitio, escavacdes
exploratérias e escavacgdes, isso ndo é diferente do processo
pelo qual eu passo, em um sentido técnico, quando eu olho
para um artefato em um jogo. Entdo, eu acho que ha muitas
similaridades, mas, a curto prazo, eu diria: - Encontre alguém,
com 0 mesmo gosto para isso, que tenha o conhecimento
técnico para trabalhar junto. E isso que eu tenho tentado
fazer. Entao, eu tenho um ndmero de pessoas com quem
tenho colaborado, que sdo arqueélogos ou antropdlogos, por
meio de treinamentos. Porém, certamente o trabalho com

jogos ndo é necessariamente limitado a isso. Entdo, ha - como
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vocés devem saber - um campo de Estudos de Jogos, que é
diferente, e ha Historia dos Jogos. Existem todas essas areas
aliadas, que sdo focadas nessa comunalidade, nesse olhar
sobre os jogos antigos. Assim, a resposta mais curta é: estejam
abertos a colaboragdes com as pessoas. E a resposta a longo
prazo é: minha esperanca é de que um dia eu seja capaz de
ensinar a vocés tudo o que eu faco. E, entdo, eu ndo serei mais

necessario.

Professor, vocé poderia contar para nés um pouco mais

sobre seus futuros projetos, por favor?

J. Aycock: Eu estou comegando a trabalhar em um novo livro,
0 qual sera muito mais direcionado para arquedlogos, pois,
como eu mencionei, uma das coisas que eu omiti no livro
sobre Arqueologia Retrogame, foi o processo de pensamento
que me levou a fazer toda essa andlise. E o que eu gostaria de
fazer é realmente explicar tudo isso. Essa é, na verdade, a
razdo pela qual eu estava lendo o livro do Martin Carver: -
Como eu posso explicar isso de uma forma que faga sentido
para arqueologos? Entao, o que eu farei, sera pegar um tnico
jogo como artefato, passar por todo o processo, explicar as
etapas e todo o pano de fundo para entender o que esta

acontecendo com esse artefato.

163



Professor, muito obrigado por ter estado conosco hoje.
Foi 6timo. E esse assunto é tio maravilhoso. Eu sempre
digo aos meus alunos que fazer um jogo é mais que
apenas bits e bytes, e que vocé tem todo um contexto, e
todos os aspectos sociais, econdmicos: nio é apenas se
sentar na frente da sua mesa e comecar a escrever codigo.
NOs podemos ver através desses jogos, podemos
realmente ver como a nossa sociedade funciona por tras
desses jogos. Talvez seja por isso que somos arqueologos,
quem sabe? Nos trabalhamos com artefatos tentando
enxergar a sociedade por tras deles. Entao, do meu ponto
de vista, conversar com vocé hoje e aprender mais sobre
Retrogame Archeology e Archaeogaming é incrivel. Muito

obrigado, professor!

J. Aycock: O prazer é meu. Foi 6timo falar com vocés.



Fonte oral:
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Professor, vocé poderia nos contar brevemente como foi
sua carreira profissional, e como vocé se envolveu com a

Arqueologia da Midia?

J. Parikka: Claro. Eu estou localizado, inclusive
academicamente, no Reino Unido nos ultimos 10 anos.
Atualmente, estou na Escola de Arte Winchester, que é parte
da Universidade de Southampton, mas faz quase 15 anos que
estou em diferentes instituicdes do Reino Unido envolvido
com Media Studies. Mas convém voltarmos aos “tempos
arqueolégicos” da década de 1990. Nos anos 1990, comecei
minha formacao estudando Histéria, tanto a politica como,
especialmente, a cultural na Universidade de Turku, na
Finlandia. L4, conheci meu colega Erkki Huhtamo, do mesmo
departamento e do mesmo caminho da historia cultural, que
¢ um pioneiro da Arqueologia da Midia, entdo nés dois
compartilhamos isso também. No inicio, estava apegado a
isso, ao estudar e me interessar tanto pela teoria cultural
como pela histéria cultural da tecnologia e pela histéria
cultural da ciéncia, e eu conhecia um pouco da terminologia
da Arqueologia das Midias gracas a pessoas como o Erkki. Ele
ja estava fazendo uma carreira nao apenas como pesquisador,
mas, também, como curador de artes midiaticas. Eu sabia

disso desde o inicio e, para mim, era algo que casava com o
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meu interesse em muitos topicos ndo apenas histdéricos, sobre
historia da midia ou histéria da tecnologia, mas as maneiras
pelas quais eles se tornam emaranhados com a presenca
contemporanea. Entdo, meu interesse era, desde o inicio,
sobre questdes de teoria e filosofia contemporaneas, mas
também sobre encontrar uma maneira de lidar com isso em
relacdo a minha proépria disciplina de Histéria. Neste sentido,
a Arqueologia das Midias parecia se encaixar bem nessa
mistura porque me parecia ja ser um tipo de didlogo
interessante com meétodos diferentes, tanto envolvendo
topicos tedricos da midia contemporanea, de materialidade,
de trabalhos como os de Friedrich Kittler, como também
permitindo articular o contemporaneo por meio de camadas
historicas de arqueologia e genealogia. Foi atraente para mim
também o fato de que muitos colegas na histéria cultural
estavam fazendo um trabalho que era mais baseado na
hermenéutica. Eu gostava de participar de grupos de leitura
dos trabalhos de Martin Heidegger, mas percebi logo que ndo
era o caminho que eu queria seguir. Em vez disso, estudei
varias coisas como a teoria da midia alem3, Foucault, e
gradualmente fui lendo o trabalho de Gilles Deleuze. Ainda no
inicio dos anos 2000, pude passar um tempo na Holanda -

menciono isso sempre como uma parte fundamental da
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minha propria formagdo - nos seminarios de Thomas
Elsaesser, na Universidade de Amsterdam. Ele é um pioneiro
da Arqueologia das Midias, dos estudos de direcdo do cinema
e da histdria do cinema novo. Mesmo que eu ndo estivesse
estudando cinema, esta foi realmente uma experiéncia
reveladora e pedagogicamente maravilhosa. Por outro lado,
eu estava visitando Utrecht e frequentando os seminarios da
filésofa feminista Rosi Braidotti, que levantava questdes
sobre novo materialismo e como a longa trajetoria da filosofia
de Deleuze, como parte da teoria contemporanea, foi
realmente instrumental. Nessa mistura, eu tentei desenvolver
as coisas que acabei fazendo também em relacdo aos meus
trabalhos, como “Digital Contagions” (Contagios Digitais) -
minha tese de doutorado, que resultou em um livro (Parikka,
2007) - que é uma tentativa de ler fontes histdricas sobre
seguranc¢a de computadores e cultura de rede, mas também
uma tentativa de colocar isso em uma conversa com muitas
coisas que eu estava animado sobre a filosofia
contemporanea e a teoria da cultura digital. Isso serviu como
uma rota para mim também. Eu ndo sei se isso diz mais sobre
mim enquanto um estudioso ou se diz mais sobre Arqueologia
das Midias. Eu ndo fui treinado como académico de estudos

de midia, eu era um historiador cultural que estava lendo
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teoria da cultura digital. Acabei no Reino Unido ensinando
Estudos de Midias (Media Studies) por quatro anos. Depois
disso, acabei em uma escola de arte, novamente, sem um
treinamento de arte. Algo que gosto de refletir também em
relacdo a esse tema - que é parte central do livro “O que é
Arqueologia das Midias?” (Parikka, 2021) - diz respeito a
ideia de disciplina itinerante ou um conjunto de teorias
itinerantes, bem como esse tipo de itinerancia entre
diferentes anfitrides institucionais, que também uso como
uma forma de compreender "Por que estou nesta posi¢cao
onde estou? O que estou fazendo em uma escola de arte? O
que estou fazendo como um historiador que acabou em
estudos de midia, mas realizando estudos de midia de uma
forma muito diferente do que talvez alguns estudos de midia
convencionais?". Nao sdo estudos de comunica¢do o que eu
faco, mas ainda assim se situa no grande campo, digamos, das
humanidades tedricas. Eu considero o meu trabalho situado
no amplo campo das humanidades criticas, ou até mesmo das
p6s-humanidades criticas hoje em dia, do que apenas aos

estudos de midia, caso isso faga sentido.
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Vamos continuar com a Arqueologia das Midias, que
mencionou anteriormente. Acredito que muitos dos
meus colegas arquedlogos nao conhecem ainda o campo
da Arqueologia das Midias. Entdao, o que é Arqueologia
das Midias? Seria uma Arqueologia do Contemporaneo?
Quais os métodos que a aproximam da "arqueologia

tradicional” com a qual estamos acostumados?

J. Parikka: E um tépico interessante porque, como vocé sabe,
muito da terminologia - por que falar em arqueologia ou
Arqueologia das Midias - deriva dessa linhagem que é mais
Michel Foucault do que Arqueologia como disciplina, o que
nos coloca a questdo: "Temos algo em comum?". Como
sabemos ha anos, hd muitas coisas em comum, e acho que isso
é uma espécie de ponte entre a Arqueologia das Midias -
enquanto um estudo ligeiramente diferente das disciplinas de
estudos de midia e arte -, a Arqueologia do Contemporaneo,
como vocé mencionou, e a Arqueologia Digital. Arquedlogos
que trabalham com material digital sdo realmente
interessantes. Eu ndo saberia dizer o quanto poderia ser
importado da Arqueologia das Midias para a Arqueologia do
Contemporaneo, mas acho que ha pelo menos um conjunto de
interesses semelhantes no periodo das culturas industriais, e

nas formas com que a materialidade é lida através das



culturas industriais, como parte de um conjunto de
preocupacodes pelas quais ambos estdo interessados, além dos
periodos de tempo semelhantes, em relacdo a um tipo de
longa duracao ou longos periodos de cultura digital, tanto em
relacdo a materialidades particulares do digital como também
em relacdo a uma investigacao nao apenas de objetos, mas de
infraestruturas, por exemplo, de industrialismo. As vezes,
quando me perguntam isso, eu tento evitar a questdo ao me
referir as ideias do tedrico alemdao Knut Ebeling sobre
arqueologias selvagens. Ebeling fala de Arqueologias
Selvagens em seu trabalho, onde coloca a questdo da
Arqueologia ndo apenas em relacao a Arqueologia das Midias,
ou Arqueologia tradicional que emerge no século XIX, mas o
tipo de linhagem filoséfica da arqueologia de Emmanuel Kant
a Sigmund Freud, a Walter Benjamin, a Michel Foucault, a
Friedrich Kittler - todos homens, o que é problematico - com
isso, vocé entende o que quero dizer com a ideia de que existe
uma Arqueologia nesse sentido selvagem que ja fez parte de
uma histéria cultural particular de pensar tanto
metaforicamente, mas também em termos de métodos. Entio,
novamente, seria muito o6bvio dizer isso, mas Walter
Benjamin enquanto uma figura de tipos especificos de

metodologias de Arqueologia Urbana, nesse sentido, é
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provavelmente uma figura conectora de muitas maneiras
também. Acredito que ha uma espécie de troca de métodos
que esta acontecendo em relacdo a questdes bastante
fundamentais de conceitos e as maneiras pelas quais nos
construimos nossos objetos de pesquisa em primeiro lugar.
Temos um famoso caso de arqueologos de jogos escavando,
por exemplo, restos materiais de culturas de jogos dos anos
1980 em aterros sanitarios no Novo México, Estados Unidos.
Esse seria um exemplo famoso de questdes em termos de
obsolescéncia, mas também as maneiras como - e isso é algo
que meu colega na Universidade de Southampton, professor
de Arqueologia, Andrew Jones, tem feito também - a questao
das imagens na Arqueologia, tanto o tipo de forma tedrica de
compreender o que é uma imagem em Arqueologia, e quais
sdo as midias de imagens arqueolégicas que impactam as
dimensdes materiais e epistemolégicas do objeto de pesquisa
da Arqueologia. Desta forma, a ideia do tipo de media¢do
constante de objetos arqueolégicos é central e ndo apenas no
tipo de representacdo de midia da Arqueologia, mas no tipo
fundamental de questao sobre o que é a midia técnica como
parte do trabalho arqueologico (por exemplo, novas
tecnologias de imagem avancadas), e também tentar

entender que ndo € apenas uma forma de usa-las como
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ferramentas, mas que sdo fundamentalmente meios de
conhecimento que impactam o conhecimento arqueoldgico.
Ha algo interessante sobre essas questdes fundamentais de
infraestruturas de conhecimento que sdo condi¢oes de
existéncia que ambos os campos compartilham e, novamente,
eu quero pensar que a Arqueologia das Midias possa oferecer
coisas novas. J& houve grandes trocas. Penso no nimero
especial que Angela Piccini editou para o jJournal of
Contemporary Archaeology, cerca de cinco anos atras, que
incluiu contribuicées tanto de arqueotlogos como de
arqueologos da midia, e ha algo ai nessas trocas, onde talvez
possa ocorrer ndo uma importagdo, mas, basicamente, a troca
sobre o que seria esse terreno comum - algo ainda importante

e muito esclarecedor sob muitos aspectos.

A publicagao original do livro “O que é arqueologia das
midias?” (Parikka, 2021) completara 10 anos em 2022.
Olhando para tras, e com um pé em um futuro cada vez
mais incerto, o que pode ser dito sobre a disciplina, ou
(in)disciplina, da Arqueologia da Midia neste meio tempo

em termos de crescimento, desafios e perspectivas?

J. Parikka: Esta é uma questdo interessante por varios

motivos. Eu sempre quero lembrar também que a



Arqueologia da Midia ja teve varios comecos. Entdo, quando
fiz isso em 2012 - na verdade, ha 17 anos - ja estava
resumindo e também querendo reconhecer que existiram
tantas maneiras nas quais diferentes linhagens da
Arqueologia da Midia nasceram. Portanto, vocé pode pensar
na Nova Historia do Cinema na década de 1980 como uma
espécie de ponto de referéncia. Podemos voltar a obra de
Foucault ou de Walter Benjamin, ou as ciéncias da imagem
alemas do inicio do século XX; podemos relacionar a Erkki
Huhtamo ou a obra de Zielinski. Ou ainda, ja nos anos 1990,
temos o trabalho de Giuliana Bruno entre Cinema e
Arqueologia da Midia, Cinema e Arquitetura. E ha muitos
outros tipos de genealogias semelhantes que se enredam.
Portanto, ha varios passados. Entao, provavelmente, também
possui indmeros futuros. Tem havido um tipo interessante de,
digamos, dissemina¢ao do uso do termo de maneiras que eu
acho que encontraram novos usos, mas também
problematizou alguns dos antigos canones dele. Tem havido
criticas importantes de que parte do canone tem sido muito
masculino e muito eurocéntrico, o que eu concordo. Mas
também quero dizer que sempre houve outras figuras
interessantes e precisamos nos lembrar delas também em

termos de género, que ndo é totalmente masculino. Mas

175



também esses indicios de projetos de pesquisa do passado
que tentaram ir além de apenas escrever essas arqueologias
alternativas de midia para aquelas que ainda estdo muito
focadas na midia europeia ou, digamos, na midia ocidental e
no contexto ou nas fontes. Para tudo isso, Zielinski se
envolveu nesse projeto que tratava de variantes de midia
tanto da América do Sul quanto da cultura chinesa, Oriente
Médio etc. Entdo, esse tipo de reorientacdo geografica de
COmMo comegamos a mover o campo e como ele se parece em
diferentes direcoes. E essas sdo coisas que encontro. Ainda
preciso de uma ampliacdo, para que nao sejam apenas
acrescentadas novas arqueologias das midias vindas do Brasil
ou da China, que sdo importantes. Mas que essas novas
perspectivas empiricas e perspectivas de pesquisa ou novas
aliancas de pesquisa entre, digamos, no seu caso, a
Arqueologia e a Arqueologia da Midia, elas também podem
reformatar alguns dos métodos de como fazemos isso.
Portanto, ainda abordamos frequentemente certos
referenciais tedricos e muitos deles sdo bastante
interessantes, mas sempre ha espago para fazer novos tipos
de coisas em termos de metodologia também. Acredito que ha
algo a ser dito sobre isso: muitas vezes € referido como a

colonizacdo de varios tipos de premissas tedricas e
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infraestruturais do conhecimento da humanidade e, neste
caso, eu apenas penso que realmente se refere as formas pelas
quais a amplificacdo de diferentes tipos de vozes é necessaria,
ndo sé6 na Arqueologia da Midia como em muitos outros
campos. E, nesse sentido, convém também que haja novos
tipos de aliancas em diferentes regides geograficas e também
em outras coisas. Uma coisa em que estive envolvido com
colegas, é uma maneira ligeiramente diferente de abordar o
assunto, mas nao o contrario de forma alguma. Entdo, iremos
langar um novo livro no final deste ano [2021] chamado “The
Lab Book”56, que sera escrito junto com Lori Emerson e
Darren Wershler, e é um longo projeto de cinco, seis anos ja,
e vem de muito trabalho de Lori e Darren, especialmente, mas
também de outros que trabalham com laboratérios de
Arqueologia da Midia. Portanto, o retorno de cole¢des como
parte da arqueologia da midia, dito de outra forma, a
construcdo de colegdes como parte da arqueologia da midia é
uma maneira interessante de entender questdes de
infraestrutura, por exemplo, uma colecao de midia antiga ou
colecdo arqueologica de midia. Mas também outros tipos de
trabalho de como a Arqueologia da Midia se torna

institucionalizada talvez também facam parte do

56 Wershler; Emerson; Parikka (2021).
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desenvolvimento disso, as vezes, em relacao as humanidades
digitais, as vezes de outras maneiras, e acho que ha algo a ser
dito sobre essa abordagem como forma de também
institucionalizar, talvez de boas maneiras, a Arqueologia da
Midia em diferentes contextos, se isso fizer sentido. Entdo eu
acho que essas sdo algumas coisas. Acho que haveria muito
mais a ser dito, mas também sou da opinido de que escrevi um
livro ha 10 anos, e agora é hora de outros fazerem a mesma
coisa, mas fazé-lo melhor. E eu quero dizer isso
genuinamente, que hd maneiras de fazer isso com muito mais
tipos de vozes diferentes e adicionar coisas que ja foram ditas

e trazer uma pluralidade de vozes para a mistura também.

0 grupo que vocé modera no Facebook sobre Arqueologia
da Midia é sempre muito produtivo em termos de
conteudo e usualmente bastante diverso em termos de
postagens de diferentes lugares do mundo. Assim, como
temos associagéoes como a de "Ecologia da Midia", seria
muito pretensioso pensar em algum tipo de associagdo
similar, em escala internacional, ligada aos estudos de

Arqueologia da Midia?

J. Parikka: E uma ideia interessante e algumas vezes também

a ouvi. Eu mesmo ndo queria fazer isso, mas se alguém
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quisesse, ficaria feliz em ver isso acontecer. Também porque
acho que haveria novamente muitas outras vozes que
poderiam fazer isso de maneiras muito mais interessantes do
que eu. Acho que a questao é dupla: por um lado, penso que
ajudaria a gerar mais pesquisas e, também, pesquisas
diversas em torno dessa area. Mas também geraria praticas e
ajudas, talvez, até mesmo para obter fundos e construir uma
revista - isso é uma boa ideia. Por outro lado, precisa ser
pensado como multidisciplinar. Portanto, acho que as
maneiras pelas quais devemos evitar a ideia de que a
Arqueologia da Midia é apenas uma disciplina sao
importantes. Eu lembro que por anos, em diferentes
contextos, as pessoas estavam perguntando algo como "Qual
€ o método da Arqueologia da Midia?" e sempre me recusei a
dar uma resposta, porque acho que é um campo de métodos
diferentes e, da mesma forma, qualquer tipo de associacdo
deve ser capaz de manobrar esse espaco entre a
multiplicidade de métodos e abordagens, e ainda ter uma
certa ideia central que o impulsiona. Entdo, o grupo do
Facebook é bastante interessante, e eu sou muito grato as
pessoas que postam 13, mas também ocorre um tipo de
compreensao muito diferente da Arqueologia da Midia: as

vezes, um pouco fora do assunto também. E, como anedota,
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acho que nao foi criado por mim, na verdade. Se nao me
engano, foi fundado por Garnet Hertz, a pessoa com quem
escrevi sobre "midia zumbi" e fizemos outras coisas juntos, e
foi quem me adicionou como moderador. Mas é claro que
estou feliz ajudando o grupo, mas ndo quero que seja
identificado com meu nome. Acho que precisa ser coletivo. Eu
acho que é importante com todas essas associagdes e ideias,
que elas sejam pensadas como coletivos no verdadeiro
sentido do termo. Sentido politico do coletivo, mas também
em termos de como levar adiante um determinado projeto de
um modo amigavel, mas critico, investigando o que é que
fazemos. E o coletivo sempre nos ajuda a fazer as coisas
melhor. Isso pode soar um pouco ingénuo, mas acho que
ainda acredito firmemente em coletivos, como disse, na

politica e na vida social.

Professor, os seus trabalhos lidam com uma variedade
enorme de temas interessantes, tais como “Insect Media”,
“Virus de Computadores”, “Geologia das Midias”, entre
outros. Todos esses assuntos, de um modo ou de outro,
acabam inseridos no Antropoceno. Para encerrar nossa

entrevista, poderia nos contar sobre o termo que vocé
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cunhou para trabalhar com essas questdes, o

Anthrobscene [Antrobsceno]?

J. Parikka: Sim, é um termo problematico... Bem, quero dizer,
ainda estou persistindo nisso, ndo estou descartando, mas,
como vocé apontou, acho que se encaixa em uma linha de
trabalho que eu também tenho feito. [sso pode soar um pouco
engracado, mas denomino esses trés livros, “Digital
Contagions” (Parikka, 2007), “Insect Media” (Parikka, 2010) e
A “Geology of Media” (Parikka, 2015) uma espécie de trilogia
da ecologia da midia, também porque todos lidam com essas
trocas entre a chamada Natureza e a chamada Tecnologia ou
a chamada Cultura. Entao, ha uma ameaca percorrendo tudo
isso de maneiras diferentes e na época em que eu estava
escrevendo A “Geology of Media”, e antes disso aquele livrinho
“The Anthrobscene”, eu e todo mundo nas humanidades
tedricas estdvamos cada vez mais cientes do debate do
Antropoceno também. E parecia estar lidando com o mesmo
topico de formas particulares de exploracao, exploracdo da
natureza e do trabalho. O primeiro livro que saiu como “The
Anthrobscene” era para ser uma espécie de single antes do
album completo de A “Geology of Media”, e era para ser uma
espécie de provocacdo, de um pequeno ensaio, quero dizer

um formato de ensaio e, portanto, a énfase no "obsceno"




torna-se menos - espero - uma conota¢dao moralista, e mais
um tipo de especificacdo ética das apostas do Antropoceno.
De forma semelhante a outros tedricos, e de uma forma muito
mais rigorosa e fundamental de grande projeto, temos
especificado que, ao invés de falarmos de Antropoceno,
deverfamos olhar para as histdrias do colonialismo, ou
plantation [plantacdes] em relacio ao Antropoceno, ao
Capitaloceno, ao Plantationceno etc. Eu estou mais ou menos
no mesmo conjunto de preocupacgdes. Eu quis salientar que ha
um certo tipo de especificacdo ética de quais tipos de corpos
estdo sendo explorados, quais tipos de corpos estdao sendo
produzidos nas industrias de extracao, quais tipos de
processos estdo por tras dessa questdo dos estudos de midia
na era do Antropoceno, para colocar um pouco, talvez, de uma
forma grandiosa, mas acho que vocé sabe o que quero dizer.
E é nesse tipo de, digamos, uso de linguagem, que eu quero
especifica-lo, mas também nao quero tirar espago do debate
antropocénico, porque acho que ainda é extremamente tutil e
nos aponta para a massiva variedade de tdpicos inter-
relacionados em varias escalas com os quais estamos lidando,
que é realmente a complexidade de toda a esfera social,
politica e estética em relagdo a mudanca climatica, crise da

biodiversidade e 0s intencionais impulsos



genocidas/ecocidas que permeiam nossa época também. Eu
meio que uso isso como um termo passageiro, e acho que
muitos dos neologismos contemporaneos, esses novos
termos inventados, estdo 14 s6 de passagem. E aqui que o meu
passado de Deleuze vem: eu sou um pragmatico no sentido de
Deleuze também. Entdo, neste caso, podemos comecar a
investigar questdes, por exemplo: quais sdo as formas
particulares de violéncia ambiental em relacdo a politica de
extrema direita, formas politicas de xenofobia em relacdo a
outras politicas. Vocé vé que o tipo de agrupamento de
topicos é realmente crucial para nosso momento
contemporaneo, especialmente quando, por todos os tipos de
razdes perigosas, a extrema direita esta articulando suas
proprias versdes do que deseja fazer com as questdes
ambientais, seja por meio da exploracdo devastadora
completa e/ou pela criacdo desses tipos de formas etno-
nacionalistas de exclusdao que é um estado-nagdo, entdo, ha
muito a ser  desempacotado, é claro que
Anthrobscene/Antropoceno ndo é a solucdo para isso: é
meramente apontar para essas complexidades de maneiras

que outros colegas também fizeram.
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Obrigado, novamente. Eu gostaria de agradecé-lo por
esta nossa conversa de hoje: foi fascinante aprender mais
sobre Arqueologia das Midias e outros assuntos. Entao,
Professor Parikka, muito obrigado por falar conosco

hoje.

J. Parikka: Muito obrigado. Foi um grande prazer, e acho que
gostaria de adicionar mais uma coisa. O tépico principal da
discussdo de hoje tem sido sobre Arqueologia das Midias, mas
vejo que, de certa forma, especialmente meus ultimos cinco,
seis anos de trabalho, além do legado da Arqueologia das
Midias, pelo menos tdo importante para mim é o ponto de
referéncia das humanidades ambientais, entido também é uma
pequena mudanca em termos de topicos, mas também é um
modo realmente interessante de como descrevemos esses
campos, e tem sido um prazer estar em didlogo com vocés

também: muito obrigado pelas perguntas.



Fonte oral:

PARIKKA, Jussi. [maio 2021]. Entrevistadores: Cleberson
Henrique de Moura, Alex da Silva Martire, Camila de Avila.
Curitiba, Sao Paulo: Brasil. 13 de maio de 2021.

Publicacao original:

MOURA, Cleberson H.; MARTIRE, Alex S.; AVILA, Camila.
Arqueologia das midias nas palavras de Jussi Parikka.
SEMINA - Revista dos Pds-Graduandos em Historia da
UPF, Passo Fundo, v. 21, n. 1, p. 182-192, 2022. Disponivel

em: https://seer.upf.br/index.php/ph/article/view/13693.

Acesso em: 25 nov. 2023.

185


https://seer.upf.br/index.php/ph/article/view/13693

E ARQUEOLOGIA

MOURA, Cleberson H.
MARTIRE, Alex S.
CARVALHO, Vinicius M.

i JAMES JOYCE



Professor, primeiramente eu queria perguntar sobre a
sua formacao e sobre o seu interesse pela obra do James

Joyce. Como surgiu isso?

C. W. Galindo: Primeiro, eu agradego muito pelo convite e
pela tolerdncia de vocés nas longas negociacdes de agenda até
conseguirmos fazer essa entrevista. Eu fiquei muito satisfeito
com o convite e com esse interesse cruzado e diferente desses
campos novos da pesquisa em torno da obra de Joyce
também. Fico muito contente por estar aqui com vocés. Eu
sou formado em Letras pela Universidade Federal do Parana
(UFPR), onde também fiz meu mestrado, e fiz meu doutorado
na USP. Meu caminho sempre foi meio tortuoso entre a
Linguistica e a Literatura e terminei me tornando professor
de Linguistica Histdrica na UFPR, o que acabou se centrando
nesse campo hibrido que é o campo dos estudos da tradugao.
Acabei encontrando um lugar meio novo para mim nessa
area. Essa histéria do meu pertencimento aos estudos da
traducdo, na verdade, passa por Joyce, passa pela minha
decisdo de reformatar o meu doutoramento - no comeg¢o dos
anos 2000 - e propor uma tradugdo da obra “Ulysses” (Joyce,
2012) como parte de um doutorado na Linguistica
investigando formas e citacao do discurso na ficcdo. Foi a

partir dali que eu comecei a trabalhar diretamente com isso,
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as pessoas comecaram a saber da existéncia dessa tradugao e
alguns convites comegaram a aparecer para fazer tradugoes
para editoras. Entdo, essa virada na minha carreira - nos
ultimos 20 anos - vem desse meu interesse por Joyce, que de
inicio era um certo fascinio pelo desconhecido. Eu ndo era um
grande leitor de Joyce naquele momento. Eu acabei
inventando esse processo todo, e, com isso, fui me afundando
cada vez mais na obra do Joyce, para minha imensa satisfacao.
Eu me recordo de uma colega de curso que conversou comigo
durante seu terceiro ano do doutoramento e me disse que nao
aguentava mais ler o autor que era tema de seu doutorado.
Isso me trouxe a necessidade de escolher um tema para o meu
doutorado que ndo me esgotasse e que eu nao esgotasse em
trés anos. Foi uma aposta mais do que segura. Estou ha 20
anos trabalhando nesse tema e ndo comecei nem a raspar a

superficie.

Vamos, entdo, falar um pouquinho sobre a relacao entre
arqueologia e jogos. Professor, na arqueologia dos jogos
digitais, na area que denominamos Archaeogaming -
bastante recente, por sinal, tem uns 3 ou 4 anos - nds
trabalhamos bastante com o conceito de glitch, que sao os

bugs ou defeitos que acontecem no jogo quando algo que



ndo é programado pelos desenvolvedores surge na tela.
Enquanto arquedlogos, nés conseguimos mapear, fazer
um registro desses glitches através das versdes do jogo,
porque, cada vez que o desenvolvedor arruma, isso some
e fica apenas na memoria algo que existiu como defeito.
Porém, no processo de redacao do Joyce - como como
vocé mesmo aponta no livro “Sim, eu digo sim” (Galindo,
2016) - esse processo de escrita era permeado por varias
correcoes textuais do Joyce. Nos guias turisticos de
Dublin existem eventuais erros geograficos na escrita de
Joyce, por exemplo, ha uma passagem em “Ulysses” na
qual o Stephen Dedalus enxerga o promontorio de Bray
Head, mas na vida real nao seria possivel enxergar este
local a partir de Sandycove (onde o Stephen estaria). Até
que ponto é possivel enxergarmos a importancia ou o
impacto dessas mudancas e dissondncias na obra do
James Joyce? Pensando arqueologicamente, qual seria a
sua opinido sobre esses glitches ou defeitos em Joyce e se
o eventual resgate deles, se considerarmos que um
arqueologo va resgatar essas mudancas? Isso, de algum
modo, acabaria mudando o entendimento das obras de

James Joyce?
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C. W. Galindo: Certo. Vou dizer que tudo o que vocés falaram
me fez pensar. Ndo tenho a menor pretensao de fazer alguma
contribuicao efetiva para o debate todo. Vocé acaba de me
dizer que o debate é muito novo, e, para mim, é novissimo
porque surge dessa conversa com vocés. Fiquei
completamente fascinado pelo campo que vocés me
descreveram, mas ndo tenho nenhuma possibilidade de
contribuir diretamente para esse campo. Mas algumas coisas
me ocorreram diante disso que vocé menciona agora. A ideia
do glitch sempre me fascinou. Em todo tipo de sistema, nao s
na informatica, nao s6 em cédigo. Refiro-me a ideia de algo
que nao é o feature, que ocorre por acidente. Essa ideia que
vocé menciona de o glitch estar 1a e em uma versao posterior
alguém corrige e isso me permite datar e historicizar o
processo e recuperar versdes anteriores é algo muito
interessante. Paréntese: isso tem uma correlagdo
interessante com aqueles relégios moleculares de DNA em
que vocé sempre esta buscando e na porg¢do do cédigo que
ndo devia estar ali, que no caso do DNA nao esta codificando
nada, e é ali que os glitches vao se perpetuar porque é ali que
eles podem ficar ja que ndo existe a necessidade do processo
correcdo. Acho isso tudo muito interessante. Tem uma ligacao

direta com o estudo da literatura naquilo que se costuma
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chamar de Critica Genética, mas que poderia muito bem se
chamar de Critica Arqueolédgica se pensassemos deste outro
ponto de vista em que o pesquisador retorna nas versoes do
texto buscando esse historico de correcdes e alteracdes e, com
isso, reconstruir versodes anteriores do texto. [sso € um campo
fértil no estudo joyceano. A versdao do texto de 1922 do
“Ulysses”, por exemplo, € um momento importante dessa
historia. O texto que lemos hoje quando compramos o
“Ulysses” em inglés - em geral, o leitor civil ndo estd 100%
consciente disso - é um artefato manipulado por geracdes de
editores e de criticos. Na verdade, hoje quando vocé vai
comprar um “Ulysses” em inglés em uma livraria qualquer
vocé vai comprar um de trés textos, e vocé nem vai saber
disso. Vocé vai comprar um fac-simile do texto de 1922 ou vai
comprar a versao Penguin/Bodley Head padrdo - que foi o
que eu traduzi, e é a que estd sendo usada, basicamente, desde
os anos 1930 com refinamentos posteriores - ou vocé vai
comprar a versdo Gabler - que é uma versao ja dos anos 1980
que é a consensual na comunidade de critica joyceana. As
diferencas, obviamente, sio da ordem dos milhares entre
cada um desses textos, mas estdo abaixo do radar do leitor de
entretenimento. As diferencas sdao de pontuacao, distribuicao

de paragrafos, troca de lugar de uma palavra. Sao coisas muito



pequenas. Porém, o mapeamento dessas variagcdes, o
mapeamento da historia desse processo todo é muito
interessante, e, como vocé ja apontou, cobre uma parte muito
fértil do processo de composicao do “Ulysses” e também dessa
sobrevida do “Ulysses”, pois um romance nao esta
necessariamente acabado quando publicado. Nesses cem
anos que se seguem a publicacdo original da obra o texto
continua evoluindo, o texto continua virando outras coisas,
ndo s6 em termos de apresentacdo (por exemplo, o que
consideramos hoje um projeto grafico e de capa para uma
edicdo do “Ulysses” é muito diferente do que se considerava
um projeto valido em 1922, quando ele foi publicado). O livro
foi virando outras coisas a medida que os interesses foram
mudando e, com isso, o texto também mudou. Inclusive, a
medida que nos afastamos da "intencdo" do autor e do que
possa haver de recuperavel ali em nome de uma certa clareza
de critérios filologicos para estabelecer esse texto final. No
entanto, a prépria composi¢do do “Ulysses” foi um processo
muito pouco caracterizado por projeto, execucdo e
finalizacdao. As coisas foram muito sobrepostas. O livro foi
mudando de "cara" e de teleologia enquanto ele ia
escrevendo. O proprio tamanho do livro, na cabega dele, foi

mudando. Ele comeg¢ou querendo escrever um conto,
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querendo escrever um conto do tamanho dos contos de
“Dublinenses” (Joyce, 2018). Dali, as coisas foram crescendo, as
coisas foram se alterando, ele chegou a contemplar
momentos diferentes em que a histéria poderia se encerrar.
O livro foi crescendo e foi mudando, na cabeca dele,
permanentemente. Muito especialmente durante o processo
de revisao - entre o segundo semestre de 1921 e fevereiro de
1922, quando o livro é publicado - em que ele trabalhou com
sete conjuntos de provas e revisdo. Esse que eu menciono no
livro “Sim, eu digo sim”, que vocé citou. Ou seja, o livro foi
entregue para ele sete vezes inteiramente revisado,
invariavelmente cresceu nesse processo e retornou para
composi¢do para ser impresso novamente na forma de provas
e retornar para ele. Portanto, ha uma histéria imensa de
"correcoes” no “Ulysses” que pode sim ser estudado e que ja
vem sendo estudado e vem gerando um campo muito fértil de
estudos. D4 para pensarmos o que ele estava buscando, o que
ele estava procurando com essas alteracdes, o que que foi
ficando para tras, o que foi sendo alterado. Mas, para mim,
existe uma coisa que é interessante nesse momento levantado
por vocés quando a gente fala de literatura, romance ou
realismo, por exemplo, que é uma questdo de mapa e

superficies. Corrija-me se eu estiver muito errado, mas
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quando vocé fala do glitch em um game vocé esta falando de
algo que era nao planejado, imprevisto, e que é
inequivocamente um defeito que precisa ser corrigido.
Quando no “Ulysses” n6s encontramos, por exemplo, uma
distorcdo geografica grande - como essa do promontorio de
Bray Head para Sandycove, ou quando um personagem
cantarola uma cancdo que ndo existia em 1904, nés
encontramos ali um problema. Porém, existe uma questdo
epistemologica complicada ao determinarmos o quanto esse
glitch é um erro de representacdo da superficie e, portanto,
meu mapa precisaria ser corrigido - se eu fosse editor do
Joyce eu diria: "Troque essa cangao". Isso é uma coisa que
acontece, por exemplo, na tradu¢do de romance
contemporaneo. Aconteceu comigo. Ao ler o original do
escritor, vocé precisa dizer: "Amigo, desculpa, mas nessa festa
dos seus personagens eles estdo cantando uma musica que foi
langcada um ano depois, eu sei porque eu era adolescente eu
sei muito bem quando essa musica foi langada." E o autor tem
a escolha de dizer sim ou ndo. E essa é a diferenca: ele tem a
escolha de dizer sim ou ndo. Ele pode dizer: "Desculpa, a
superficie pode estar errada, precisa ser diferente, mas para
a minha representacdo, para o meu objeto, para 0o meu

artefato - que aquele romance - eu quero que fique assim, eu



vou deixar desse jeito.". Eu acredito que no caso da cancao,
por exemplo, talvez o Joyce quisesse ser trocado, talvez tenha
sido um erro de representacdo. Porém, no caso da
distribuicao geografica da Baia de Dublin, que ele conhecia
muito bem, eu tenho quase certeza de que ele diria:
"Desculpa, eu preciso dessa funcao simbdlica aqui, eu preciso
dessa ideia, dessa conexdao. Dane-se". Isso levanta uma
questao muito interessante. Antes, uma observacdo: cada vez
que eu falar a palavra arqueologia aqui, por favor, facam
piscar luzes vermelhas porque eu falo como um completo
diletante e estou usando a palavra, provavelmente, em um
sentido errado. Mas é uma area que me fascina. Retomando, é
uma coisa interessante para a arqueologia - pelo menos, para
a concep¢do que tenho de arqueologia - essa ideia de buscar
algo, desenterrar uma coisa - metaforicamente ou ndo - e vocé
atribuir a ela uma funcionalidade, uma contextualizacao que
vocé ndo sabe se é real. Aquele objeto de arte que colocamos
no museu era, realmente, um objeto de arte ou era uma peca
do que hoje chamamos de decoracdo de interiores, ou era uma
peca funcional religiosa. Existia a figura do artista, existe a
figura da arte? E correto tratar isso hoje como um objeto de
devocao artistica? Enfim, tudo isso precisa ser repensado. E

quando olhamos para esse eventuais glitches, esses desvios,
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esses deslizes ou desalinhamentos entre o romance realista e
o mundo que ele representa, essas questdes surgem o tempo
todo. Devemos pensar em que medida essas coisas precisam
ser corrigidas. Eu moro a poucos metros do Cristovao Tezza,
um grande romancista de Curitiba, e ja tive grandes conversas
com ele sobre isso. Ha romances dele que se passam em
Curitiba, que se passa a duas quadras aqui da nossa casa, as
vezes, e aquela casa estd representada de maneira
equivocada. Tem um bar que nao existe naquela quadra. Ele
diz: "Desculpa, mas eu precisava de um bar aqui para o
personagem, entdo vou mudar. Dane-se." Para um romance
funciona. Dai, essa ideia passa a ser produtiva porque
comecamos a entrar em um dominio que é de subjetividade
artistica. Encontrei um problema no seu game ou romance.
Mas é um problema? Como vocé escreveu no seu texto "o
glitch atrapalha a experiéncia do usuario". Primeiro, em que
medida esses glitches de representacdo da realidade
atrapalham a experiéncia do usudrio de um romance?
Segundo, quem foi que disse que um romance estd ai para
facilitar a experiéncia do usuario? Sao questdes, acredito, que
se colocam de uma maneira muito diversa, mas muito

produtiva. Eu achei muito legal comecar a pensar nessas
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coisas desse ponto de vista de vocés porque eu nunca tinha

colocado as coisas nesses termos.

Eu entendo que a sua visdo de Arqueologia esta correta
sim. Inclusive, temos uma piada interna que diz que
quando os arquedlogos ainda ndo sabem o significado ou
funcdao de alguma coisa nds dizemos que é atribuido a
algum ritual. Continuando ainda com essa questao sobre
memoria, artefato e materialidade, todo dia 16 de junho
comemoramos o Bloomsday, quase todo mundo - eu ja
tive a oportunidade de participar de alguns aqui em Sao
Paulo, inclusive assistindo palestra suas, nosso colega
Vinicius Marino também ja participou aqui e também
teve a oportunidade de participar 14 em Dublin - e 0o que
sempre me chama a aten¢ao nessa obra literaria, que é
tida por muitos como dificilima - eu tem colegas que até
hoje tem medo de “Ulysses” do James Joyce - é como que
uma obra que é tao dificil causa tanta comog¢ao a ponto de
milhares de pessoas sairem as ruas nessa data (16 de
junho) e se reunirem para comemorar a epopéia nao do
autor mas do personagem Leopold Bloom - que é quem
da nome ao evento. Entdo, no Bloomsday nés nos

reunimos nesses lugares de memadria - retomando a ideia
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de ritual - quase ritualisticamente fazemos essas
oferendas para o Bloom e para o Joyce. Esse "ritual" deixa
as marcas na paisagem antropocénica que vivemos hoje.
Entdo, desde os edificios onde nos reunimos ou os
edificios por onde supostamente os personagens
passaram e até mesmo o que vem depois desse ritual, que
seria a questao da sujeira na rua que as pessoas passam
e deixam, como vocé vé essa relacao entre a literatura de
Joyce e esses espacos normativos? E qual seria a
importancia de todo ano escavarmos essa memoria do
Joyce trazermos a tona novamente esse James Joyce pelo
Bloomsday? Como vocé ja mencionou sobre o artefato,
como esse artefato, o livro, o conteuido ou a proépria
materialidade ou aspecto fisico dele conseguem impactar
as nossas relacoes a ponto de todo ano termos uma data
comemorativa no mundo todo sobre um personagem da

literatura?

C. W. Galindo: Primeiro, tem um lado que, inclusive, é cinico,
capitalista e manipulador nessa histdéria. A Irlanda percebeu
o surgimento desse interesse e institucionalizou as
comemorac¢oes do Bloom. Se ndo me falha a memodria, hoje, o
Bloomsday é o segundo feriado em termos de rendimentos

turisticos na Irlanda, logo depois de Sao Patricio. Entdo, tem
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um lado que é de exploracao capitalista pura e simples, no
sentido de fazer isso render, vender bonés com estampa de
Bloomsday dois mil e tantos etc. E acho 6timo. Estou
perfeitamente tranquilo com isso. Acho que é sinal da vida e
do poder de uma obra literaria ela, de repente, passar a fazer
parte desse tipo de paisagem também. Nao vou cobrar que
todo mundo que usa o adjetivo "dantesco" tenha lido A
“Divina Comédia” a fundo para saber o verdadeiro significado.
Nao. Isso é sinal de que aquilo entrou para a cultura de uma
maneira que, inclusive, permite esse tipo de exploracao. Mas
tem coisas muito mais fascinantes, e ai vocés apontam muito
bem. Eu sempre dou o mesmo exemplo que € o fato de que la
no James Joyce Centre - talvez, o Vinicius tenha visto - ha a
porta da casa onde o casal Bloom morava, a porta da casa do
numero 7 da rua Eccles em que eles moravam. O conjunto de
casas, aqueles conjuntos de casas de fachada unica,
tipicamente britanico, foi demolido nos anos 1960 - se ndo me
falha a memoria - e pouco antes da demoli¢cdo alguém foi 13,
arrancou a porta e guardou. E hoje nés vamos I3, tiramos foto
ao lado daquela porta - eu fiquei emocionado diante daquela
porta. Veja, eu estou olhando para um pedago de madeira que
se sacralizou, em certa medida. Dai, a palavra ritual passa a

ser interessante. Um conjunto de procedimentos ritualizados
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ou ritualisticos tem frequentemente a fun¢do de mudar a
natureza de um objeto, transforma-lo em outra coisa,
conceder-lhe um status de sagrado. Em que medida esse
romance, tdo vigorosamente fincado naquele lugar ou
naquela realidade, fez isso ao ponto de eu estar olhando para
uma porta, um pedaco de madeira, e estar comovido pela
ideia de que atras daquela porta viveu alguém que nao existiu.
Geragdes de pessoas passaram por aquela porta, aquela porta
"viu" arealidade de Dublin por muito tempo, mas isso ndo me
interessa. O que me interessa é que uma pessoa que nhdo
existiu, um personagem de fic¢do, tocou naquela macaneta e
eu vi a luz da vela que ele trazia por aquele pedacinho de
vidro, aquela janelinha, em cima da porta. Essa alteracao real
e incontornavel do espaco fisico palpavel, essa mudanca da
textura da realidade via ficcdo é algo assustador. E muito
fascinante. E mudanca mesmo. Vocé anda por Dublin - o
Vinicius deve ter visto - e ha uma série de placas de bronze
espalhadas pelo chdao com trechos do “Ulysses”
correspondentes aos dados da acdo que se passaram
naqueles lugares. De fato, a paisagem da cidade mudou. O
livro se encruou na paisagem que ele, originalmente, apenas
representava, de que ele servia, e ele mudou o contexto

daquela realidade, ele sacralizou certos espacos. Ele separou
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aqueles espacos da realidade circunstante, ele delimitou
aqueles lugares como lugares especiais. De novo, vou falar
bobagem, provavelmente, mas, por exemplo, o Schliemann s6
foi a Troia por causa do Homero. Troia s existe por causa do
Homero. Tréia era uma ruina dentre milhares de ruinas na
Anatoélia e ela é o que é porque a ficgdo, a literatura, a poesia
sacralizaram aquele lugar e aquele espaco de tempo,
definindo aquilo como especial. Depois, fomos atras daquele
lugar, daquelas pedras e transformamos aquelas pedras em
algo especial. Sem Homero, seria bacana, seria muito legal,
mas ha um monte de ruinas desse tipo por la. A Dublin de hoje,
assim como a Curitiba dos leitores de Dalton Trevisan, por
exemplo, é um lugar diferente. E um lugar qualitativamente
diferente porque aquele romance sacralizou esses lugares,
transformou esses lugares em coisas diferentes e especiais.
Isso em um sentido metaférico, em um sentido poético, mas
também em um sentido extremamente concreto. A ponto de
as pessoas terem que pensar naquele lugar como um lugar
que agora é qualitativamente outro. Eu ndo posso tomar
certas decisoes de maneira banal quanto a paisagem urbana
de Dublin porque isso vai afetar a relagdo da cidade com
“Ulysses”, e afetando a relacdo da cidade com “Ulysses” afeta a

fonte de renda oriunda dos turistas que vao para la todo ano.
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O governo turco precisa tomar certas providéncias em
relacdo aquele pedacinho de pedra porque o pedacinho de
pedra, supostamente, representa o lugar onde o Homero
colocou a a¢do do seu grande poema. Isso tudo mudou o
mundo de fato. Quando dizemos que os livros ndo mudam o
mundo, deixe-me eu te contar uma histéria, deixe-me
comecar la do comeco da literatura, deixe-me eu te mostrar
uns pedacos de pedras na Turquia, deixe-me eu te dizer uma
coisa que nem era um livro, era um poema oral, mudou o
mundo, mudou a realidade, mudou a concretude da realidade.
Eu acho que o “Ulysses” ¢ um dos poucos livros da
modernidade que fez isso nesse grau, que fez isso dessa
maneira. O Proust teve uma chance muito grande de fazer
isso, mas ele acabou por inventar uma cidade. Nao sei se vocés
sabem disso, mas tem cidades na Frang¢a que brigam pelo
direito de ser a Combray do Proust. Uma delas até ja mudou
de nome para Combray, para dizer que é a cidade inventada.
As pessoas estdo desesperadamente querendo se agarrar a
esse tecido de ficgdo para mudar sua realidade. No caso de
Dublin, essa ligacdo se da de barato porque era muito
premente para ele, ele queria essa ancoragem dura na

realidade dublinense.
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Eu fiquei pensando no histérico da cidade Dublin
justamente tentando manter isso e fico pensando em
todas as portas das Eccles Streets que nao sobrevivem.
Houve um caso - confesso que ndo sei em que pé esta isso
agora - ha uns dois anos atras do imével da Usher’s Island
numero 15, onde se passa “Os Mortos”, do livro
“Dublinenses”, que estava para ser vendido, o imovel
estava abandonado e o novo dono queria fazer um hostel.
Isso gerou uma polémica, com alguma razao, porque a
cidade de Dublin tem um histérico nio muito bom ao
lidar com essas coisas. Por exemplo, em 2020, ano da
Covid-19, houve uma obra no Temple Bar em que eles
removeram os paralelepipedos e asfaltaram por cima.
Entao, o pessoal ficou com medo. E ha varios casos. No
caso, da Eccles Street pelo menos sobrou um pedaco, mas
o bairro de Monto ou de Nighttown foi totalmente
reurbanizado, o Hotel Ormond estava em ruinas na época
em que eu estudava 1357 - talvez, hoje ja tenha sumido. O
que nds podemos fazer diante do fato inevitavel de que é
assim que as coisas funcionam, as cidades sdo vivas
também.

C. W. Galindo: Eu tenho relagdes muito ambiguas com isso.

Muitas vezes se diz: "No Brasil ninguém respeita o passado,
alguém destruiu um quarteirao para fazer um prédio. Veja
Paris, por exemplo.". Porém, va la ouvir o relato dos

parisienses quando o Haussmann fez a reforma eles estavam

57 Entrevistador Vinicius Marino Carvalho.
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inconformados porque ele estava acabando com a cidade,
matando o passado, passando trator por cima. Como agora ja
passou bastante tempo achamos aquilo bacana. O passado é
quase sempre o que sobrou de alguma coisa que foi destruida.
Eu, particularmente, penso de maneira ambigua quanto a
isso. Eu acompanhei, como vocé, essa histéria da “House of the
Dead” (Casa dos Mortos), como eles disseram. Para falar a
verdade, quando eu fui a Dublin, em 2004, eu ndo passei por
14 - me arrependi brutalmente porque eu ia ter altos frissons
pela possibilidade de entrar na casa em que se passa aquele
conto, e casa estava la. Por outro lado, quando disseram que
seria feito um hostel, eu preferia que fizessem um centro
cultural, fico triste que a légica dura da grana que ergue e
destroéi coisas belas impere - eles queriam eviscerar a casa
para poder colocar o nimero adequado de banheiros dentro
para fazer o hostel, mas, ao mesmo tempo, o “Ulysses” vai
sobreviver e aquela cidade vai sobreviver no “Ulysses”. As
inimeras Tro6ias continuam empilhadas umas sobre as outras
e ndo foi necessario parar aquele processo para que fosse
mantida aquela histéria ou aquela vida. De novo, eu penso de
maneira ambigua quanto a isso. Hd um lado de mim que se
sente obrigado a dizer e a sentir uma perda muito grande. Eu

gostaria de ter visto mais lugares do “Ulysses”. Quando eu fui,
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0 Ormond estava la e bem. Como vocé disse que piorou de 1a
para c4, fiquei assustado. E 16gico que queremos ver, é 16gico
que temos esse apego as coisas que conhecemos o que
queriamos ver nos livros. Por outro lado, como vocé disse, é
assim que as cidades funcionam. A Dublin do “Ulysses” era
recente, era nova, nao estava la desde os tempos célticos
originais, muita coisa foi destruida para que ela passasse a
existir. Eu fico cA com as minhas duvidas. S6 a titulo de
informacdo, até onde eu tenho acompanhado até o més
passado [agosto de 2021] ainda ndo conseguiram barrar o
projeto, ainda estava havendo uma grita de escritores de
joyceanos. Mas, a principio, o projeto vai ser tocado e a casa
vai virar um hostel mesmo. Dai, eu te digo: vai virar um hostel,
eu vou poder me hospedar 14, eu vou poder me hospedar na
Casa dos Mortos. Nao vou poder ver o saldo onde eles
dangaram porque, provavelmente, vai ter sido destruido. Nao
sei, eu penso de maneira bastante complicada a respeito

disso.

0 exemplo da Paris, do Haussmann, é muito interessante
porque isso acaba criando uma camada extra na
sociedade que acabamos inconscientemente jogando no

passado quando ler, por exemplo, acho que é no “Os
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Miserdveis” (Hugo, 2012) que o Victor Hugo diz algo
como: "Eu quero fazer um disclaimer, a Paris que eu estou
descrevendo é uma Paris que nao existe mais, entao
facam um esfor¢o de imaginac¢ao.". Penso que em Dublin
ha alguns espacos que continuamos muito associados ao
Joyce - por exemplo, o Davy Byrnes, restaurante onde até
hoje ainda serve a taca de pinot noir com gorgonzola, mas
outros que foram ganhando outras importancias pos-
Joyce. Por exemplo, o Parque Central de Dublin, que até é
mencionado no “Um retrato do artista quando jovem”
(Joyce, 2016) que possui a estatua do Joyce com a citacao
do Stephen Dedalus, mas depois do Centenario do
Levante da Pascoa em 2016 ele parece ser muito mais
lembrado pelo papel militar que ele teve na
independéncia da Irlanda do que qualquer outra coisa. A
Brown Thomas também, a loja de departamentos que é
mencionada, acredito, no pé dos flutuantes, continua la
mudando de faces. E ha novas influéncias também que
chegam. Eu acredito que muita gente pensa em Dublin
relacionado a obra da escritora Sally Rooney, por
exemplo - que, inclusive, foi adaptado para uma série,
todo mundo assistiu Trinity College. E mesmo referéncias

como a influéncia da diaspora brasileira em Dublin, que
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é muito significativa. Como ler o Joyce com todas essas
camadas a nossa frente? Como devemos lidar com essas
novas Dublins se olharmos para essa Dublin do comeco

do século XX?

C. W. Galindo: A pergunta é muito boa, mas eu acredito que
isso é mais um problema para Dublin do que para “Ulysses”. O
mapa, a representacdo do “Ulysses”, é estavel, as coisas nao
vao mudar ali. O David Byrnes vai estar sempre no mesmo
lugar, a farmacia Sweny's vai estar sempre no mesmo lugar.
Pouco importa o que vai acontecer com a cidade de Dublin.
Para Dublin, isso é um problema complicado, e é ai que vocé
justamente aponta. Por exemplo, a Sweny's existe - a farmacia
onde o Bloom comprou o sabonete de limao - mas nao é mais
uma farmadcia, € um centro cultural dedicado a obra do Joyce,
tem grupos de leitura do “Ulysses”, dentre outras atividades.
Entio, sobreviveu? N3o. E algo fake. E uma coisa criada para
se vincular ao fato de que aquelas paredes estdo de pé. Isso é
algo para se celebrar? Ao mesmo tempo, é uma sobrevivéncia
vicaria. A farmacia nao existe mais, a realidade nao existe
mais. O que existe é que se manteve o imovel e se manteve
uma ligacdo com a ficgdo. E Dublin se alterando por causa do
“Ulysses”. O “Ulysses” nao vai sofrer absolutamente nada.

Como vocé bem lembrou, esta 14 a Sally Rooney. Alias,
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estamos gravando esta entrevista no dia 6 de setembro e
amanha sai o livro novo da Sally Rooney. Eu estou aqui ja na
fila com o meu livro pré-comprado porque os outros dois sao
incriveis. E é isso. A cidade de Dublin que os leitores da
Rooney vao conhecer nao tem ligacdo com aquela cidade
mais. Sdo cem anos da publicacao do “Ulysses”, mas sdo cento
e dezoito anos da acdo do “Ulysses”. Isso é uma distancia muito
grande. O mundo do “Ulysses” esta tao longe de nds hoje
quanto estava longe de Beethoven, bem mais, estava longe do
nascimento de Beethoven. E quase o mundo de Johann
Sebastian Bach. Estamos falando de outro mundo, de outra
realidade, e isso vai mudar. Nés continuamos fascinados por
ver como essa relagdo vai mudar com o tempo. Dublin ja
renegou o “Ulysses” por muito tempo. A bem da verdade, esse
aspecto festivo em que a cidade abraca a heranca do livro,
colocar plaquinhas de bronze e celebrar os monumentos, ndo
tem 30 anos. E uma coisa que vem a partir dos anos 1990, ou
seja, durante quase um século renegando-o. Quando o Joyce
morreu, os obituarios na Irlanda eram constrangedores. Ha
um texto que diz, basicamente: "Nds nunca falamos do Senhor
Joyce enquanto ele estava vivo e nao temos motivo para falar
dele agora que ele morreu”. Algo como um "Nao sei e ndo

quero saber.". Isso nos anos 1940, mas nos anos 1960 e 1970
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nao foi muito diferente. Nés vimos essa relacdo da cidade com
o livro ser alterada na marra porque houve uma pressao,
basicamente, vindo dos Estados Unidos, porque houve uma
pressdo da formacdo de um universo de joyceanos, porque o
livro saiu daquele estatuto de, primeiramente, livro obsceno,
livro de escandalo, depois, livro de culto, depois, livro de
academia para o status de classico do romance do século XX.
E horrivel dizer isso, mas a Irlanda tem que ter que engolir o
Joyce atravessado no final do século XX. S6 agora é que
estamos nesse estagio. A relagcdo da Sally Rooney com a cidade
e da cidade com a Sally Rooney, nesse momento, é outra. Por
enquanto é muito pacifica, mas vamos ver o que pode vir a
acontecer, vamos ver como isso vai evoluir, vamos ver que
peso alguém vai dar a presenca dos livros da Rooney, daqui
cem anos, para a modificacdo da paisagem urbana - ou néo -
da cidade de Dublin. O campo é muito fascinante, mas, como
vocé disse, ele vai ser modificado, inclusive, pela entrada em
cena de outras narrativas, de outras narrativas audiovisuais,
jogos, filmes, musica que se faz sobre cidades a depender do
tipo de penetracdo que essas coisas terdo no mundo. O
“Ulysses” ocupa um lugar muito privilegiado. Sao raros os
romances com o estatuto e o peso do “Ulysses” em nossa

cultura literaria, desde o surgimento do romance. Contamos
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aproximadamente meia duzia de romances que tenham esse
tipo de peso. Dentre todos esses, nenhum é tao
escandalosamente ligado a um unico lugar dessa maneira
umbilical, dessa maneira tendéncia de co-dependéncia
quanto “Ulysses”. Entdo, Dublin se vé em uma situagdo que
também é Unica. Ela é a cidade sobre e na qual - por mais que
ele estivesse em Paris - foi escrito aquele romance. Eles nao
tém como escapar disso, eles ndo tem como se livrar disso -
assim como o pobre do taxista grego que vai te levar do
aeroporto ndo tem como escapar do fato que vocé vai chegar
ld pensando em Sécrates e Esquivel, ele pode ndo ter
absolutamente nada a ver com aquilo, ele pode estar cansado
de responder pergunta de turista sobre onde fica a Acrépole
quando o que interessa para ele é saber onde fica o bar da
esquina, a casa da filha e a casa da avo, mas a vida dele ndo vai
ser normal porque ele vive em um lugar que foi alterado pela
presenca de pessoas que escreveram coisas. Dublin, hoje,
definitivamente possui essa relacdo com Joyce.

Dublin, entio, como cidade é um artefato também
porque ela tem essa fun¢do na sociedade, uma funcao
sobre os seres humanos. Encaminhando para o nosso
final, ainda nessa questio da agéncia. Ha a agéncia dos

objetos sobre os humanos. Discute-se muito na
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Arqueologia que os objetos nao sao passivos, na verdade,
existe uma reciprocidade tanto de nés com relagao a eles
como deles com relacio a nds. Eles modificam o nosso
ambiente e modificam muitas vezes a acao humana
baseada em algum objeto ou baseada em alguma cidade
como vocé bem acabou de colocar. Na obra do James
Joyce é bastante "palpavel” a presenca da cultura
material em seu texto. Vocé poderia falar um pouquinho
mais sobre a presenca dos objetos nas cenas, no cotidiano
das obras do Joyce? Como vocé enxerga a atuacao dos
objetos no sentido de pensar o objeto enquanto um

agente na vida dos personagens?

C. W. Galindo: A minha questdo principal em relacdo a essa
ideia no “Ulysses” é que ele é todo desenhado sob o signo da
atencdo. Prestar atencdo nas coisas e conceder pesos as
coisas. Nao estou falando no sentido de histéria da tecnologia,
nem como ferramentas podem mudar o nosso
comportamento, e, sim, baseado no fato de que vivemos no
mundo mediado por objetos, por construtos, e o tipo de
realismo que o Joyce vai se dedicando - estou aqui tateando
para ndo usar palavras muito desmedidas - ou o tipo de quase
afeto, eu diria, que ele como um observador sente por todas

as coisas em torno dele acaba investindo aos objetos de cena
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um tipo de peso que é - de novo - quase da esfera do
sacralizado - e ndo estou falando em transformar em objeto
religioso, estou dizendo no sentido de destacado do continuo
darealidade e examinado por si. O proprio Dedalus, ja em “Um
retrato do artista quando jovem”, citava aquela defini¢do do
Tomas de Aquino, a obra de arte como algo que é determinado
por trés critérios sendo o primeiro deles o que ele chama de
singularitas, que ndo é necessariamente singularidades, mas
€ a auto completude, algo que é completo por si s6, que é
separado do resto - isso é outra coisa que sempre me fascina
na arqueologia porque quando desenterramos um caco de
alguma coisa, esse caco sé é visto como um objeto por nos
porque ele era, na verdade, parte de uma realidade continua
e, provavelmente, sumia no panorama visual e cotidiano das
pessoas que estavam lidando com ele. Para nds, ele, de
repente, se sacraliza em um caco de anfora ou o que quer que
seja. E é como se esse tipo de realismo, que eu estou
chamando de afetivo - talvez, seja mais por uma interpretacao
pessoal minha do que do Joyce - conseguisse transferir esse
tipo de singularitas para as coisas 6bvias do cotidiano como o
chapéu do Bloom, o penico da Molly, o botdo das cal¢cas do
Bloom, a bengala do Dedalus. Por exemplo, n6s sabemos que

as calcas do Dedalus sdao pretas, mas nao temos grandes
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detalhes de suas calcas, nem de sua gravata. Parece que em
um momento que ele esta usando uma gravata que nao esta
presa, que é um colarinho mole de camisa que ndo esta preso
a roupa, mas praticamente precisamos deduzir isso. No
entanto, da bengala, do chapéu e das botas nds ouvimos falar
constantemente. No caso do Bloom, temos de novo um chapéu
muito importante - um chapéu que, como gosta de dizer o
Anthony Burgess é o unico "ha" da histéria da literatura
inglesa porque a etiqueta desbotou e ele perdeu a dltima letra
de "hat" (chapéu, em inglés) e virou um "ha" e o narrador sé
chama ele de "Ha" por causa disso. Sabemos que o Bloom nao
usa bengala, o colete do Bloom. Essas coisas acabam virando
um objeto de observacdo, eu quase diria objeto de
contemplacdo, objeto de foco e por virarem objeto de foco,
esses objetos sdo singularizados - dai, a etimologia do Aquino
vem a calhar - eles ganham uma realidade especial. Isso vai do
olhar dos personagens sobre as coisas, do Bloom olhando
para a janela do pub e vendo duas moscas, do Dedalus
olhando para a areia da praia e vai ser do narrador e,
portanto, é um olhar seletivo - tal como compete a todo
narrador, tal como compete a toda camera - mas que é
singularmente dedicado a prestar aten¢do em coisas que as

quais nd6s nao necessariamente prestariamos atenc¢do. O
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botdo das calgas do Bloom tem uma tnica fala no romance -
ele diz "Bip." em um determinado momento - o sabonete que
o Bloom carrega também fala e fala animado inclusive - ele
fala um slogan publicitario - as coisas, de repente, viram. Esse
processo como que de sacralizacdo, esse processo de
transformacao de algo da superficie ordinaria em algo
pertencente a uma outra esfera visto assim, através do
procedimento do Joyce, parece ser quase um efeito normal da
selecdo realista na literatura - eu vou falar de determinadas
coisas e, ao descrever essas coisas, eu vou selecionar essas
coisas, e, ao seleciona-las, vou colocar como se fosse em
exposicao, e, assim, vou alterar o objeto. Dai, sim, acredito que
temos um mundo pautado pela circunstancia e pautado de
maneira ativa por essa circunstancia. Dai, eu compreendo que
temos uma forma interessante de pensar isso no Joyce, no
Joyce do “Ulysses” porque mal arranhamos o problema do
“Finnegans Wake” (Joyce, 1992), que é um livro - esse sim -
ativamente preocupado com questdes de arqueologia
literalmente, escavacdo e resgate de documentos. O
“Finnegans Wake”, segundo a maior parte das interpretacdes,
é ele proprio o documento que esta sendo escavado por uma
galinha no monturo, ou seja, ele é uma reliquia, ele é algo que

é retirado da sobrevivéncia desse gigante que foi enterrado
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embaixo de um morro. Entdo, tem todo um foco na busca do
passado através de escavacao e através da interpretacao de
documentos cuja funcao ndo conhecemos e que temos que
tentar compreender - inclusive, compreender a escrita, pois
ha um paragrafo sobre compreensado de documentos escritos
em lingua que ndo conhecemos, como tentar entender o que
eles sdo e quais suas fungdes. O “Finnegans Wake” se propode
como um artefato arqueolégico, se propde como algo
exumado, como algo desenterrado cuja fun¢do ndo se
conhece, cujo significado nao é relevante. Como vocé mesmo
disse, quando nao sabemos a func¢ao ou significado dizemos
que deve ter deve ter funcao ritual, e “Finnegans Wake” tem
uma funcao ritual. A fung¢do social dele é ressuscitar aqueles
personagens permanentemente. [sso acontece da primeira a
ultima pagina. Ao meu ver, ali temos uma discussao muito
ativa do que é o papel desse processo da recriacao do passado,
esse processo da criacdo de uma realidade em camadas - tal
como Tréia 1, Tréia 2, Troia 3 etc. - esse processo de um
mundo que se sobrepde ao outro, ao mesmo tempo que
repete eternamente as coisas foram feitas no outro. O
“Finnegans Wake” é ainda mais produtivo, eu diria, como
maneira de se discutir este tipo de questao. Mas o “Finnegans

Wake” que tem o problema de - dizendo com todas as palavras
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- ser um livro inacessivel, ser um livro que ainda estamos
tentando decidir se um dia ele sera legivel. Talvez, em um
comentario enviesado - essa ideia do resgate e da
interpretacgdo - o processo constitutivo do “Finnegans Wake”
é justamente propor algo que nao seja decodificado, ele quer
se criar como algo que ndo vai ser decodificado, nao vai ser
compreendido, ndo vai ser funcionalizado, transformado em
alguma coisa que se possa usar. Porém, o fazermos com um
objeto que se propde a ser nao analisavel, que busca isso até

o final? Aqui acredito que as questdes sao de outra ordem,

mas também s3o muito interessantes.

Muito obrigado, professor, mais uma vez pela sua
participacdo. Foi incrivel. Teremos muita coisa para
pensar ao longo do tempo a partir das suas colocacgoes.

Agradeco em nome do grupo.

C. W. Galindo: Eu que agradeco, de verdade. Foi muito
satisfatdério ficar pensando nessas coisas novas gracas as

perguntas de voceés.
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Professor, poderia nos contar sobre sua carreira
académica e como os seus interesses por Inteligéncia

Artificial e direitos dos robds comecaram?

D. Gunkel: Claro. Ha algumas maneiras de descrever esse tipo
de trajetoria, mas me deixe tentar essa: quando graduando,
comecei a ter algumas aulas de filosofia na Universidade, e um
dos primeiros individuos aos quais fui exposto, foi um homem
chamado Jim Chaney, que era um lider em Etica Ambiental.
Naquela época, este era um campo muito novo que estava
desenvolvendo, e ele estava na linha de frente desse trabalho.
Eu nio tinha inclinagdo para estudo de Etica Ambiental, nem
estava no meu radar, ndo era parte do que eu me interessava,
mas eu frequentei as aulas e descobri que isso abriu um leque
de questdes sobre como a humanidade define a si mesma
como o centro do universo, toma decisdes sobre quem é
considerado o outro sujeito e define o que é um mero objeto.
E um dos motivos pelo qual nos encontramos nessa Era que
denominamos Antropoceno é porque marginalizamos um
grande numero de entidades que nos cercam -
principalmente animais e ambiente - tornando-as
dispensaveis, que poderiamos apenas utiliza-las, que nao as
possuimos, ou algo assim. E nos encontramos nesse momento

em uma crise quando olhamos para a mudanga climatica e
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uma série de outras mudangas globais que nos mostram que
o modo de decidir esta partindo o mundo, dividindo entre
"quem versus o que", "sujeito versus objeto", criando algumas
injusticas que realmente nos afetam agora no século XXI.
Entdo, dessa experiéncia da graduac¢do, pulo para o meu
trabalho de po6s-graduacdo em Filosofia, e sou exposto aos
escritos de Emmanuel Levinas e Derrida, além de pessoas
escrevendo sobre Etica da Alteridade. Entdo, comecei a ligar
os pontos e perceber que a Etica Ambiental foi uma grande
inovacdo no fim do século XX, mas agora somos confrontados
com formas de vida artificiais, robds, inteligéncia artificial
(IA), sujeitos sociais que sao similares a nds - que podem usar
a linguagem, que podem interagir conosco - mas eles ndo sao
humanos, correto? Sao alguma outra coisa. E, talvez,
estejamos em uma posicdo de pensar sobre nossas
responsabilidades em relagdo a essas outras entidades. Dessa
forma, tomei o trabalho que fizeram em Etica Ambiental e
disse: - Ok, podemos pegar isso agora e direcionar para o
pensamento sobre artefatos, sobre cultura material, sobre
tecnologia? E foi assim que cheguei aqui, com meu trabalho

nesse campo.
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Vocé tem muitos trabalhos publicados sobre Inteligéncia
Artificial e robdés. Poderia, entido, explicar quais sdo as

principais caracteristicas da IA e Robdtica?

D. Gunkel: Essa é uma pergunta ampla e ha varias maneiras
de respondé-la, mas darei um panorama. No campo da
Inteligéncia Artificial, geralmente nos dividimos aquilo que é
denominado "IA a moda antiga" e "Aprendizado de Maquina".
IA a moda antiga é o tipo de IA que as pessoas faziam nos anos
1960, 70 e 80, que consiste em utilizar raciocinio simbdlico
para tentar emular os processos de pensamento humano ou
capacidades de decisbes humanas, em um programa de
computador ou um robo. A coisa mais recente com a IA, que
recebeu bastante atencdo, é o Aprendizado de Maquina e
Redes Neurais. S3o aplicagbes em que vocé ndo
necessariamente diz a IA o que ela pode ou ndo fazer, mas
vocé esta configurando uma Rede Neural que é uma espécie
de sistema de reconhecimento estatistico de padrdes. A Rede
Neural é treinada com dados e, depois, o algoritmo extrai os
padrdes de dados para reconhecer fotografias, classificar
obras de literatura ou o que vocé quiser. Estamos em um
momento da Historia em que as Inteligéncias Artificiais que

estamos criando nao sdo necessariamente coisas que o0s
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engenheiros controlam. Se pensar na IA do AlphaGo>%, da Deep
Mind Technologies>®, os engenheiros que a construiram nao
sdo experts no jogo do Go, certo? Eles eram apenas
engenheiros e, de fato, nem sabiam quais movimentos o
AlphaGo faria contra Lee Sedol®® naquele famoso conjunto de
partidas que jogaram um contra o outro até que o AlphaGo, de
fato, fizesse algo. Isso porque o AlphaGo derivava suas
decisdes a partir da andlise de um nimero de pedacos de
dados, sejam dados provenientes de jogos anteriores que
jogadores humanos jogaram e gravaram, seja jogando contra
si mesmo e evoluindo suas capacidades. Isso é s6 um jogo, e
ndo é grande coisa porque € s6 um jogo de tabuleiro. Mas o
que acontece quando vocé coloca esse tipo de capacidade de
decisdo em um carro automatizado e ele toma uma decisdo
que resulta em um acidente? Quem é responsavel pela
decisdo daquele algoritmo? De um lado, vocé pode dizer: -

Bem, o engenheiro deveria ser o responsavel, porque ele o

58 Programa de computador capaz de jogar o jogo de tabuleiro chamado
Go.

59 Empresa que desenvolveu o AlphaGo, na época, e foi adquirida pela
Google posteriormente.

60 Em 2016, o AlphaGo foi avaliado por meio de um conjunto de cinco
partidas disputadas entre um supercomputador e o sul coreano Lee Sedol
- considerado o melhor jogador de Go da histéria - em um evento

denominado Google DeepMind Challenge Match ocorrido em Seul (Coréia
do Sul).
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construiu. Mas os engenheiros podem dizer: - Bem, n6s ndo o
desenvolvemos para fazer isso. Um bom contraponto ao
exemplo do AlphaGo é o bot de conversa chamado Tay. Ele era
um bot de conversa online que aprendia como se comportar
online a partir da interagdo com outros usuarios no Twitter,
Kik e GroupMe. Os engenheiros da Microsoft o construiram e
disseram: - Quer saber? Vamos coloca-lo online, ele vai
aprender como interagir com as pessoas ao observar como
elas interagem, e aprendera a partir desses comportamentos.
Bem, alguns usudrios viram que esse era um bot que usava
capacidades de aprendizagem e comecgaram a tuitar racismos,
sexismos e propaganda nazista para o bot. Entdo, em 24
horas, o bot comegou a também tuitar discursos racistas,
sexistas e de o6dio. A Microsoft afirmou: - No6s ndo o
desenvolvemos para fazer isso! Ele desenvolveu esse
comportamento baseado nos dados que lhe foram dados.
Assim, vocé pode ver que essas novas formas de IA nao
necessariamente estdo em uma posicdo de estarem aptas a
controlar tudo o que elas fazem, de modo que, as vezes, sdo
surpreendidas com algo bom, como o AlphaGo, ou ruim, como
o Tay. Mas o fato é que vocé tem algoritmos que agora estdo

exercendo papéis em nosso mundo social que vdo além da
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simples ferramenta ou instrumento que pensamos quando

falamos sobre computadores e como sdo utilizados.

Professor, na Arqueologia lidamos muito com a questao
da agéncia. Temos a agéncia dos homens na sociedade,
bem como a agéncia dos objetos, dos artefatos e dentro
dessa sociedade. A agéncia de um objeto é capaz de
mudar a nossa relacio humano-humano, enquanto a
agéncia do objeto sobre o humano também pode mudar
ao longo do tempo. O que seria a agéncia do ponto de vista
dos seres artificiais? Vocé acredita que a agéncia dos
robos e da Inteligéncia Artificial podem moldar nossas

relacdes com as maquinas e entre nés mesmos?

D. Gunkel: Essa é uma boa pergunta. Realmente gostei dela
porque vai no cerne do que realmente esta em jogo aqui.
Normalmente, pensamos sobre a tecnologia como ela sendo
um instrumento ou ferramenta, como uma chave de fenda ou
martelo. Sabemos que, ao se ter um instrumento ou
ferramenta, € um pouco sem sentido culpa-lo por algo dar
certo, nao dar certo ou credita-lo por algo correto. Nés temos
uma frase em inglés: "Um carpinteiro ruim critica suas
ferramentas.". Se um carpinteiro constroi algo para vocé que

€ uma porcaria, € porque o carpinteiro ndo sabe o que esta
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fazendo, ndo é problema com a chave de fenda ou o martelo.
E isso é chamado Teoria Instrumental da Tecnologia, uma
antiga ideia sobre como entendemos nossas ferramentas ou
nossos artefatos; ideia que remete a Platdo. Considero uma
boa formulacdo a questdo de Heidegger sobre a tecnologia
colocada em um ensaio por ele publicado®l. Até
recentemente, isso funcionou bem. Tinhamos sistemas de
computadores, midias online, aplica¢des etc., que utilizamos
e entendemos como ferramentas. No entanto, conforme
vamos avancando na IA e robética - como o AlphaGo e o Tay -
e alguns outros objetos e dispositivos que nos cercam agora,
a questdo da agéncia se torna um pouco menos firme, um
pouco mais questiondvel onde esta localizada. Como
mencionei, aquele exemplo do AlphaGo, quando pediram aos
engenheiros para explicarem por que o AlphaGo podia
derrotar um jogador humano nesse jogo muito complexo (ha
mais movimentos disponiveis nele do que atomos no
universo, e essa é a complexidade do jogo), os engenheiros
disseram: - Bem, ndo sabemos. E se vocé tentar atribuir
agéncia considerando os engenheiros falando "nao sabemos”
é um pouco inquietante, pois geralmente é a essas pessoas a

quem atribuimos o papel da agéncia. Entdo, eu acho que

61 cf. Heidegger (1977).
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estamos em um momento agora em que temos um novo leque
de questdes relacionadas as nossas tecnologias. Nossas
tecnologias estardo aptas a ser utilizadas como ferramentas,
entendidas como ferramentas, e estaremos aptos a atribuir
agéncia como fizemos com ferramentas passadas, ou
estaremos - como vocé pontuou - em uma posi¢do agora de
enxergar a possibilidade de que pode haver alguma agéncia
no objeto, de modo que possa haver alguma agéncia
pertencente ao objeto que complique a atribui¢do da agéncia?
De um lado, isso soa interessante, ao menos filosoficamente,
mas quando vocé pensa em termos de pratica social e leis, isso
se torna realmente complicado porque, na lei, as questdes
sdo: Quem é o responsavel? Quem é punivel? Quem ira pagar
a multa ou serd punido por algo que deu errado? E vocé pode
imaginar uma corporagdo usando a agéncia da maquina como
um meio de tentar se esquivar da responsabilidade que tém.
JA observamos esse problema com a corporagdo. As
corporagoes sdo reconhecidas como pessoas legais/juridicas
- a0 menos na maioria das leis internacionais - elas tém os
direitos das pessoas, sdo reconhecidas como pessoas
legais/juridicas; e essa é uma decisdao que envolve praticas
legislativas e legais no século XIX. A razao para existirem é

que elas isolam os acionistas da responsabilidade por algo
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que a corporacao faga incorretamente. Entdo, se a IBM é uma
pessoa legal/juridica, que pode ser responsabilizada por suas
acoes além de seus acionistas, poderia uma IA criada pela
IBM, como o Watson®, também ser responsavel por suas
decisOes além da corporacao que a construiu? Acho que essa
é a questdao que realmente estamos focando conforme

adentramos nas proximas uma ou duas décadas.

Seria possivel dizer que a ética pressupoe uma escolha.
Tubaroes nao escolhem nadar; é da sua natureza. Por
isso, um lobo que ataca uma crianca nao merece
julgamento ético. O agir ético ocorre conforme uma
moral (valores). Dai, a famosa afirmacao de Karl Marx de
que uma aranha executa operacodes que se assemelham
as manipulag¢des do teceldo, e a construcio perfeita das
colméias poderia envergonhar mais de um mestre-de-
obras, mas ha algo em que o pior mestre-de-obras é
superior a melhor abelha: antes de executar a
construcao, ele a projeta em sua mente. Considerando

que o mundo que nds temos resulta das nossas escolhas

62 Watson Assistant é um software/servico na forma de um assistente
virtual inteligente (chatbot) com capacidade de aprendizagem
desenvolvido pela IBM.
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e o defeito da abelha é ter nascido sabendo, tenho duas
questoes: Vocé falou sobre o chatbot da Microsoft, entao
o ato de conversar com a maquina como se fosse um
humano ainda é o teste para se constatar a consciéncia ou
é necessario algo mais? Quando as maquinas comegarem
a decidir baseadas em valores morais, elas estardo entre
a miséria e o milagre do humano, a meio caminho entre
os animais e os deuses, elas se tornarao responsaveis por

seus atos e decisoes?

D. Gunkel: Sim, ambas sdo questdes muito boas. A primeira é
realmente sobre o que Alan Turing chamou de o jogo da
imitacao, citado em seu artigo (Turing, 1950), onde disse: -
Nés queremos saber se maquinas podem pensar. No entanto,
essa questao é um tanto absurda porque nem sequer sabemos
se nds pensamos, pois nao sabemos como definir ou
caracterizar o pensar de uma maneira que todos concordem.
Entdo, ele propde mudar a questdo e, assim, a forma como nés
saberemos se uma mdaquina pode pensar é saber se ela é
capaz de exibir comportamentos que geralmente atribuimos
a inteligéncia ou a consciéncia. Para ele, o teste é uma
interacdo conversacional. Seu "Teste de Turing" - como nos
chamamos agora - consiste em envolver um programa de

computador e um ser humano em uma conversa e, entao, se
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vocé ndo pudesse julgar quem era quem (computador ou
humano), aquele computador passaria no Teste de Turing.
Esta é uma antiga historia de referéncia para a Inteligéncia
Artificial e a pergunta do Leonardo é: esta é ainda uma boa
referéncia? Usar uma linguagem é ainda uma boa referéncia
paraa consciéncia? Por um lado, sim, na medida em que desde
os tempos dos antigos gregos a forma como definimos o ser
humano é "o animal usando linguagem", ou seja, a linguagem
tem sido o caminho para definirmos nossa prépria
inteligéncia. Pense nisso dessa forma: como vocé sabe se uma
pessoa que vocé encontra na rua é inteligente? Vocé esta
andando na rua e vé alguém. Como vocé sabe que aquela
pessoa é uma outra pessoa como VOcé, com uma mente
interna, estados de espirito, inteligéncia e consciéncia? Vocé
ndo sabe se apenas a olhar. Vocé deve se envolver com ela e,
assim que fizer isso e comecar uma conversa, vocé percebe
que ela deve ser uma pessoa inteligente, porque ela esta
falando comigo. Eu posso pegar, por exemplo, um livro e fazer
uma pergunta a ele: - Sobre o que vocé é? Ele nao me
responde. Entdo, eu posso assumir que este € um objeto
idiota, pois ele ndo inicia uma conversa. Se eu fizesse o mesmo
com vocé, eu esperaria que vocé me respondesse. Assim, eu

suponho ou conjecturo que vocé também é uma coisa viva
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pensante como eu. Portanto, a partir dessa perspectiva o
Teste de Turing ainda temos uma orientagdo muito boa na
literatura e na forma como falamos sobre inteligéncia. Porém,
as pessoas realmente desafiam sua efetividade, pois o fato é
que nos possuimos objetos realmente idiotas que podem falar
conosco: nds temos a Siri, temos a Alexa e a Cortana®3. Nos
temos diversos chatbots que sdao capazes de basicamente
passar no Teste de Turing, mas se vocé sabe algo sobre a
programacao dessas coisas, vera que sdo apenas um monte de
linhas de cddigos. Realmente ndo ha inteligéncia qualquer
que seja. Isso depende apenas de simulagdes de conversas.
Entdo, a partir dessa perspectiva, o Teste de Turing se torna
frustrante, pois nds ja criamos maquinas que usam linguagem
e, ainda assim, elas ndo sdo necessariamente conscientes ou
inteligentes; independentemente de como definimos esses
termos. Essa é a primeira resposta. A segunda pergunta tem a
ver com responsabilidade e capacidade de resposta. Este é um
ponto que creio que Paul Ricoeur traz em seu trabalho. Ele é
um filésofo francés do século XX que diz que nossa palavra
"responsavel” significa "capaz de dar uma resposta", "capaz

de responder por algo”. Quando ndés demandamos

63 Assistentes inteligentes produzidos, respectivamente,
pelas empresas Apple, Amazon e Microsoft.
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responsabilidade estamos pedindo que alguém assuma a
responsabilidade de responder pelo que acontece.
Normalmente, quando estamos eu e vocé, e nos fazemos algo,
as pessoas nos pedem para prestar conta de nossas agoes: por
que vocés fizeram isso? O que levou vocés a pensarem dessa
forma que fez com que vocés realizassem ou nao aquela acao?
Vocé pode pensar em um tribunal. O que acontece em um
tribunal durante um julgamento criminal é que vocé esta
tentando encontrar a intencdo por tras do crime, a motivacao.
Pedindo ao acusado que dé uma resposta pelo que ele(a) fez
ou ndo. Quando se trata de um algoritmo, quem pode
responder por ele? Esta é uma pergunta muito importante,
pois se vocé perguntar ao algoritmo, ele ndo te dara nenhuma
resposta. Ele ndo te contara nada. Porém, existem esforcos no
mundo da Inteligéncia Artificial para comecar a projetar
algoritmos que sejam capazes de responder, que sejam
responsaveis, no sentido de se autoexplicar. Esse é um
movimento em direcdo a transparéncia, para que os
algoritmos sejam capazes de serem explicaveis e para que
eles préprios possam precisar explicar seu processo de
tomada de decisdes. Agora, quando isso realmente se tornar
uma responsabilidade da forma como a entendemos, eu nao

saberei qual € a resposta para essa questao, mas eu sei que
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esta sera uma questao sobre a qual cientistas sociais, filosofos
e mesmo estudiosos do Direito comecardo a pensar por que
precisamos que alguém seja responsavel por tomar a
responsabilidade pelas a¢des dos algoritmos, que, em muitos
casos, nao pode responder por si mesmo. Assim, em um nivel
social, a questdo é sobre quem é capaz de responder pelo que
o algoritmo faz. Recentemente, foi lan¢ada a série “Star Trek:
Picard’, que tem como ponto de partida a discussao da série
“The Next Generations” questionando se Data, o androéide, é
um ser dotado de direitos, se é responsavel (no sentido que
vocé falou), ou uma propriedade da Starfleet. A discussao é
bastante recorrente na fic¢do cientifica, seja em filmes, como
“Blade Runner”, ou jogos, como “Detroit: Become Human”.
Com o avanco da IA, cada vez mais os robds adquirem
autonomia em relacdo aos seus proprietarios e criadores, o
que remete a questdo sobre a quem caberia atribuir direitos
e deveres. Essa discussdo é muito parecida com as origens de
atribuicdo da personalidade juridica das empresas e das
corporagdes. Conforme mais independente se tornou a
administracdo e a direcao das grandes corporagdes, passou a
fazer sentido a atribuicdo de personalidade juridica e
tratamento em separado para as empresas em relacdo aos

seus acionistas, nas mais diversas areas do Direito. Talvez,
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por isso, no exterior existam empresas que sdo tratadas como
“entidades transparentes” (uma espécie de “braco” do
proprio socio) e outras como “corporacdes” (entidades
autonomas e independentes em relacdo aos acionistas) para
fins fiscais, por exemplo. Quem critica a personalidade
juridica do robd geralmente defende que ele atua em prol do
seu proprietario ou do seu criador, mas com o avango da IA
isso pode ndo ser verdade, ele pode tomar as préprias
decisdes. No entanto, mesmo quando falamos de corporagdes
gigantes com administracdo independente, ainda que a ideia
seja maximizar resultados dos acionistas (isto é, atuar em
prol dos "donos"), ninguém questiona a existéncia de uma
entidade juridica em separado. Eu poderia pensar algo
semelhante para os robds? Acho que essa é a questdo
operativa conforme olhamos para o status social da IA e dos
robds. No Direito, nés fazemos uma distin¢cdo entre a pessoa
e propriedade, e essa é a questao que é feita no episodio sobre
o andrdide Data: se ele é uma pessoa ou uma propriedade.
Porém, n6s também temos que reconhecer que "pessoa” é
uma dessas palavras que achamos que entendemos até nds
realmente comegarmos a examina-la e, entdo, nds
percebemos que "pessoa” é uma construcao legal/juridica

muito complicada. N6s temos pessoas metafisicas, que sdo
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aquilo sobre o qual conversamos quando falamos sobre eu e
vocé sermos pessoas dotadas de varias propriedades
ontoldgicas ou coisas do tipo. No campo do Direito, "pessoa”
é apenas um status reconhecivel pelo qual vocé é identificado
como uma entidade legal em oposicio a um pedaco de
propriedade. Entdo, por exemplo, na Nova Zelandia, é
possivel estender a personalidade legal a um rio. Isso significa
que o rio tem consciéncia? Nao. Isso significa que o rio é
protegido pelo mesmo conjunto de direitos de que uma outra
pessoa legal também poderia desfrutar, seja ela uma pessoa
natural, como vocé e eu, seja uma pessoa artificial, como uma
corporacgdo. E a razdo pela qual a Nova Zelandia fez isso foi
para proteger o rio de ser destruido pela poluicdo, e eles
fizeram isso por ordem da populacdo indigena que estava
tentando protegé-lo de ser tomado pela poluicdo das
industrias e coisas do tipo. O mesmo aconteceu com animais
na India, onde golfinhos sdo considerados pessoas e a razio
pela qual o governo indiano ou a Suprema Corte Indiana fez
isso foi porque eles querem fechar aquelas exibi¢cdes como as
do SeaWorld, com golfinhos saltando. Essas sdo estratégias
legais/juridicas para tentar estender protecdo a uma espécie
de animal anteriormente desprotegida. A mesma coisa seria

possivel para um robd ou para uma IA? Essa é uma pergunta
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em aberto, mas eu acho que a maneira como vocé a formula é
importante, pois isso nos leva a pensar sobre como
reconhecemos o status dessas coisas em nosso mundo. Elas
sdo apenas ferramentas, propriedades ou sdo uma outra
forma de entidade que nos gostariamos de reconhecer como
pessoas legais/juridicas para fins fiscais, para fins de
protecdo, para outros tipos de itens legais? Vocé pode apostar
que em algum momento sera solicitado que alguém resolva
essa questao, seja uma legislatura ou um tribunal, e, nesse
momento, decisdes relacionadas a essa importante questao
comegardo a ser feitas. No contexto em que estamos, na
maioria dos casos, a resposta tem sido "ndo, eles nao sao
pessoas”. Ha alguns anos, a Unido Europeia apresentou uma
proposta sugerindo uma categoria chamada "personalidade
eletronica” para a IA, pois eles queriam refazer sua politica
tributaria para que ela fosse capaz de acomodar um
deslocamento de trabalhadores a partir do desemprego
tecnolégico. A proposta ndo passou, pois ndo recebeu o
numero suficiente de votos, mas este é o primeiro grande
esforco a nivel nacional - ou, nesse caso, multinacional - de
pensar nessa direcao. Outros paises, como a Est6nia e a Malta,
também estdo pensando em tipos similares de estipulacoes

legais que reconheceriam um tipo de status pessoal reduzido
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para essas entidades. Assim, eu acho que nds estamos bem no
comeco do que serd um periodo muito interessante da
historia. Eu digo aos meus alunos que se eles quiserem fazer
algo realmente interessante durante a proxima década eles
devem ir para alguma faculdade de Direito, pois em algum
momento as pessoas terdo que litigar essas questdes, e o que
resultar disso serd realmente informativo para como
entendemos nés mesmo e como entendemos estas outras
entidades que estamos criando. Elas serdo apenas
ferramentas ou serdo algo mais? Isso retorna para o caso do
Data: pessoa versus propriedade. Vale destacar que nds ainda
ndo vimos aquele julgamento, como vimos em Star Trek, mas
meu palpite é que em algum momento nds veremos uma

versdo dele de alguma forma.

Vocé ja respondeu em parte, mas esse tema é muito
interessante. Em Direito, ndés aprendemos que a
isonomia nao se trata de tratar a todos de maneira
idéntica, mas, pelo contrario, tratar de maneira desigual
os desiguais, na medida de sua desigualdade; frase que é
praticamente um lugar comum nas faculdades de Direito.
Se os robos adquirirem direitos, isso significa que eles

devem ser imediatamente equiparados aos humanos?
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Porque, se falamos de tributacdo sobre a riqueza, a
riqueza para o homem talvez seja diferente da riqueza
para os robos. Se falamos de tempo de reclusao, talvez
passar 30 anos na cadeia pode passar em um piscar de
olhos para um robd. Se falamos de direito a heranga,
precisamos reconhecer vinculos hereditarios e
necessidades que talvez nao facam sentido a
programacao da maquina. Se falamos em direitos
trabalhistas, as reivindicacoes talvez sejam
completamente diferentes. Qual, entdo, seria o
significado de afirmar que um robo é um “ser de
direitos”? Quais direitos? Direitos pensados para os

homens?

D. Gunkel: Esta é uma pergunta realmente muito boa, que eu
preciso discutir constantemente, pois "direitos" é um
daqueles termos que as pessoas realmente valorizam. Nés
valorizamos direitos, nds queremos igualdade de direitos
para todos, nés queremos acolher as pessoas e dizer: nés nao
podemos impedir as pessoas de terem esses direitos etc.
Assim, direitos sdo algo que realmente valorizamos e que
possuem um tipo de status que para nds é sacrossanto. Nis
nao brincamos com isso. Porém, precisamos reconhecer que

/4

direitos sdao realmente mal definidos, é um termo guarda-
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chuva, o que faz com que seja melhor tentarmos ser mais
especificos sobre o que nds estamos falando. Eu acho que a
coisa mais facil de dizer é que os direitos para qualquer tipo
de entidade, como um robo, serdo muito diferentes do que os
de um ser humano. Quando dizemos "direitos dos robds", seja
la o que isso possa significar nés ndao estamos dizendo
"direitos humanos para robé6s", nés estamos falando sobre
um conjunto de prote¢des legais para os robos. Pode se
sobrepor a algumas protecdes legais dos seres humanos, mas
os direitos humanos sdo muito diferentes dos direitos dos
robos. O mesmo se aplica aos animais. Vocé pode conseguir
um mandado de habeas corpus para um elefante, mas isso nao
da ao elefante o direito de votar. Vocé apenas estendeu a ele
o direito a um mandado de habeas corpus. E isso. Fim da
histéria. Entdo, eu acho que noés devemos ser muito
especificos quanto aos direitos sobre os quais estamos
falando. Existe um jurista americano da década de 1920,
chamado Wesley Hohfeld, que dizia que qualquer direito
pode ser desmembrado em poderes, privilégios,
reivindicacbes e imunidades. Assim, se nds pudermos
decompor a palavra "direitos” em algo mais especifico, a
ameaca e a preocupacao ndo sao tao grandes, pois nos

podemos estender ao artefato um certo tipo de protecdo que
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ndo infrinja nossos direitos humanos. Eu lhe darei um
exemplo: ha dois advogados na Franga chamados Alain e
Jérémy Bensoussan, que dizem que nos poderiamos - e eles
dizem "poderiamos”, pois n6s ndo estamos realmente la ainda
- comegar a pensar em estender o direito de privacidade a
assistentes digitais domésticos, pois se vocé quiser proteger
sua familia e seus dados o documento dos termos de servico
realmente nao faz um bom trabalho: a Amazon espiona vocé
o tempo todo, a Siri estd sempre escutando o que vocé diz e a
corporacdo coleta esses dados. Se vocé realmente quiser
proteger sua familia, dizem os Bensoussan, talvez vocé deva
dar ao objeto o direito a privacidade. E esse direito, entdo,
pertencera ao objeto. Por isso, a familia poderad se sentir
segura conversando na frente da Siri ou na frente da Alexa.
Contudo, essa é uma proposta muito interessante, mas
perceba que isso é apenas uma coisa: o direito a privacidade.
Nao é o direito ao voto, a vida, a nada que nés normalmente
reconheceriamos como o conjunto dos direitos humanos.
Entdo, se falarmos sobre direitos muito especificamente e se
olharmos para isso de uma forma que os desmembrem em
poderes, privilégios, reivindicacbes e imunidades, nos
poderiamos comegar a ver como isso pode ser possivel da

mesma forma como ocorre com os animais - para os quais nos
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podemos estender certos direitos, mas ndo daremos a um
chimpanzé o direito ao voto, o que € algo sobre o qual sempre
ouvimos pessoas reclamando: - Vocés querem dar direitos
aos chimpanzés agora? O que vem depois? Nos vamos deixa-
los votar? Nao. Nds estamos falando sobre um mandado de
habeas corpus, estamos falando sobre algo muito simples. E
eu acho que é dessa forma que devemos olhar para esse

problema ou para esse desafio.

Devo dizer que nds ja temos alguns robos trabalhando
conosco na Arqueologia. Entdo, estou bem curioso para
saber como os direitos serdo aplicados aos nossos

"colegas".

D. Gunkel: Essa é uma questdo muito boa. Nao sei sobre
robds usados na Arqueologia, mas li bastante sobre robdés
usados no contexto militar. Militares ao redor do mundo estao
usando robds dispensaveis, que ajudam a desarmar bombas
para que os seres humanos ndo explodam; o que é claramente
importante e crucial. Esses robds nao sao muito espertos, ndo
tém muita IA, geralmente sdao controlados remotamente. Sao
um tipo de objetos tolos que se parecem com tanques ou
bracos longos que alcangam e pegam a bomba. Mas acontece

que os soldados que trabalham com essas coisas nao as veem
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como ferramentas, mas, sim, como colegas. E ha histoérias de
soldados arriscando as préprias vidas para proteger o robd
ou casos em que os robds sao danificados e eles coletam as
pecas e enviam de volta ao fabricante e dizem: - Queremos o
nosso Scooby Doo - ou qualquer que seja o nome do robd - de
volta. Ndo queremos um novo, queremos esse, ele é nosso.
Isso ndo é incomum. Isso ja aconteceu com 0s nossos animais
domésticos. Houve um tempo em que eram apenas
ferramentas de caca ou seguranca. Ha alguns séculos, se vocé
criasse cdes e algum cao nao cagasse, vocé poderia descarta-
lo do mesmo modo que descarta uma ferramenta que nao
funciona, vocé podia destrui-lo. Meu av0 criava caes, e,
quando tinha um cdo que ndo cacava bem, ele atirava nele no
quintal. E isso o que fazia com uma ferramenta que nio
funcionava. Isso nao seria aceito hoje porque soaria como
algo barbaro. Hoje nem sou chamado de dono, nos EUA sou
chamado de "pai de pet". Eu adotei um cdo, ndo comprei. E o
cdo é parte da minha familia, ¢ um membro dela, ndo é uma
ferramenta que uso no meu cotidiano. O que mudou? O DNA
do cdo ndo mudou, é o0 mesmo cao que tinhamos centenas,
milhares de anos atras. O cdo ndo evoluiu para ser mais
consciente ou mais inteligente, ¢ o0 mesmo animal. O que

mudou é a nossa relagio com o animal. Vemos nossas
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interacdes com robds desenvolvendo relagdes sociais que
sequer entendemos ainda por que fazemos coisas que, a
principio, parecem loucas, tais como arriscar nossas vidas
para salvar os robos no calor da batalha, trabalhando com
esses robods. Os soldados fazem isso ter sentido, isso é algo
que é muito importante para eles. E isso frequentemente é
descrito como antropomorfismo. N6s antropomorfizamos as
coisas. Portanto, ndo deveriamos fazer isso porque estamos
colocando tragos humanos em coisas que ndo possuem tragos
humanos. Mas o fato é que toda interacdo social envolve
antropomorfismo, e isso ndo é um bug que precisa ser
consertado, é uma caracteristica. Temos de administrar.
Temos de descobrir como iremos negociar com esses novos
objetos que nos convidam a ter esses tipos de relacdes sociais.

E melhor trabalhar com eles e vé-los como membros do time.

Foi fantastico, Professor. Eu gostaria de agradecer
novamente por estar conosco hoje, por essa incrivel
conversa que tivemos. E devo confessar que sou grande

fa do seu trabalho.

D. Gunkel: Bem, muito obrigado.
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Professora, primeiramente, muito obrigado pela
entrevista. E uma grande honra podermos conversar
sobre Arqueologia Espacial contigo. Bem, professora, um
capitulo que achei muito interessante em seu livro
(Gorman, 2019), foi sobre sua trajetoria pessoal que te
levou a estudar Arqueologia Espacial. Vocé poderia falar
brevemente sobre isso para os nossos espectadores, e

contar como isso afetou sua carreira académica?

A. Gorman: Quando falo sobre Arqueologia Espacial, as
pessoas geralmente ficam boquiabertas sobre como essas
duas coisas caminham juntas, e, geralmente, o melhor modo
de explicar é falando sobre como isso surgiu. A histdria
resumida é: quando crianga, vivi em uma fazenda na parte sul
de Nova Gales do Sul, na Australia, onde podiamos ver o céu
noturno com uma clareza incrivel. Atualmente, ha um grande
movimento para céus escuros, porque as pessoas nhao
conseguem mais ver as estrelas, mas na década de 1960 ainda
era possivel termos vistas maravilhosas das estrelas. Sendo
crianga, eu ficava intrigada e fascinada. Eu tinha todos os tipos
de questdes sobre o significado da vida e como o universo se
formou, e parecia que as estrelas teriam as respostas para
isso. Mas também - devo confessar isso - eu costumava ler

enciclopédias. Apds aprender a ler, eu lia enciclopédias por
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diversao, elas sdo bem divertidas. Acabei ficando presa a
Arqueologia, a observar o comportamento humano. Sendo
aluna nos anos 1970 e 80, ndo havia muito encorajamento
para garotas fazerem coisas como Fisica, Engenharia,
Astrofisica e Matematica. Entdo, eu abandonei essas ideias de
me tornar uma astrofisica e foquei na Arqueologia, que era
uma completa paixao, um desejo que vocés [entrevistadores]
também tém, que é entender que raios acontece com o
comportamento humano. Terminei minha graduagdao e
comecei a trabalhar na drea de patrimdnio aborigene, e isso
foi e é uma parte da minha vida profissional, ainda faco
trabalho nessa area. Eu me especializei em ferramentas liticas
e passei muito tempo em campo, fazendo prospecgdes -
particularmente para empresas de mineragdo, mas em outros
empreendimentos também. Em meio a isso tudo, fiz meu
doutorado na Universidade da Nova Inglaterra, em Armidale,
Nova Gales do Sul, sobre ferramentas liticas usadas para a
modificacdo do corpo. Eu estudava tatuagem, escarificacgdo,
corte de cabelo e muitas outras coisas. Entdo, vocé nao pode
imaginar algo mais distante do que o espaco sideral nesse
momento. Quando terminei o doutorado, como muitos outros
estudantes, eu estava incrivelmente pobre, estava cansada de

ser pobre, precisava de um emprego e, entdo, aceitei um
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trabalho de consultoria em Queensland. Era para estudar
patrimdnio aborigene e histdérico. A mudanga veio em uma
noite, quando eu estava em um trabalho de campo, estava
esgotada fisicamente. Fui tomar uma cerveja, sentei na minha
varanda e olhei para as estrelas, e notei que estava fazendo a
mesma coisa quando crianca. Porém, agora eu era uma
arqueologa adulta e pensei: "Existe lixo espacial 1a em cima,
ha satélites abandonados 14 em cima. Isso é Arqueologia? Isso
tem valor patrimonial? Posso trabalhar nisso?". E foi
realmente simples assim: em um momento estava olhando
para as estrelas, e, no momento seguinte, eu tinha minha nova
missdo na vida. Era isso que eu tinha de fazer. Pareceu algo se
encaixando perfeitamente. Pareceu que a minha vida se

basearia sobre isso.

Realmente, esse é um novo campo de pesquisa. Quais
artefatos sao estudados por um arquedlogo dedicado a

pesquisa da Arqueologia Espacial?

A. Gorman: Essa é uma pergunta muito boa, pois as pessoas
assumem - dado que é dificil ir a campo, no espaco - que nos
ndao estamos fazendo as mesmas coisas que outros
arquedlogos fazem, mas estamos. Também estamos

interessados nos objetos e locais fisicos. Entdo, ha uma
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incrivel quantidade de coisas que estao 13, sobre as quais nos
podemos fazer uma pesquisa arqueologica. Na superficie da
Terra, temos locais de lancamentos de foguetes, estacoes
terrestres, estacdes de rastreamento, telescopios - ha uma
certa sobreposicdo com a astronomia, inevitavelmente -,
locais de pesquisa e desenvolvimento, locais de testes, locais
de fabricacao, locais onde o lixo espacial caiu de volta a Terra.
Portanto, ha uma grande quantidade de coisas na Terra. Eu
sempre digo que a Arqueologia Espacial comeca na Terra.
Pensando na orbita terrestre, nés temos aproximadamente
23 mil pecas de lixo espacial com mais de 10 centimetros
(adotando uma estimativa conservadora, pois elas variam
muito). Ou seja, tudo que tenha desde 10 centimetros até o
tamanho de uma espagonave que nao esteja operante, que
equivale ao tamanho de uma casa ou dois 6nibus, ou coisas
dessa dimensdo colocadas juntas. E junto a todo esse lixo
espacial, existem ainda particulas que variam de tamanho de
10 centimetros até nandmetros. Entdo, deve haver cerca de 8
mil toneladas de material apenas na érbita terrestre. No
contexto do sistema solar, a Terra é o planeta que tem mais
"coisas manufaturadas”, digamos. Ou melhor, a Terra tem a
maior densidade de materiais que ndo chegam e ndo surgem

por meio do curso natural. Falando agora sobre a Lua, ha mais
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de 60 locais onde espagonaves fizeram pousos forcados ou
pousos suaves. Existem veiculos espaciais, locais de
desembarque para humanos, orbitadores, todos os tipos de
coisas. Como vocés devem saber, somente agora em julho de
2020064 estdo programadas novas missdes para Marte. Mas
também ha 15 objetos que orbitaram ou que estdo orbitando
Marte. Existem 15 locais de pouso planetdrio onde, nesse
caso, robds pousaram. Entdo, se vocé pensa no restante do
sistema solar... Quero dizer: vocé pode ver tudo isso.
Materiais para estudar nao faltam. Vénus é coberto por uma
espaconave de desembarque russa. Mercudrio tem um local e
podera ter outro em 2028, quando BepiColombo® atingira a
superficie. Ha coisas em asteroides: eu acho que existem, ao
menos, 26 locais onde naves e pessoas estao pousadas em

asteroides. H4 uma quantidade estranha de coisas em

64 Naquele momento (2020), estavam sendo anunciadas missdes como o
lancamento da primeira sonda arabe interplanetaria da histéria, Al Amal
(Esperanca), pelos Emirados Arabes Unidos, a fim de pesquisar a
atmosfera do planeta; a missdo chinesa Tianwen (Perguntas ao céu)
incluindo uma sonda e um robd remotamente controlado; a ambiciosa
missdo dos Estados Unidos denominada Marte 2020 para levar o rover
Perseverance para inaugurar um imenso programa coleta de amostras a
serem trazidas para a Terra. Outro empreendimento, russo-europeu,
denominado ExoMars também estava previsto para o mesmo periodo,
mas foi adiado devido a pandemia de coronavirus.

65 A BepiColombo é uma missao internacional na qual duas naves espaciais
viajam juntas para Merclrio para orbitar e estudar o planeta.
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algumas outras luas e lugares, e nds também temos atingido
os limites do sistema solar. Ha ainda a missdo New Horizons,
que no momento esta no Cinturdo de Kuiper, as espagonaves
Voyager 1 e Voyager 2, além da Pioneer 9 e da Pioneer 10, que
estdao todos bem no limite do sistema. Entdo, na verdade,
temos um registro arqueoldgico que abrange o sistema solar
inteiro. E eu esqueci de mencionar: perto do Sol nés temos a
nave espacial Parker Solar Probe (PSP) e ha um outro ISO
satélite que recentemente foi enviado para la. Mas eu acredito
que poucos contestariam o fato de que a vida cotidiana na
Terra tem sido drasticamente alterada pela habilidade dos
smartphones de acessar servigos de satélite. Provavelmente,
0 mesmo ocorre no Brasil: vocé olha para a paisagem urbana
e pode ver antenas de televisdes antigas lado a lado com
antenas parabolicas. Assim sendo, de certa forma nosso
acesso ao espaco tem alterado nossa vida cotidiana na Terra.
E eu considero que a tecnologia, essas mudangas no
comportamento e sua cultura material associada, tudo isso
sustenta uma Arqueologia Espacial. Para aqueles que ndo
querem adentrar na astrodinamica, geologia planetaria e
coisas do género, existe também um componente cibernético
paraisso. Entdo, ha muita Arqueologia Espacial a ser feita sem

precisar sair do planeta.
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Agora, sobre a metodologia utilizada no estudo da
Arqueologia dos Artefatos Espaciais: como ela se sucede?
Podemos aplicar métodos arqueoldgicos tradicionais

também para esse campo de estudo?

A. Gorman: Acho que uma das coisas mais interessantes é
que é perfeitamente possivel aplicar padrées de métodos
arqueolégicos terrestres a coisas no espaco. O que, ao meu
ver, demonstra o poder de todos esses métodos, pois mesmo
se estivermos na Terra ou no espaco, o que objetivamos é
descobrir o que as pessoas estavam fazendo, o que estava na
mentalidade dessas pessoas, qual foi a natureza disso, da
cultura - sei que esse é um termo ligeiramente controverso
também, mas apenas para falarmos em generalidades. Entao,
coisas simples como analises estatisticas de mudancas ao
longo do tempo em grandes grupos de artefatos podem, com
certeza, serem usadas na populacdo de detritos espaciais.
Existem algumas diferencgas: algumas pessoas afirmam que a
Arqueologia da Era Contemporanea, da Era Pé6s-Segunda
Guerra Mundial é qualitativamente diferente da arqueologia
precedente, em termos de escala, da quantidade de coisas
geradas, da introdug¢do de novos materiais, da introdugdo de
detonacdes e combustiveis nucleares, que realmente alteram

fisicamente parte de nossa capacidade de datar as coisas, de
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aterros e da taxa de descarte, e todas essas coisas. Alguns
argumentam que a Arqueologia Contemporanea esta se
colocando em uma escala em que é um pouco dificil abranger
meétodos tradicionais. Eu também acho que isso é verdade:
no6s nao podemos simplesmente entrar em uma area de
lancamento de foguetes, acreditar que poderemos passar
uma semana fazendo registro de campo e pronto. Fazer um
tradicional registro arqueoldgico de campo é algo que levaria
meses ou anos. Entdo, existem algumas técnicas da
Arqueologia Contemporanea que focam mais nas
representacdes e nas fotografias, e no uso de trabalhos
artisticos para tentar transmitir algo sobre esses sitios. E eu
também gosto bastante desses métodos. Porém, claro,
certamente um dos desafios sdo os lugares que estdo no
espaco e para onde noés atualmente ndo podemos ir. Custa
algo em torno de 55 milhdes de délares para ir apenas como
convidado a Estacdo Espacial Internacional. E isso é o maximo
no qual podemos chegar no momento. Bem, a NASA exclui
explicitamente arquedlogos de seu programa de treinamento
de astronautas. Entdo, nenhum de nés conseguira ir a Lua tdo
cedo. Dessa forma, tem havido uma necessidade de
desenvolver novos métodos capazes de fazer o que nos

queremos fazer com coisas que estdo atualmente no espaco.
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E claro que nés possuimos grandes quantidades de dados
documentais e grandes quantidades de ciéncia planetaria - o
que é 6timo. Ha ainda todas as coisas em que podemos nos
basear para tentar compreender o ambiente espacial, os
materiais, a fabricacdo e a operacdo das espagonaves nas
quais estamos interessados. Temos ainda as imagens e,
particularmente, isso se relaciona com meu atual projeto de
pesquisa, que ¢é a arqueologia da Estacdo Espacial
Internacional. Com Justin Walsh e Erik Linstead, ambos da
Universidade de Chapman, estamos aplicando técnicas de
Machine Learning® a milhares e milhares de imagens do
interior da Estacao Espacial Internacional arquivadas pela
NASA. Entdo, o que vamos efetivamente fazer é usar
algoritmos de Machine Learning para mapear as conexdes
entre pessoas e objetos e entre pessoas e atividades em
modulos especificos ao longo do tempo. Assim, sera muito
mais denso do que uma escavagdo arqueoldgica habitual, pois
as coisas ndo terdo saido do registro, as coisas ainda estao
todas 14. Isso é um tipo de modificagdo de uma técnica

arqueoldgica tradicional, usando ferramentas que nos temos

66 Algoritmos de processamento de dados dotados de inteligéncia
baseada na capacidade de aprender iterativamente ao longo de suas
préprias experiéncias/execugoes.
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disponiveis a n6s no momento, na forma de machine learning,
redes neurais profundas, e coisas desse tipo. Entao, sim, eu
acho que a coisa mais poderosa é quando vocé pega técnicas
arqueologicas tradicionais, as aplica em coisas espaciais e cria
coisas que ninguém conhecia antes. E, assim, n6s também
temos as oportunidades fornecidas por todas essas novas
ferramentas. Bem, se vocés tiverem lido meu livro irdo
perceber que eu sou um pouco obcecada com abragadeiras e,
no meu trabalho sobre a Estacdo Espacial Internacional,
minha nova obsessdao sdao os saquinhos tipo zip-lock®’.
Acredito que eles sejam muito conhecidos. Como
arquedlogos, nés estamos olhando para essa escala de coisas
que as pessoas nem sabem que estdo criando. S3o os objetos
ao redor delas que elas sequer percebem que estdo usando, e
que descartam sem pensar duas vezes. Coisas que sdo o tecido
davida cotidiana, e que as pessoas, mesmo que as usando, ndo
as analisam necessariamente. Esse foi o processo que me
levou a descoberta das abragadeiras. Para as pessoas que nao
sabem do que se trata, elas sdo aquelas pequenas tiras finas

de plastico que vocé enrola em torno de algo, puxa com forga

67 Também denominado ziploc. Embalagem na forma de saco plastico,
cujo diferencial consiste em seu fecho, cujo mecanismo se assemelha ao
ziper usado em roupas, que permite reuso mantendo a possibilidade de
selagem/vedacdo do contetildo armazenado em seu interior.
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e, entdo, prende as coisas juntas ou carrega uma carga de
peso®8. As pessoas as usam o tempo todo e nunca refletem
sobre elas. Eu estava fazendo uma prospec¢do arqueolégica
com alguns alunos de graduacdo em uma antiga estagdo de
rastreamento de satélite, proxima a Camberra, e nos
comecamos a ver essas abracadeiras por todo lado. E os
estudantes, a principio, perguntaram: "N&s realmente temos
que registrar isso? Sdo todos iguais. Isso é chato". E eu
basicamente meio que fiz a cabeca deles: "Sim, n6s iremos
registrar cada um deles". E isso tirou esses pedacinhos de
plastico de seu lugar em segundo plano e os trouxe para um
lugar de destaque em minha consciéncia. Eu comecei a querer
descobrir a histéria de como eles chegaram até aquele sitio.
Entdo, quando eu comecei a trabalhar na Estacdo Espacial
Internacional, percebi que havia abracadeiras la também, mas
outro tipo de objeto equivalente eram os saquinhos zip-lock.
Existem milhares e milhares e milhares deles. E eu falo sobre
eles com pessoas que trabalham em varios componentes da
Estacao Espacial Internacional, ocasionalmente astronautas,
e digo: "Conte-me algo sobre os saquinhos zip-lock". E eles

respondem: "0 qué? Vocé quer saber sobre os saquinhos zip-

68 No Brasil, também sio conhecidas como abracadeira flexivel,
abracadeira de nylon, fita Hellermann ou cinta plastica.
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lock? O que tem eles?". Eles sdo tdo onipresentes e associados
as atividades cotidianas no espac¢o assim como na Terra. E eu
suponho que a outra coisa que eu acho realmente
interessante é o movimento dos artefatos, como artefatos que
se mantém idénticos em sua forma fisica entre a Terra e o
espag¢o, mas que podem ou ndo serem usados para 0 mesmo
propésito - mantendo em mente, é claro, nosso maior projeto
que é entender como coisas funcionais também tém impactos
sociais ou implicagdes sociais sobre o comportamento
humano. Dessa forma, existem alguns artefatos que executam
a mesma funcdo, possuem a mesma forma fisica,
independentemente de onde estejam no universo, algo como
os saquinhos zip-lock que executam a mesma tarefa na Terra
e no espaco, como guardar coisas e manté-las seladas. Porém,
eles fazem algo diferente no espacgo, por causa da gravidade.
Entdo, a fim de nao perder as coisas, vocé as coloca no
saquinho zip-lock e o prende em um pedago de velcro na
parede ou em suas roupas, ou voceé o desliza e prende em uma
pequena alg¢a. O saquinho zip-lock mantém essas coisas
visiveis e, as vezes, até as protege. Para realizar trabalhos de
manutencao, o equipamento é colocado em sacos de protecao,
e a razao para isso é que vocé nao pode deixar algo se perder.

Se vocé solta algo na Estacdo Espacial Internacional, pela
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forma como o espaco € e pela forma como a visao funciona,
vocé pode perder isso em um segundo. Isso pode estar
literalmente em frente ao seu rosto e, no outro segundo vocé
ja ndo consegue vé-lo. E impossivel encontrar. Entdo, esses
saquinhos zip-lock ndo apenas “criam” o efeito da gravidade,
embora também ndo seja gravidade de fato, ou seja, vocé
coloca algo no chdo e isso fica onde vocé colocou e, entdo, vocé
pode enxergar isso, mas eles também estao emaranhados na
memoria. Quando vocé coloca algo no chdo na Terra, vocé se
lembra que o colocou naquele lugar, e é dessa forma que vocé
pode encontrar isso novamente. Vocé o v€, vocé se lembra de
olhar. Eu olho para c3, pois é onde eu coloquei a minha xicara
de cha. Mas no espaco vocé nao pode fazer isso. Vocé coloca
algo no chdo e vocé ndo apenas nao consegue ver, mas
também ndo consegue se lembrar onde esta, pois onde isso
estd ndo é um local ou uma posicao da mesma forma como
entendemos. Nao hd um conjunto de coordenadas, ou, se
preferirmos, é um conjunto de coordenadas muito mais
complexo do que apenas um X, Y e Z. Assim, os saquinhos zip-
lock acabam substituindo a memoria humana. Apenas esse
pequeno pedaco de plastico. Essa é uma das razdes pelas
quais eu acho a Arqueologia Espacial tdo fascinante. Nao é

apenas sobre o que esta no espaco, é sobre questdes e coisas
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como essa que vocé pode tratar. Desculpem-me, essa foi uma

resposta bem longa.

Vocé falou sobre objetos que estio em orbita, e alguns
deles que estao, literalmente, em outros planetas, falou
também sobre objetos que estio em asteroides, os quais
sabemos que estio em movimento ao redor do nosso
sistema solar. Isso me fez pensar em como se rastreia
esses objetos. E algo possivel de fazer? Existe uma
infraestrutura para isso ou é uma questio considerada

insolucionavel?

A. Gorman: Essa é uma 6tima pergunta. Felizmente, a tarefa
de rastrear tudo que esta no espaco é realizada pelas
principais agéncias espaciais e outras organizagdes espaciais.
Esse é o caso especifico da 6rbita da Terra. HA um monte de
coisas que pousaram em planetas, luas e asteroides das quais
nds nao sabemos a localizagdo precisa, pois ndo temos uma
infraestrutura grande para mapeamento geoespacial focado
nesses locais, e ha algumas coisas que se perderam. Porém, se
algo se manteve imdvel em um corpo celestial com uma
superficie dura é mais do que provavel que 1a é o local onde
ele estara e onde saberemos que estara. Contudo, como vocé

disse, o problema sdo as coisas que se movem - e algumas
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delas se movem a velocidades incrivelmente altas. Mas pelo
fato de a 6rbita da Terra, em particular, ser um lugar bastante
regulado, as pessoas precisam requerer licencas para colocar
satélites em Orbita geoestacionaria, por exemplo. Outra
questao é o problema com o lixo espacial: a colisdo com este
lixo pode, por exemplo, inutilizar um satélite em operacao.
Entdo, as pessoas querem evitar essas colisdes e, para isso,
existem bancos de dados gigantescos que sdao continuamente
atualizados. Assim, temos uma infraestrutura de estagoes de
rastreamento dedicadas a diversos satélites e constelacdes ao
redor do mundo, que abastecem constantemente, com dados
de rastreamento, esses grandes bancos de dados, os quais dia
a dia realizam "analises de conjunc¢do", como eles as chamam,
para descobrir quais espagonaves ou pedacos de lixo estdo se
aproximando uns dos outros. Felizmente, hoje em dia isso ndo
ocorre com tanta frequéncia. Na verdade, isso ocorre algumas
vezes, mas nio é como se todo dia houvesse uma colisdao
prevista que produziria mais lixo espacial. Dessa forma, essa
infraestrutura ja existente e custa um recurso fabuloso.
Algumas delas, vocé tem que estar trabalhando em alguma
organizacdo ou agéncia para ter acesso. Porém, também
existem algumas versoes de acesso livre ao publico e algumas

companhias que fazem softwares para mapeamento de
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satélites, que pegam os catalogos e os colocam em interfaces
com as quais vocé pode brincar ou fazer outras coisas. Entao,
existem todas essas ferramentas disponiveis e toda essa
infraestrutura que é paga por alguém. Porém, outro aspecto
interessante é que essas coisas nao estdo completas. Assim, os
dados que estao nesses bancos sao bastante dependentes do
que pode ser rastreado, do que pode ser visto, de como os
lasers respondem, do que podemos ver por radar ou por
ondas de radio. E hd muita coisa que ndo conseguimos
rastrear com facilidade por causa de sua localizagao. Outra
questao é que as pessoas tém uma concepg¢do errada sobre a
orbita da Terra, que advém, provavelmente, do século XVI: a
ideia de que as coisas na orbita se movem em circulos e
permanecem onde estdo. NoOs praticamente crescemos
ouvindo essa ideia de que no sistema solar e em todos os
outros pequenos sistemas gravitacionais as coisas
simplesmente percorrem caminho definido e ali
permanecem. Porém, a realidade em ambas as situacdes esta
muito longe disso. O sistema solar é instavel e no passado
enfrentou mudancas gigantescas nas quais planetas
mudaram de Orbita e fizeram todos os tipos de coisas. O
movimento de objetos ao redor de um planeta é entendido a

partir da matematica ndo-linear. Entdo, uma perturbacgao

260



minima pode causar uma mudanc¢a massiva na érbita. Assim,
para sabermos onde as coisas estao é necessario observa-las
o tempo todo em suas orbitas, fazer as equacdes e descobrir
onde elas podem estar. E isso pode mudar amanha. Entéo,
uma grande quantidade de recursos é alocada apenas para
saber onde as coisas estao, e s6 podemos saber onde algo esta
se pudermos ver isso por meio de um desses métodos, e ha
muitas coisas que nao conseguimos ver, tal como as coisas
realmente pequenas. NOs estamos criando métodos melhores
o tempo todo, mas como mencionei anteriormente os objetos
com, no minimo, 10 centimetros é o que conseguimos ver e
identificar a partir da superficie da Terra por meio de um
telescopio Optico ou de radio. Assim, em termos de dados, nos
somos muito dependentes dos limites do rastreamento, da
visibilidade e dos limites dos modelos. Entdo, essa é uma
questdo de predicdo. Tudo esta sendo previsto, pois vocé ndo
sabe se algo vai estar onde foi previsto que estaria de um
momento para o outro, a ndo ser que Vvocé o vigie
constantemente. Dessa forma, outra questdo que ¢
importante saber é que ha um tratado da ONU de
responsabilizacdo, que diz que se uma colisdo ocorrer entre
dois objetos no espaco, o pais que lancou o objeto que causou

o choque é responsavel pelos danos. E para levar adiante essa
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responsabilizacdo vocé precisa saber quem fez. Assim, isso se
torna muito mais dificil de averiguar conforme os objetos vao
se tornando menores. Algo que eu tenho pensado muito é
sobre a proveniéncia de metais e outros materiais produzidos
pelos humanos a partir da aplicagdo de diversos métodos
quimicos e analiticos. E algo que fazemos o tempo todo
enquanto arquedélogos. Eu acredito muito que ha utilidade no
uso de técnicas e métodos arqueoldgicos. Outra coisa
bastante interessante aqui é que com as missdes espaciais,
quando uma missdo acaba, qualquer engenheiro aeroespacial
poderia dizer: "Certo, acabou. Nao precisamos prestar mais
atencdo a isso". Entdo, outra coisa a mais que fazemos € a
tafonomia. Eles ndo fazem. E claro que hé coisas na érbita das
quais eles tém interesse em saber onde estao, mas eles estdo
apenas comecando a perceber que ha muita informagdo
importante a ser obtida ao olhar para os materiais que foram
usados e como o ambiente do espaco tem afetado esses
materiais e iniciado a sua decomposi¢do. Entdo, as pessoas
muitas vezes me dizem que os locais de pouso na lua estdo
protegidos para sempre, que nada pode danifica-los. Na
verdade, nao. Na realidade, a lua é constantemente
bombardeada por micrometeoritos, raios coésmicos, luz

ultravioleta intensa e grandes mudang¢as de temperatura.
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Obviamente, esses fatores terdao efeito no material humano.
Nao ha liquidos 14, ndo ha um ciclo de deterioracao da forma
como o conhecemos aqui. Porém, as coisas realmente se
deterioram. Arquedlogos fazem essas perguntas, mas
engenheiros aeroespaciais raramente fazem esses
questionamentos. Dessa forma, eu acho que ha uma
contribuicdo que os arqueodlogos podem fazer aos estudos

sobre o espacgo que é concreta e valiosa.

Nos estamos vivendo no que podemos chamar de
Antropoceno. Na sua visao, quais seriam os impactos dos
detritos espaciais em nosso planeta? E, em relacao ao
espaco em si, como a producdo e descarte de objetos
feitos por humanos contribuem para a formacgao, fora do

nosso planeta, de uma paisagem cultural?

A. Gorman: E verdade que o Antropoceno é um pouco
controverso, mas eu acredito que se tornou uma ferramenta
bastante poderosa para teorizar o periodo no qual estamos
vivendo. E uma das coisas sobre as quais as pessoas falam é
uma caracteristica do Antropoceno, que é a redistribuicdo dos
elementos e minerais. Nao ha duvidas de que isso esta
acontecendo na Terra, mas, as pessoas frequentemente

deixam o espacgo fora da equacgao. Nos estamos distribuindo

263



material terrestre (que é mais comum na Terra) e o colocando
em outros locais do sistema solar, onde ndo é muito comum.
Entdo, isso significa que estamos em um nivel de alteragdo do
registro geoldgico de outros planetas. Assim, isso ndo é a
mesma coisa de quando vocé visualiza o Antropoceno. Quero
dizer, originalmente é um debate geoldgico: daqui um milhdo
de anos, vocé olhara para a estratigrafia e vera uma camada
muito distinta, que é composta por todas as coisas que
estamos inserindo nela. E esse tipo de processo geoldgico ndo
ocorre necessariamente em outros planetas, o que nos leva de
volta a questdo da tafonomia. Porém, noés estamos
redistribuindo materiais. Um aspecto disso, pode-se dizer, é
quando vocé lanca um foguete. No segundo estagio,
frequentemente, o foguete libera a exaustdo de combustivel
na atmosfera superior, na termosfera, na mesosfera ou na
ionosfera. Pessoas estiveram conduzindo estudos sobre como
essa exaustdo pode afetar o equilibrio dessas camadas
superiores da atmosfera. H4 uma certa preocupacdo -
especialmente com o crescente nimero de lancamentos de
foguetes que ocorre cada vez mais a cada ano - de que isso
acarretard em um impacto na atmosfera. E coisas desse tipo
sao preservadas de formas diferentes, como nucleos de gelo,

e afins, em varios locais. Entao, isso é algo que, no futuro, nos
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tornara capazes de ver quais foram os impactos na atmosfera
gerados pela atividade espacial, preservados em alguma
forma de amostra de algum lugar. Enfim, estamos colocando
os materiais humanos em outros planetas. No momento, em
uma densidade muito baixa. Porém, todo mundo quer ir a lua,
e, com isso, ela vai receber o seu préprio impacto
antropogénico e estardo presos a ele. 1959 foi o ano da
primeira missdao humana bem-sucedida a lua. Foi a Luna 2 da
Unido Soviética. Assim, temos algo em torno de 60 anos de
deposicao de coisas na lua, e a partir de agora estamos
comecando a ver uma aceleracdo do aumento do ntimero de
missdes para a lua. Entdo, a diferenga vai comecar a se tornar
gradativamente mais gritante e nds vamos ver o
desenvolvimento de um cenario robdtico em algumas
instancias nesses outros corpos celestes, haveria alteracao na
quimica. Outra diferenca é que na lua a poeira lunar é
incrivelmente fina e pode ser transportada facilmente.
Levando em consideracdo as caracteristicas lunares, algumas
pessoas tém argumentado que o desenvolvimento de muita
atividade em sua superficie ira langar a poeira para a érbita
lunar, podendo desenvolver nuvens de poeira. Se isso nao é
um impacto em outro corpo celeste, se isso ndo € algo que

indica que humanos estiveram 14, entdo ndo sei o que é. Ha
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muitas coisas como essa. N60s mal comecamos a conhecer
como esses impactos ocorrerdo. Do mesmo modo, algo
interessante é que os dados de satélite de observacao da
Terra foram uma das coisas que nos permitiu mapear e
perceber o Antropoceno para comegar. Entdo, hda um
fendmeno semelhante a um "gato de Schrédinger" na
implicacdo de que s6 sabemos algumas dessas coisas pelo fato
de termos colocado essas coisas la. Schrodinger e Heisenberg
também, creio eu, pois, n6s colocamos essas coisas 1a em cima
e alteramos a natureza da 6rbita da Terra, a qual nos permite
visualizar a Terra de volta, e ver como alteramos sua
natureza. Ha a observacdo e o ponto de vista esta muito
atrelado a isso. A outra forma pela qual eu penso sobre isso é
que os humanos comecaram a desmantelar a Terra la atras,
quando eles fizeram a sua primeira mineragdo de pedras de
qualidade para elaborar suas ferramentas. Assim, eles
tiraram coisas da Terra e as redistribuiram. Agora noés
chegamos ao ponto em que estamos considerando
desmantelar a lua. Nos retiramos progressivamente coisas da
superficie e do manto terrestre e mandamos para locais
diferentes, para o espaco. Vamos comecar a fazer o mesmo
com a lua. O alvo atual sdo as crateras de gelo nos polos

lunares, em particular o polo sul, que existe ha mais de 2
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bilhdes de anos. As pessoas vao comecar a minerar em busca
de combustivel e envia-lo para Marte. Eu ndo sei quais sdo os
recursos minerais que temos em Marte, mas as pessoas
continuam falando sobre isso. Ha também essa coisa chamada
de Lei de Moore, que afirma que o poder de processamento
de dados duplica a cada dois anos. Eu creio que Moore
apresentou essa ideia em 1975 e ela se provou verdadeira até
agora. Naquela época, o silicio era necessario para construir
chips de computador e ele previu que a Terra ficaria sem
silicio e que nds teriamos de comecar a ir para outros planetas
para obté-lo. Vénus tem muito silicio, entdo, com o objetivo de
acompanhar a demanda humana por poder de
processamento, nés teriamos de comecar a desmantelar
planetas para conseguir silicio o suficiente. Agora, isso ndo me
parece que ira acontecer, pois estamos indo para um tipo
diferente de armazenamento de dados, mas, a ideia de que
impactos humanos estdo desmantelando outros corpos
celestes no sistema solar... bem, vocés conhecem as historias.
E como se os humanos tivessem esse desejo de explorar por
meio dessas missOes inspiradoras e excitantes ao sistema
solar. E tudo isso é incrivel. E algo ao estilo Elon Musk. Eu me
meti em uma briga outro dia. Bem, ndo foi bem uma briga, nos

tivemos uma discussdo comedida e civilizada, pois eu disse
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que era mentira que a humanidade tem o desejo de explorar,
que é uma bobagem absolutamente colonialista e a pessoa me
disse: - Mas, Alice, vocé ndo se inspira no espago? Respondi: -
E claro que me inspiro no espaco, mas isso ndo quer dizer que
eu ndo possa criticar a fundagao. Nao preciso dizer para vocés
sobre o que eu estou falando aqui. Essa é a historia que as
pessoas que trabalham com o espago contam a si mesmas.
Elas contam a si mesmas essa histéria de inspiracdo e do
espirito humano. Porém, se olhar de outra forma é uma
historia de literalmente desmontar as coisas para fazer
outras. Entdo, isso ndo é ruim per se. Isso ¢, literalmente, o
que a cultura humana é. Contudo, é algo que requer reflexdo
critica, eu suponho. Assim, para concluir essa longa resposta,
creio que o Antropoceno é uma lente util para ver o que esta
acontecendo no espacgo. Eu penso que isso mostra, incluindo
o sistema solar, como nés definimos o Antropoceno e como
nos da algumas perspectivas diferentes. E é também algo no

qual os arquedlogos sdo muito bons.

Vocé pode nos dar uma visiao geral sobre os impactos
positivos e negativos da mineracao lunar sobre nossa

sociedade e seus aspectos?
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A. Gorman: Bem, eu direi rapidamente que a forma como eu
vejo alua e como todos os humanos na Terra tem interesse no
que acontece com ela, pois ela impacta a vida de todos e é um
poderoso simbolo. E um repositério de muitas histérias,
ciéncias, crencas e sonhos ao longo de toda a historia. E ndo
s6 para nos, mas também para os animais e as plantas da
Terra também. Entdo, eu acho que minerar a lua é um uso
radicalmente diferente, é algo que nunca tinha sido feito
antes. Pessoas terdo opinides sobre isso e nem todas serao
negativas, elas podem até ser bem positivas. Porém, a forma
como as coisas sdo concebidas atualmente é que as agéncias
espaciais, como a NASA, e grandes corporacdes privadas,
como a Space-X, estdo assumindo que se trata de um bem
universal da humanidade usar os recursos espaciais. Essa é
uma discussdo que eu tenho com muitos dos meus colegas.
Obviamente, os interesses de agéncias espaciais e
corporagdes muito ricas nao sdo os interesses da totalidade
da humanidade, por mais que seja essa a histéria
apresentada. Assim, os impactos da mineragao podem criar
novas caracteristicas na lua, que podem ser visiveis da Terra
ou por telescépios baseados na Terra ou por satélites
baseados na Terra. Entio, isso mudara a maneira como nés

interagimos com a lua, como nos pensamos a lua. As pessoas
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podem saber que a lua esta coberta por esses robos e que
sempre possuira essas fungdes utilitarias e, ainda assim, ao
mesmo tempo, usar ela como simbolo de esperanca e sonhos.
Vocé nao precisa escolher entre um ou outro. Vocé pode ter
os dois. Isso é perfeitamente aceitavel. Porém, mudangas vao
acontecer se ela se tornar um local de mineragdo industrial.
Ela ird mudar. Eu ndo sei exatamente como, eu tenho algumas
ideias. Mas ira mudar como as pessoas vao olhar para ela.
Algumas das outras coisas, os recursos lunares, em sua
maioria no momento, podem ser armazenados para o uso na
lua ou para uma viagem mais distante, mas ha coisas que sao
elementos terrestres raros, assim como o hélio-3 e um monte
de outras coisas. Poderiam ocorrer impactos massivos nos
atuais mercados de minerais terrestres. O mesmo vale para
os asteroides. Com a obtengdo de ferro, podem ocorrer
grandes impactos para as economias na Terra. Pessoas
fizeram modelos sobre isso, mas eu creio que foram bastante
desdenhosas. Elas tendem a acreditar que os beneficios da
exploracdo humana irdo ou poderao sobrepujar qualquer
impacto negativo na Terra. E eu penso que esse é um tipo
muito forte de sentimento de utilidade que cega as pessoas.
Eu nao estou dizendo que muitas pessoas estdao pensando

nisso e trabalhando nisso, mas elas tendem a ser superficiais
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sobre o qudo benéfico isso serad para todos, e eu penso que
isso esta um pouco deslocado da realidade. Eu penso que as
pessoas precisam ficar atentas com o que esta acontecendo

na lua, porque isso pode mudar muito as coisas.

Pensando na colonizacio do espa¢o, como vocé vé a
arqueologia do futuro e o futuro da arqueologia? E

quanto aos seus projetos futuros?

A. Gorman: Eu penso que a colonizacdo do espaco é uma
grande questdo. Até as palavras que utilizamos sobre isso sdo
interessantes. N6s vimos das chamadas "nac¢des colonizadas".
Entdo, criticar essas no¢des de apenas ir e colonizar algum
lugar é um pensamento que estamos acostumados a
desconstruir. Nesse momento, eu penso sobre muitas coisas
relacionadas a isso. Eu acho que se nés olharmos para uma
longa escala de tempo do comportamento humano, digamos,
ha 3,3 milhdes de anos atras, a data do sitio Lomekwi, na
Africa, n6s temos ferramentas de pedra, mas nds ndo sabemos
por qual tipo de hominideo elas foram feitas. Se vocé levar
isso até onde estamos agora, e onde n6s com sorte estaremos
no futuro, acho que arquedlogos tém muita perspectiva sobre
isso. E isso é incrivelmente util. Eu penso que nés temos um

papel a desempenhar no futuro da exploracdo espacial
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Primeiramente, pela perspectiva da gestao do patrimoénio.
Pessoas como Cornelius Holtorf argumentam que o desejo de
preservar as coisas do presente para as futuras geragdes é
equivocado e absurdo. Nds criamos novos patrimonios a todo
momento. Ha todo tipo de projeto autoral sobre isso, o que é
muito problematico. Porém, eu acredito que, mesmo assim, as
pessoas vao querer criar suas proprias narrativas sobre como
elas chegaram a estar em outro corpo, em outro corpo
celestial e qual é o significado que elas extraem dessas
atividades. E eu acho que arqueélogos irdo desempenhar o
mesmo papel que nés desempenhamos na Terra. N6s vamos
ser capazes de utilizar a cultura material para contar as
historias daqueles que nao estdo nos registros oficiais ou
aqueles que foram apagados. Um grande tema na arqueologia
é o "trabalho escravo". E Elon Musk ja disse que imagina
trabalhadores contratados nao remunerados em Marte.
Acredito que, embora arqueélogos tenham sido cimplices no
colonialismo, também acredito que nds temos sido uma voz
poderosa para a critica. E eu acredito que arquedlogos terdo
a capacidade de olhar a cultura material e dizer: - Oh, o que
vocé disse que aconteceu aqui nao é realmente o que
aconteceu aqui. Isso remonta a uma visao antiquada de que

os arqueologos sempre se presumem espides, porque nos
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estamos nesses lugares estranhos e remotos, fazendo
perguntas e olhando coisas que podem ser suspeitas. Assim,
eu acho que fazer algo no espaco depende diretamente da
cultura material. Para se manter vivo, vocé precisa da
tecnologia. Essas interfaces tecnoldgicas humanas sao coisas
que irdo mudar. Ird mudar o proéprio significado de ser
humano. Isso é algo que, novamente, os arqueo6logos sdo
muito bons, analisar as interagdes humanas com ambientes,
tecnologia e cultura material. Acredito que essas perspectivas
sdo muito importantes e minha visdo para o futuro é que cada
missdo espacial tenha sua propria equipe de arqueologia que
ira lidar com uma gama de coisas. Bem, eu falei um pouco
sobre como sou suspeita para falar sobre essas narrativas,
sobre o desejo humano de explorar o sistema solar, mas, ao
mesmo tempo, eu quero ir para la. Talvez, ndés todos
possamos ir ao espaco e usar nosso treinamento e talento
para aplicar, para esperancosamente criar mundos melhores
para o futuro.

Professora Gorman, muito obrigado, novamente, por
conversar conosco hoje. Aprendemos muito sobre

Arqueologia Espacial, é um tema fascinante.
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